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ÖNSÖZ 

            Günümüzde teknolojinin gelişmesiyle birlikte spor bilimleri daha çok 

araştırılmaya başlanmıştır. Bu araştırmalar her alanda olduğu gibi spor alanında da 

etkilerini göstermeye başlamıştır. Teknolojik gelişmeler spor bilimi geliştirirken aynı 

zamanda bireyleri teknoloji bağlı kılmaya bilgisayarlara, telefonlara ve oyun 

konsollarında yönlendirmiştir. 

           Spordaki gelişmelerle birlikte insanların spora olan ilgileri gittikçe artmaktadır. 

Günümüzde lisanslı sporcu sayıları gittikçe çoğalıyor. Spor branşları çok çeşitli 

olduğundan bireyler kendi yeteneklerine ve ya hoşlandıkları branşlara kolayca en alt 

seviyede başlaya bilmektedir. Teknolojiyle birlikte spora da yeni bir branş açılımı yapıldı. 

Gençlerin sıkılıkla oynadığı bilgisayar oyunları ‘’elektronik spor’’ (e-spor) adı altında 

federasyonlaştı. 

           Bilgisayar oyunlarının spor ile çok ortak noktası bulunmaktadır. Bireyler iki 

durumda da ani kararlar vermek zorunda ve bunlara hızlı bir reaksiyon göstermek 

durumundadır. Sporcu rakibiyle karşı karşıya kaldığında hem rakibini ekarte etmeyi 

düşür hem de kendine gelecek bir saldırıyı veya hücumu engellemeyi düşünmektedir. 

Aynı durum bilgisayar oyunlarında da geçerlidir. Oyuncu rakibine saldırırken hücumu 

düşür aynı zamanda rakibini ona karşılık verdiği hamleyi savuşturmayı düşünür.  

          Bu araştırmada sürekli bana destek olan Doç. Dr. Şenay ŞAHİN’e çok teşekkür 

ederim. 

 

Gökhan Mert Kösem                                                                                                                            
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ÖZET 

 

Yazar     : Gökhan Mert KÖSEM 

Üniversite               : Uludağ Üniversitesi 

Ana Bilim Dalı   : Beden Eğitimi Ve Spor Anabilim Dalı 

Bilim Dalı    : Beden Eğitimi ve Spor Öğretmenliği 

Tezin Niteliği    : Yüksek Lisans  

Sayfa Sayısı    : XIV + 60 

Mezuniyet Tarihi   :  

Tez     : Üst Düzey Sporcular ve Bilgisayar Oyucularının Karar Verme                          

Stilleri ile Görsel Reaksiyon Zamanlarının İncelenmesi. 

Danışmanı    : Doç. Dr. Şenay ŞAHİN 

Üst Düzey Sporcular ve Bilgisayar Oyucularının Karar Verme Stilleri İle Görsel 

Reaksiyon Zamanlarının İncelenmesi 

Bu çalışmanın amacı;  üst düzey sporcular ve bilgisayar oyuncularının karar 

verme stilleri ile görsel reaksiyon zamanlarının ilişkisini incelemek amacıyla yapılmıştır.

  

Çalışmaya yaş ortalamaları 20,36±1,9 (yıl) olan 30 bilgisayar oyuncusu ile yaş 

ortalamaları 21,23±1,77(yıl) olan 30 üst düzey sporcu toplam 60 katılımcı gönüllü olarak 

katılmıştır. Katılımcılara karar verme stillerini belirlemek için Melbourne Karar Verme 

Ölçeği I-II (MKVÖ I-II) ile basit ve seçkili işitsel-görsel reaksiyon zamanları ölçmek için 

ise bilgisayar destekli MP36 Biopacsystem (USA) bilgisayar programı kullanılmıştır. 

Elde edilen verilerin analizi için “SPSS 22.0” istatistik programı kullanılmıştır. Verilerin 
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normal dağılım gösterip göstermediği Skewness ve Kurtosis testleri ile belirlenmiştir. 

Belirlenen bağımsız grupların arasındaki farklılıklar incelenirken; Mann Whitney-U Testi 

ve sperarman korelasyonu analizi kullanılmıştır.             

Çalışmadan elde edilen sonuçlara göre, üst düzey sporcu ve bilgisayar oyuncuları 

arasında yapılan karşılaştırmada; bilgisayar oyuncularının üst düzey sporculara göre; 

görsel reaksiyon zamanı fix ve raslantısal interval, işitsel reaksiyon zamanı fix ve 

raslantısal interval, işitsel reaksiyon zamanı değerlerinde istatistiksel düzeyde anlamlı bir 

farklılık bulunurken (p<0.001), karar verme stilleri arasında MKVÖ-I ve MKVÖ-II alt 

boyutu değerleri arasında istatistiksel düzeyde anlamlı bir farklılık bulunamamıştır 

(p>0.05). Bilgisayar oyuncularının; MKVÖ-I özsaygı alt boyutu ile görsel reaksiyon 

zamanı fix interval arasında aynı yönde yüksek düzeyde (r= p<0.01) bir ilişki, MKVÖ-II 

dikkatli alt boyutu ile görsel reaksiyon zamanı raslantısal interval arasında orta düzeyde 

(r= p<0.05)bir ilişki, MKVÖ-II panik alt boyutu ile işitsel reaksiyon zamanı ve raslantısal 

interval reaksiyon zamanı arasında orta düzeyde (r= p<0.05) bir ilişki, üst düzey 

sporcuların ise MKVÖ-I özsaygı alt boyutu ile görsel reaksiyon zamanı raslantısal 

interval arasında yüksek düzeyde bir ilişki (r=p <0.01) bulunmuştur. 

Sonuç olarak bilgisayar oyuncularının üst düzey sporculara göre görsel ve işitsel 

reaksiyon zaman değerlerinin daha iyi düzeyde oldukları, üst düzey sporcular ile 

bilgisayar oyuncuları arasında karar verme stilleri açısından benzerlik taşıdıkları 

belirlenmiştir. 

Anahtar Kelimeler: Reaksiyon zamanı, bilgisayar oyuncusu, karar verme stilleri, 

görsel reaksiyon, işitsel reaksiyon 
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Examination of decision-making styles and visual reaction times of high level 

athletes and computer players. 

The aim of this study; The aim of this study was to investigate the relationship 

between decision making styles and visual reaction times of top level athletes and 

computer players. 

The mean age of the study was; 30 computer players with 20.36 ± 1.9 (years) and 

30 senior athletes with a mean age of 21.23 ± 1.77 (years) participated in a total of 60 

participants. Melbourne Decision Making Questionnaire I-II ( DMQ I-II) was used to 

determine participants' decision-making styles, and computer-aided MP36 Biopacsystem 

(USA) computer program was used to measure simple and selective audiovisual reaction 

times. SPSS 22.0 statistical program was used for the analysis of the obtained data. 
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Shapiro Wilk Test was used to determine whether the data showed normal distribution. 

When examining the differences between the independent groups identified; Mann 

Whitney-U Test and pearson correlation analysis were used.  

According to the results obtained from the study, in the comparison between 

senior sportsmen and computer players; computer players according to senior athletes; 

There was a statistically significant difference in visual reaction time fix and random 

interval, auditory reaction time fix and random interval and auditory reaction time values 

(p <0.001), There was no statistically significant difference between the decision-making 

styles of the MCQ-I and MCQ-II sub-dimensions (p> 0.05). Computer players; there was 

a high correlation (r = p <0.01) between MCQ-I self-esteem sub-dimension and visual 

reaction time fix interval, moderate level between MCQ-II careful sub-dimension and 

visual reaction time random interval (r = p <0.05). A correlation was found between 

MCQ-II panic subscale and auditory reaction time and random interval reaction time (r = 

p <0.05). A high level correlation was found between MCQ-I self-esteem subscale and 

visual reaction time random interval of senior athletes (r = p <0.01).  

As a result, it was found that computer players had better visual and auditory 

reaction time values than senior athletes, and they were similar in terms of decision 

making styles between senior athletes and computer players. 

Keywords: Reaction time, computer player, decision making styles, visual 

reaction, auditory reaction. 
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1. Bölüm 

 

    Giriş 

 

Spor çok geniş bir alanı kapsayan bir kavramdır. Spor kavramı içine aldığı 

etkinlikleri ile farklı bilim dalları, toplumsal, kültürel, ekonomik ve politik alanlarla çok 

yakın bağları olan bir kavramdır. Gelecekte sorumluluklarının bilincinde ve insanlar arası 

ilişkilerde başarılı olan bireylerin yetiştirilmesinde, küçük yaşlarda spora yönelmenin çok 

büyük etkileri olduğu bilinmektedir (Yazarer ve diğerleri, 2004). İnsanlık tarihinin 

başlangıcından bugüne kadar, insanların farklı ihtiyaçları karşılamak amacıyla yaptığı 

etkinliklerin, yıllar ilerledikçe belirli kurallar altında toplanarak günümüzdeki spor 

kavramının temelini oluşturmuştur (Aydemir, 2014). Sporun kişilerden kişilere değişen 

birden fazla tanımı vardır. Spor kelimesi Latinceden gelir. Latincede sözlük anlamını; 

‘’oyalanma, birbirinden ayrılma, uzaklaşma” anlamında kullanılan “delport” ve “disport” 

sözcüklerinin zaman içerisinde ‘’sport’’ kelimesine dönüşmesi olarak bilinir (Balcıoğlu, 

2003). Spor; kişinin doğal çevresini, beşeri çevre haline dönüştürürken kazandığı 

kabiliyetleri geliştiren belli kurallar çerçevesinde araçlı veya araçsız, bireysel veya grup 

ile serbest zaman veya belli bir zaman aralığını alacak şekilde, meslekleştirerek yapılan 

etkinliklerin tümüdür (Fişek, 1998). Spor, kişilerin zihinsel ve fiziksel olarak iyi olmasını 

sağlamak, belirlenmiş kurallara göre rekabet, mücadele, heyecan duyma, yarışma, 

kazanma, başarma becerisini geliştirme, kişisel olarak zirveye ulaşma noktasında 

gösterilen çabalara verilen genel addır (Aracı, 1993). Türk dil kurumuna (TDK)  göre 

spor; Bedeni veya zihni geliştirmek amacıyla kişisel veya toplu olarak gerçekleştirilen, 

bazı kurallara göre uygulanan hareketlerin tümüdür (TDK, 2019).  

Teknolojideki son gelişmeler sporu şekil olarak geliştirme ve değiştirme 

eğilimindedir. İnsanlar dünyanın herhangi bir yerinde birkaç saniye içinde, birçok spor 

organizasyonuna ulaşabilmektedir. Bu gelişmeler artık spor organizasyonlarının ve spora 
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özgü olarak kullanılan birçok kural ve alışkanlıklarının yerini başka sistemlere ve 

uygulamalara terk etmekte olduğunun göstermektedir. Böylece bilgisayar oyunları artık 

gerçeklerini aratmayacak şekilde milyonlarca insanın kullanımına sunulmaktadır. 

Robotlar birer futbolcu gibi tasarlanarak yarıştırılmakta, spor ve yarış oyunları, 

geleneksel sporların sanal ortama aktarılmış biçimi olarak sunulmaktadır. Futbol, 

basketbol, tenis gibi sporlarda ise ünlü takımların ya da sporcuların gerçekçi özellik ve 

nitelikleri sanal ortama aktarılarak uygulamalar gerçekleştirilmektedir. Ülkemizde henüz 

başlangıç evresinde olan rekabete dayalı ve karşılıklı oynanan bilgisayar oyunlarıyla ilgili 

araştırmalarda e-spor kavramı karşımıza çıkmaktadır. Nitekim elektronik spor (e-spor)  

Newzoo (2018)’ e göre organize olmuş şekilde karşılaşmaya dayalı (bilgisayar) oyun 

oynamak; üçüncü kişiler tarafından düzenlenen bir etkinlik veya ligde birbirlerinden açık 

bir şekilde farklı oyuncu veya takımların belirli bir amaca ulaşmak için karşılaşmalarıdır 

şeklinde ifade ederken, Hamari & Sjöblom (2017), sporun öncelikli yönlerinin elektronik 

sistemler tarafından kolaylaştırıldığı, hem oyuncuların ve takımların girdilerine hem de e-

spor sisteminin çıktılarına insan-bilgisayar ara yüzleriyle aracılık eden bir spor biçimi” 

şeklinde tanımlamıştır. 

Bilgisayar oyuncuların büyük organizasyonlarla ile toplanıp oyun 

oynayabilecekleri, hem fiziksel hem de zihinsel olarak çoğu sporun gerekliliklerinden 

fazlasını kapsayan bir spordur. Elektronik spor çoğu spor branşının gerektirdiği düşünme, 

reaksiyon verme ve refleks hareketlerinin tamamını içeren bir spor dalıdır (Yavru, 2006). 

Spor ve e-sporun ortak payda birleştiren özelliklerin başında reaksiyon zamanı ve karar 

verme yeteneği öne çıkar. Bu iki özellik spor ve e-spor için çok önemlidir. Neredeyse 

spor branşlarının hepsinde rakibin hareketlerine göre sporcular ani kararlar verip skor 

almak için en iyi reaksiyon vermeye çalışır. Aynı şekilde bu e-spor içinde geçerlidir. 

Bilgisayar oyuncuları, oyun sırasında rakibinin hareketlerine ani kararlar alıp kendini 
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savunmak veya atak için en iyi reaksiyon zamanına ulaşmalıdır. Spor ve e-sporda 

reaksiyon zamanı ve karar verme birbiriyle iç içedir. Her ikisinde de doğru kararları hızlı 

almak ve en hızlı şekilde uygulamak hayati önem taşır.  

Çolakoğlu, Tiryaki ve Moralı (1993)’ nın yaptığı çalışmada reaksiyon zamanı 

(RZ), aniden ortaya çıkan ve öncesi var olmayan bir uyaranın ulaşmasından, bu uyarana 

verilen cevaba kadar geçen süre olarak tanımlar. Reaksiyon zamanı birçok spor branşında 

belirleyici bir etkendir ve düzenli antrenmanlar aracılığı ile geliştirilebilir. 

Karar verme hayatımızın her anında karşılaştığımız bir durumdur. Spor yaparken, 

oyun oynarken, hayatımızla ilgili karar verirken ve daha aklımıza gelecek neredeyse her 

şeyde bir karar almak zorundayız. Karar verme, bir kişinin ihtiyacını gidereceğini 

düşündüğü bir objeye, bireye veya bir olaya götüren birden çok seçenek olduğu zaman ya 

da ulaşılmak istenen hedefin ihtiyacı gidermeye yeterli olduğu ya da yeterli olmadığına 

tam emin değilken yaşanan sıkıntıyı çözmek için izlenen bir basamak ya da davranıştır 

(Kuzgun, 2006). 

İnsanlar karar verirken zihinsel olarak belli süreçlerden geçer. Bu süreçler çok 

hızlı gelişmektedir. Bireyler bu süreçlerden geçerken günlük hayatlarındaki 

yaşamlarından, iş yaşantılarından, aile yaşamlarından, spor yaşamlarından ve daha 

aklınıza gelebilecek her şeyden etkilenip karar verirler. Bu süreçler karar verme stillerinin 

ortaya çıkmasını sağlarken diğer yandan da karar vermedeki önceliği ve nasıl karar 

verdiğini de incelenmektedir. Nitekim karar verme stilinin çıkış noktasında ilk olarak 

bireyin karar verirken neyi temel alarak nasıl karar verdiğinin araştırılması olmuştur 

(Taşdelen, 2001)Literatürde karar verme stilleriyle ilgili birçok araştırmacı tarafından 

yapılan farklı karar verme stilleri bulunmaktadır (Tekin & Ehtiyar, 2010). Bunlardan 

başlıcaları; Scott & Bruce (1995); karar verme stilli, Mann ve diğerleri (1998) tarafından 

geliştirilmiş olan “Melbourne Karar Verme Ölçeği“, Kuzgun (1992) tarafından 
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geliştirilen “Karar Stratejileri Ölçeği (KSÖ)“ ve Harren (1979) tarafından geliştirilen 

ölçekler yer almaktadır. 

   Bu bilgilerden yola çıkarak sporcular ve bilgisayar oyuncularında reaksiyon 

zamanı ve karar vermenin öneminin çok önemli olduğunu düşünmekteyiz. Sporcu ve 

bilgisayar oyuncuları için kısa reaksiyon zamanı ve doğru karar alma başarıya ulaşmada 

bir adım önde olmayı sağlayacaktır. Literatürde üst düzey sporcular ve bilgisayar 

oyuncularının reaksiyon zamanları ile karar verme stillerini arasında yapılmış çok az 

sayıda çalışma bulunmaktadır.  

1.1.Araştırmanın Amacı 

 Bu araştırmamızın amacı; Üst düzey sporcular ve bilgisayar oyucularının karar 

verme stilleri ile görsel reaksiyon zamanlarının incelenmesidir. 

1.2.Araştırmanın Alt Amaçları 

Üst düzey sporcular ile bilgisayar oyuncularının görsel reaksiyon zamanları 

arasındaki farklılıkların karşılaştırılması. 

Üst düzey sporcuları ile bilgisayar oyuncularının karar verme stilleri ölçek 

puanları arasındaki farklılıkların karşılaştırılması. 

Üst düzey sporcuların görsel reaksiyon zamanı ve karar verme stilleri arasında 

ilişkilerin karşılaştırılması. 

Bilgisayar oyuncularının görsel reaksiyon zamanı ve karar verme stilleri arasında 

ilişkilerin karşılaştırılması. 

1.3.Araştırmanın Önemi 

Yapılan literatür çalışmasında ülkemizde sporcular ve bilgisayar oyuncuları 

arasında reaksiyon zamanı performansının karşılaştırıldığı az sayıda çalışma 

bulunmaktadır. Bu çalışmada dünyada ve ülkemizde gittikçe yaygınlaşan ve spor 

müsabakası adı altına girmiş olan bilgisayar oyunlarının çoğu spor branşına katkı 
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yapacağı düşünülmüştür. Bilgisayar oyunları ve sporun ortak noktası iki branşta da karar 

verme ve reaksiyon zamanı önemli yer tutmaktadır. Oyuncular oyun sırasında stratejik ve 

ani kararlar verebilmeli ve bu kararları hemen uygulamalıdır. Fiziksel olarak oyuncular 

ani kararları verirken ve bu kararları uygularken en önemli özelliği verdiği 

reaksiyonlardır. Bu yüzden oyuncuların reaksiyon zamanlarının ve karar verme 

mekanizmalarının belli bir seviyede olması gerekmektedir. Spor müsabakalarında karar 

verme ve reaksiyon zamanının önemi çok değerlidir. Sporcu eylem yapmadan önce doğru 

kararı vermeli, iyi bir reaksiyon zamanıyla da hızlı bir şekilde uygulamaya sokmalıdır. 

Bu çalışmada karar verme stilleri ölçeği ve reaksiyon zamanı ölçümleriyle üst düzey 

sporcular ve bilgisayar oyuncularının reaksiyon zamanları ve karar verme stilleri 

arasındaki ilişkiler incelenecektir. 

1.4.Araştırmanın Sınırlılıkları 

*Araştırmamızda sadece Bursa bölgesindeki sporcular ve bilgisayar oyuncuları 

katılmıştır. 

*Karar verme stilleri ölçümleri yapılırken yalnızca Melboune Karar Verme Ölçeği 

(MKVÖ)-1-2 kullanılmıştır. 

1.5.Araştırmanın Varsayımları 

*Çalışma kapsamına alınacak bilgisayar oyuncularının; 

- En az  2 yıldır bilgisayar oyunu oynuyor olma ,  

- Steam hesaplarında 1000 saat bulunma  

- Hafta en az 20 saat bilgisayar oyunu oynama şartı aranmıştır 

 *Çalışma kapsamına dahil edilecek sporcularda;  

-En az 5 yıllık antrenman yapıyor olma  

-Haftada en az 16 saatini antrenman yaparak geçirme şartı aranmıştır. 
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1.6.Araştırma Soruları ve Hipotezler 

       Araştırma sorusu 1 

Üst düzey sporcular ile bilgisayar oyuncularının görsel reaksiyon zamanları arasında bir 

farklılık var mıdır? 

   H0;Üst düzey sporcular ile bilgisayar oyuncularının görsel reaksiyon zamanları arasında 

fark yoktur. 

   H1;Üst düzey sporcular ile bilgisayar oyuncularının görsel reaksiyon zamanları arasında 

fark vardır. 

    Araştırma sorusu 2 

 Üst düzey sporcular ile bilgisayar oyuncularının karar verme stilleri ölçek puanları 

arasında fark var mıdır? 

   H0; Üst düzey sporcular ile bilgisayar oyuncularının karar verme stilleri ölçek puanları 

arasında fark yoktur. 

   H1; Üst düzey sporcular ile bilgisayar oyuncularının karar verme stilleri ölçek puanları 

arasında fark vardır.   

Araştırma sorusu 3 

 Üst düzey sporcuların görsel reaksiyon zamanı ve karar verme stilleri arasında ilişki var 

mıdır? 

   H0; Üst düzey sporcuların görsel reaksiyon zamanı ve karar verme ölçek puanı stilleri 

arasında ilişki yoktur. 

   H1; Üst düzey sporcuların görsel reaksiyon zamanı ve karar verme stilleri ölçek puanı 

arasında ilişki vardır.  

Araştırma sorusu 4 

Bilgisayar oyuncularının görsel reaksiyon zamanı ve karar verme stilleri arasında ilişki 

var mıdır? 
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   H0; Bilgisayar oyuncularının görsel reaksiyon zamanı ve karar verme ölçek puanı 

stilleri arasında ilişki yoktur. 

   H1; Bilgisayar oyuncularının görsel reaksiyon zamanı ve karar verme stilleri ölçek 

puanı arasında ilişki vardır. 
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2. Bölüm 

Genel bilgiler 

2.1 Reaksiyon Zamanı 

Reaksiyon zamanı ile hayatımızın her anında karşılaşmaktayız. Reaksiyon zamanı 

için çeşitli araştırmacılar tarafından farklı farklı tanımlamalar yapılmış olsa da bu 

tanımlar birbirine çok yakındır. Bu tanımlardan bazıları şunlardır; dış etmelere karşı, bir 

uyarı ile başlayan ve belirli bir hareketin yapılması için belirli bir mesafenin en hızlı 

sürede geçilmesi, bu hareketin başlama ve bitirme arasındaki geçen zamanın fiziksel bir 

sonucudur (Magıll, 1989). Reaksiyon zamanı, bireye bir uyaranın verilmesiyle bireyin bu 

uyarana gösterdiği istemli yanıtın başlangıcı arasındaki geçen süre olarak da tanımlanır 

(Fişekçioğlu, 2011). Günay , Tamer ve Cicioğlu (2006)‘ a göre reaksiyon zamanı, 

uyaranın başlama zamanı ile verilen tepkinin başladığı zaman dilinde geçen süre olarak 

tanımlanmıştır. Bir uyarıya karşı kasın vermiş olduğu ilk tepkinin hızına reaksiyon 

zamanı denir (Kauranen, 1999). Reaksiyon zamanı birden bire ortaya çıkan ve öncesi 

olmayan bir iletinin beyine ulaşmasından, bu iletiye yanıt verilene kadar geçen süre 

olarak tanımlanır (Zatzyoorski, 1980). 

Fizyolojik olarak bakıldığında reaksiyon süresi beş ana kritere sahiptir. Bunlar; 

1. Uyarının meydana gelmesi, 

2. Uyarının sinir sistemine taşınması 

3. Sinir vasıtasıyla taşınan uyarının, iletilen uzuvda sinyal oluşturması 

4. Sinyalin kasa iletilmesi, 

5. Kasın uyarılması ve hareketin gerçekleşmesi (Kosinski, 2006). 
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Şekil 1 Reaksiyon zamanı bileşenleri. 

2.2 Reaksiyon Zamanı Çeşitleri 

Reaksiyon zamanı 3 grupta incelenir. Bunlar basit reaksiyon, seçmeli reaksiyon 

ve ayırt edici reaksiyondur. 

2.2.1 Basit Reaksiyon Basit reaksiyon ölçüm testlerinde sadece tek bir uyaran ve 

tek bir tepki bulunur. Basit reaksiyon testine katılan kişinin aklını bulandıracak başka bir 

uyaranın ve başka herhangi bir tepki olmadığı için basit reaksiyon testleri bu yüzden daha 

kısa sürelerde tamamlanmaktadır. Basit reaksiyon testi uygulanacak kişi testi 

uygulamadan önce yapılan hareketi bilir ve test öncesi planlama yapar (Tanyel, 2007; 

Bhabhor ve diğerleri, 2013). Örneğin; katılımcıya kırmızı bir top gösterilecek ve katılımcı 

kırmızı topu gördüğü zaman gösterilen tepkiyi verecektir. 

2.2.2 Seçmeli Reaksiyon Seçmeli reaksiyon zamanı testinde, birden çok uyaran 

ve her uyaran için ayrı ayrı tepki şekilleri bulunur (Ün, 2003). Seçmeli reaksiyon testi 

birden fazla şekilde uygulanabilir. Birkaç uyarandan sadece birisine cevap verme 

şeklinde seçim yaparak reaksiyon zamanı ölçülebilir, verilen uyaranların tanınmasından 

sonra tepki verilmesi ve tanıma özelliğine bakarak reaksiyon ölçümü yapılabilir ve son 

olarak belli bir uyarana belirli bir yanıt verilerek seçme özelliğine göre reaksiyon ölçümü 

yapılabilir (Era, Jokela, & Heikkinen, 1986). Örneğin; katılımcıya kırmızı, mavi ve sarı 

toplar gösterilecek, kırmızı topta işaret parmağını, mavi topta orta parmağını ve sarı topta 

serçe parmağını kaldırması istenir. Ya da katılımcıya toplar gösterilip sadece kırmızı 
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renkli top geldiğinde tepki vermesi istenir. Seçmeli reaksiyon testleri basit reaksiyona 

göre zorluk derecesi yüksek testlerdir. 

2.2.3 Ayırt Edici Reaksiyon Zamanı Ayırt edici reaksiyon zamanı testlerinde 

kişiye birden çok uyaran verilir ve kişi sadece birisine tepki gösterir. Mesela teste giren 

kişiye 3 ayrı ışık verilir, kişiye bu ışıklardan sadece mavi ye tepki vermesi ve sarı ve mor 

ışığa tepkisiz kalması istenir. Literatürde seçmeli reaksiyon ve ayırt edici reaksiyonun 

aynı çatı altında incelendiği çalışmalarda bulunmaktadır (Magıll, 1989; Schmidt, 1998). 

2.3 Reaksiyon Zamanının Branşlar Üzerine Etkileri 

2.3.1 Sprint Koşu Koşucuların reaksiyon zamanları, artık üst düzey yarışmalar 

ve Olimpiyat Oyunları sırasında önemini göstermeye başlamıştır. Engelli ve iç mekan 

yarışması dahil olmak üzere, 60 m ila 400 m arasındaki pist olayları arasında, RZ 

sonuçlarda (hem performans hem de yer) önemli bir unsur olarak kabul edilebilir. Posner 

(1978)’ e göre, RZ, konuyu eyleme yönlendiren zihinsel işlemlerin süresinin bir 

gösterimini verir. RZ, programlanacak yanıtın karmaşıklığı ile de arttırılabilir. Bir koşuya 

başlamak, yalnızca atış başlangıcında yapılması gereken pratik bir karmaşık motor beceri 

olarak düşünülmelidir Bununla birlikte, koşucuların reaksiyon zamanları 235 

milisaniyelik basit reaksiyon zamanından çok daha kısadır (Schmidt & Gordong, 1977). 

Başlangıç sinyali kolayca tanımlanabildiği için, koşunun başlangıcının reaksiyon 

zamanını düşürmesi beklenebilir. Atışı tahmin etmek reaksiyon zamanın azaltacak ve 

hatalara sebep olabilir. Bu olaya en büyük örnek; Dünya Atletizm Şampiyonası'nın 

seyirciler tarafından en beklenen anı erkekler 100 metre yarışıydı. 2009'da 9.58 sn 

kazanıp Dünya rekoru kıran Bolt'un rekorunu geliştirip geliştiremeyeceği merak 

konusuydu. Ancak Bolt çok erken çıkarak fodepar ( hatalı-erken çıkış) yaptı ve 

diskalifiye oldu. Ancak Uluslararası Amatör Atletizm Federasyonu, 100 milisaniyelik bir 

reaksiyon zamanının yanlış bir başlangıç oluşturduğuna karar verdi (Meroa, Komıp, & 
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Gregorr, 1992). Bu eşiğin altında, koşucuların başlangıç atış yapılmadan önce hareketini 

tetiklediği düşünülüyor. Her bir koşucunun amacı, 100 milisaniye (ms) sınırına mümkün 

olduğunca yakın başlamaktır. Reaksiyon zamanı ve son performans arasında bir 

korelasyon olmasa bile, dünya standartlarındaki rekabette genellikle çok yakın bir bitiş 

olduğunda, saniyenin yüzlerce saniyelik bir kazanımının büyük önem taşıyabileceği 

varsayılabilir. 

2.3.2 Karate Karate rakibin vuruşunu değerlendirmek ve tepki vermek zorunda 

olunan bir dövüş sporudur. Karatede hızlı reaksiyon için ön koşullar ile temsil edilir: çok 

iyi bir görsel reaksiyon, akustik, dokunsal ve kinestetik keskinlik, uyarma, inhibisyon ve 

motor cevabında yer alan kortikal süreçlerin en uygun durumu, uygun bir psişik arka plan 

fiziksel uygunluk, iyimserlik ve kişisel dövüş yeteneklerine güvenmek olarak belirtilir. 

Dövüşçü rakibinin davranışına karşılık gelen çok sayıda tepkiden birini seçmelidir. Bu tür 

uyaranlara gecikme süresi, alternatif cevapların sayısı ile orantılı olarak artar ve bu ilişki, 

sporcunun somut duruma uygun en uygun programı seçer ve somut duruma uygun hale 

getirerek rakibine en hızlı şekilde karşılık vererek gösterir. En iyi performans gösteren 

sporcularda, özellikle de karate sporcularında, seçim reaksiyonu, gecikme zamanından, 

basit reaksiyona yaklaşacak kadar hızlıdır (Deliu, 2001). 

2.3.3 Badminton Badminton, sahadaki sürekli değişen durumun sürekli bir 

analizini gerektirir ve oyuncunun doğru ve hızlı tepki vermesini sağlayarak 

değerlendirme ve beklenti becerilerini geliştirir. Üç bin yıldan fazla süren uzun tarihi ile 

badminton en hızlı oyunlardan biridir. En gelişmiş ve deneyimli badminton oyuncuları, 

maç sırasında durumun hızlı bir şekilde analiz edilmesini ve rakibin hareketlerinin yanı 

sıra, rakibin hareketinin türünü, hedef pozisyonunu, uygulamalı kuvveti hakkında anında 

kararlar vermesini bekler. Araştırmalar, savunma pozisyonundaki bir oyuncunun rakibin 

hücumuna tepki vermek için 0.1 sn olduğunu göstermektedir (Stelter, 2001). 
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2.3.4 Boks Reaksiyon süresi, spor performanslarıyla mücadelede önemli bir rol 

oynar ve sporcuların belirli bir uyarana tepki göstermesi için geçen süre olarak 

tanımlanabilir (Bianco ve diğerleri, 2011). Boksta, tepki süresi, rakibin hareketinin neden 

olduğu görsel bir uyarıma dayanır. Bir dövüş sırasında, bir boksör aynı anda bir saldırı 

stratejisi tanımlarken, kendilerini savunmak ve / veya karşı atak yapmak için rakiplerin 

hareketlerinin farkında olmalıdır (Bianco ve diğerleri, 2011; Borsiuk & Waskiewicz, 

2008). Savaş sporlarında reaksiyon süresinin önemi, spor bilimlerinde yaygın olarak 

kabul edilmektedir. Örneğin, daha kısa reaksiyon süresi değerine sahip dövüşçülerin, 

rakiplerin eylemlerine tepki verme, etkili bir saldırı ya da karşı saldırı yapma konusunda 

daha hızlı ve daha hızlı bir yetenekle ilişkilendirilebilecek olan rekabetlerde daha yüksek 

başarı oranlarına sahip oldukları gözlemlenmiştir (Neto, Bolander, Pacheco ve Bir, 2009; 

(Lee ve diğerleri, 1999). Bokstaki benzer bir çalışma, finalistlerin finallere 

ulaşamayanlara göre çok daha hızlı tepki sürelerine sahip olduğu ortaya koydu (Darby ve 

diğerleri, 2014). 

2.3.5 Masa Tenisi Masa tenisi, dünyanın her yerindeki en kitlesel oyunların 

başında gelmektedir. Tahminler, yaklaşık 300 milyon insanın düzenli olarak oynadığını 

söylüyor. Avantajları arasında, tüm yıl boyunca oynama imkânı olduğu söylenebilir, 

herhangi bir yaştan ve cinsiyet ayırt etmeden herkesin oynayabileceği bir spor dalıdır. 

Profesyonel müsabakalarda bazı biyomekanik ölçümler, topun 180 km / saate (sürücüler) 

kadar hızlara ulaşabildiğini gözler önüne sermiş durumda. Oyuncular raketleri arasındaki 

top uçuş süreleri 100 m.s-1 ile 500-600 m.s-1 arasında değişir. Belirtilen parametrelerden 

masa tenisinde yeterli ve hızlı yanıt veren reaksiyon süresi gibi çok önemli yetenekler 

olduğunu görebiliriz (Ak & Kocak, 2010). 

Özellikle masa tenisinde, topun inanılmaz hızı ve rakipler arasında kat ettiği kısa 

mesafe atışlara tepki vermek ve uygulamak için çok az bir süre sağlar. Masa Tenisi 
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oyuncusu, oyun sırasında uygun ve hızlı yanıt vermelidir. Topun sürekli hareketli 

olduğunu için oyuncu aynı anda hem savunma hem hücum yapar. Gelen topu karşılaması 

savunması topu rakibe geri göndermesi de hücumu olur bunu yaparken oyuncu topu hızlı 

bir reaksiyonla doğru yöne doğru göndermelidir (Ghuntla, Metha, Gokhale, & Shah, 

2012). 

2.3.6 Tenis Reaksiyon zamanı, çeşitli sporların önemli bir bileşenidir. Özellikle 

tenis, reaksiyon süresi, ilk adım hızlılık, kısa mesafelerde hız, hızlı yön değiştirme 

yeteneği ve yanlara hareket, performansın önemli belirleyicileridir (Müller, Benko, 

Raschner, & Schwameder, 2000; Parsons & Jones, 1998). Rekabetçi tenis turnuvalarında 

kilit rol oynayan reaksiyon zamanı tenis sporcuları için hayati önem taşır. Hareketin 

doğru bir şekilde yapılması, topun hızı ve rakibin fiziksel yakınlığı nedeniyle minimum 

zaman gecikmesi ile hızlı tepkiler gerektirir, oyuncunun reaksiyon süresi bu nedenle 

performansın anahtarıdır. Azalan bir RT, bir oyuncuya uygun bir hareketin doğru şekilde 

yürütülebilmesi için daha fazla zaman kazandırır (Shim, Chow, Carlton, & Chae, 2005). 

2.4 Reaksiyon Zamanını Etkileyen Faktörler 

2.4.1 Uyaran Tipi Araştırmacıların büyük bir çoğunluğuna göre sese ışıktan daha 

süratli bir tepki verilmektedir. Kosinski (2006) çalışmasında işitsel reaksiyon zamanının 

ortalama olarak 140-160 ms civarında, görsel reaksiyonun ise 180-200 ms civarında 

olduğunu ortaya koymuştur. Reaksiyon zamanları arasında fark çıkmasının en önemli 

sebebi olarak işitsel tepkinin beyne 8-10ms içerisinde gitmesi, görsel tepkinin ise 20-

40ms aralığında olduğundan kaynaklandığını düşünülebilir. 

2.4.2 Uyarılmışlık Düzeyi Uyarılmışlık düzeyi reaksiyon zamanını etkileyen en 

önemli etmenlerin başında gelir. Çok iyi bir uyarılmışlık durumunda reaksiyon zamanın 

en hızlı sonucu verir. Eğer birey çok iyi bir uyarılmış düzeyinde değilse, çok rahat ya da 

çok gergin bir durumda ise reaksiyon zamanı uzamaktadır (Schmıdt & Lee, 1999). 
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Şekil 2. Uyarılmış düzey- performans ilişkisi. 

2.4.3 Dominant El Farklılığı Beynin sol  hemisfer sol eli, sağ hemisfer ise sağ 

eli yönetmektedir (Ganong, 2001). Bhabhor ve diğerlerine (2013)’ e göre reaksiyon 

zamanı testlerinde sol elin hızlı olduğunu savunmaktadır. Yapılan araştırmada 

Sathiamoorhy ve diğerleri (1994) dominant elleri farklı olan kadın deneklere işitsel ve 

görsel çeşitli reaksiyon testleri uygulamış ve sonucunda sol elini dominant kullanan kadın 

katılımcıların işitsel tepkilere daha hızlı reaksiyon gösterdiğini belirlemiştir. 

2.4.4 Art Arda Gelen Uyarılar Arasındaki Zaman Art arda gelen iki uyarı 

verilen reaksiyon testlerindeki uyaranların arasındaki süre çok kısa ise deneğin ilk 

uyarıya verdiği tepkiye nispeten ikinci uyarıya vereceği tepki daha yavaş olduğu 

bilinmektedir (Sert, 2017). 

2.4.5 Yaş Reaksiyon zamanı çocukluk döneminde uzundur. Bu durum 20-30 yaş 

aralığında hızlanarak en iyi seviyesine ulaşır. Daha sonraki dönemlere 60 yaşından daha 

fazla yaş gruplarında süre yeniden uzamaya başlar. Fakat bu yaş grubundaki reaksiyon 

zamanı süresi 10 yaş grubundaki reaksiyon zamanı süresinden daha da uzundur. Genel 

olarak yapılan ölçümler de yapılan bir sıralamada en iyi reaksiyon zamanı süreleri genç 

sporcularda, en kötü reaksiyon zamanı süreleri ise yaşlı ve spor yapmamış bireylerde 

ölçülmüştür (Alpkaya, 1994). 

2.5 Reaksiyon Zamanı Ölçüm Araçları 

Reaksiyon zamanını ölçmek için kullanılan birçok test bulunmaktadır. Bunlar; 

New Test 2000 Testi, Dikey Sıçrama Reaksiyon Testi, Nelson El Reaksiyon Testi, 
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Nelson Ayak Reaksiyon Testi, La Fayette Çok Seçenekli Reaksiyon Zamanı Testi, 

Vienna Reaksiyon Süresi Ölçme Aracı ve MP36 Biopacsystem (USA) testleridir. 

2.5.1 New Test 2000 Testi New Test 2000 aleti iki parçadan oluşmaktadır. İlk 

parçası, daha önce belirlenen görsel (ışık) veya işitsel (ses) uyarılara yanıt olarak 

katılımcının parmağı ile basıp cevap verdiği parçadır. İkinci parça ise, testi uygulayan 

araştırmacının komut verdiği ve katılımcıya gönderilen işitsel veya görsel uyarılarının 

sayılarının ve uyarı şekillerinin ayarlandığı bölümdür. Test esnasında katılımcı ve testi 

yöneten araştırmacı masada karşılıklı olarak otururlar. Testi yapan araştırmacı katılımcıyı 

verdiği komutlarla yönlendirmeye başlar. New Test 2000 aleti işitsel ya da görsel basit 

reaksiyon zamanını ve görsel çok seçenekli reaksiyon zamanlarının sürelerini 

belirlemektedir. Teste uyaran sayısı uygulayan araştırmacı tarafından ayarlanabilir ve 

ayarlanan uyarıların aralığı rastgele biçimde oluşmaktadır (Tamer, 2000). 

 

2.5.2 Dikey Sıçrama Reaksiyon Zaman Testi Dikey Sıçrama Testi, uyarıyı alan 

katılımcıların uyarıyı duyduklarından sonra çok hızlı bir şekilde harekete geçeme 

yeteneğini saptanmak içim kullanılır. Teste katılan birey ayakkabılarını çıkardıktan sonra 

test aletinin üzerine çıkar, katılımcı cihazın üstünde kolları iki yanında olacak şekilde dik 

bir vaziyette durur. Test uyarı verildikten sonra başlar. Uyarıyı duyan katılımcı çok hızlı 

bir şekilde iki ayağını da cihazdan ayırmak koşuluyla dik bir şekilde sıçrar ve testi 

tamamlar (Tamer, 2000). 

2.5.3 Nelson El Reaksiyon Testi Bu reaksiyon testi diğer testlere göre kullanışlı 

ve maliyeti düşüktür. Test için zamansal olarak sıralanmış bir cetvel türü kullanılır. 

Uygulayıcı cetveli katılımcının başparmağı ve işaret parmağı arasında her hangi bir işaret 

vermeden aniden bırakır. Katılımcıdan cetveli en kısa sürede yere düşmeden yakalanması 

beklenir. Katılımcı elini hiçbir şekilde kıpırdatmadan hareketsiz olarak tutmalıdır. Test 
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katılımcıya 20 kez uygulanır. Katılımcı cetveli hızlı ve yukarıdan yakalamalıdır, 

katılımcının reaksiyon hızı cetveli tuttuğu en üst bölgeden saptanır. Yapılan 20 

denemenin sonunda en iyi ve en kötü toplam 5 süre test sonucundan çıkarılır. Geriye 

kalan 15 sonucun ortalaması alınır ve katılımcının reaksiyon zamanı ortaya çıkarılmış 

olur (Karabulut, 2007). 

 

 
Şekil 3: Nelson el reaksiyon testi uygulaması. 

2.5.4. Nelson Ayak Reaksiyon Testi Nelson ayak reaksiyon testinde, Nelson el 

reaksiyon testinde olduğu gibi yine cetvel kullanılır. Reaksiyon testine katılan bireyden 

ayakkabısının çıkartılması ister. Katılımcının ayak parmak ucu duvara 2,5 cm, ayak 

topuğu duvara 5 cm uzak olacak durumda oturtulur. Uygulayıcı elindeki cetveli duvar ile 

katılımcının ayağının tabanının arasında sabit bir şekilde tutar. Katılımcıya hazır ol 

komutu verilir. Yarışmacı komutu duyduktan sonra dikkatli bir şekilde cetveli izler. 

Araştırmacı cetveli rastgele zamanlamalarla bırakır ve katılımcıdan cetveli ayak 

parmaklarıyla duvara sıkıştırması istenir. Bu çalışmada Nelson’ un el reaksiyon testindeki 

gibi 2.kez uygulanır ve en iyi ve en kötü 5 ölçüm çıkarılıp ortalaması alındıktan sonra 

katılımcının reaksiyon zamanı ortaya çıkar (Karabulut, 2007). 
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Şekil 4: Nelson ayak reaksiyon testi uygulaması. 

2.5.5 La Fayette Çok Seçenekli Reaksiyon Zaman Testi Bu uygulama ışık ve 

ses uyarılarına yanıt olarak basit ve değişken renklerdeki ışık uyarılarına karşı seçmeli 

reaksiyon süresini saptamak için yapılır. Elektronik bir işlemcisi bulunan bu cihaz iki 

parçaya sahiptir ve 1/1000s zaman aralığındaki reaksiyon zamanlarını ölçmektedir. 

Uyaran çeşidine göre belirlenen düğmeye en kısa sürede basarak test tamamlanır (Toker, 

1993). 

 

Şekil 5: La fayette çok seçenekli reaksiyon zamanı testi. 

2.5.6 Vienna Reaksiyon Zamanı Ölçüm Aracı Vienna reaksiyon zamanı ölçüm 

aracı yazdırıcı, sinyal tablosu ve araç kontrol bölümünden oluşmaktadır. Yazdırıcı 

kısmında uyaranı takip eden süreyi tutan zaman ölçeri bulunur. Sinyal tablosu sarı, 

kırmızı iki ışık ve bir hoparlörden oluşur. Kontrol kısmında ise zamanın 1/100 saniye 

hassasiyetiyle ölçebilen bir aygıt bulunmaktadır. Katılımcıdan işaret parmağı vasıtası ile 

gönderilen uyarı türüne göre yanıt vermesi beklenmektedir (Çolakoğlu, Akgün, Yalaz, & 

Ertat, 1987). 
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2.5.7 MP36 Biopacsystem (USA) Görsel ve işitsel reaksiyon zamanı için denek 

bilgisayar ekranında "7x7" cm boyutlarında sabit zaman aralıklarıyla (fix) peş peşe yada 

aralıklı (interval) biçimde gelen ses yada ışık uyaranına karşı bilgisayar ekranı ve 

klavyesini kullanarak cevap oluşturur. Verilen cevaplar milisaniye (ms) cinsinden 

bilgayar ortamında kayıt altına alınır.  

2.6 Bilgisayar Oyunları ve Oyuncuları 

Bilgisayar oyunlarının tanımı, bir takım için oynayan oyuncular tarafından 

rekabetçi video oyunları anlamına gelir. Geleneksel sporlara benzer şekilde, bilgisayar 

oyunları, beceriler, stratejiler, takım çalışması, yoğun eğitim, koordinasyon ve taktik 

gerektirir. Bilgisayar oyunlarının yarışmalarının yer aldığı oyunların türü çok oyunculu, 

çevrimiçi, savaş, strateji, birinci ve üçüncü şahıs oyunlarını kapsamaktadır. Bunlar 

genellikle kapalı bir haritada birbirine karşı iki veya daha fazla takımı içerir. İki takımdan 

biri, bir takım diğer takımın üsünü yıkarken aynı anda kendi savunmasını gerektirir. 

League of Legends, Overwatch, Defence of Anciens, Player Unknown’s Battle Ground, 

Clash Royale, Counter Strike: Global Offensive, Fortnight ve Balls Battle gibi oyunlar bu 

tür kategorilerinde sınıflandırılır (Seo, 2013). 

Bilgisayar oyuncuları oyun esnasında bir veya birden fazla rakibe karşı 

oynamaktadır. Oyuncu oyun sırasında birbirinden farklı savunma ve hücum taktikleri 

geliştirirler. Oyuncu rakibine saldırırken aynı zamanda kendisini ya da kendine ait 

köyünü, barınağını, evini veya rakip tarafından girilmemesi gereken bölgesini de 

savunması gerekmektedir. Bunu için oyuncuları oyun sırasında ani kararlar alıp bunları 

hemen uygulamaya sokması gerekmektedir (Wagner, 2006).  

2.7 Karar Verme 

Karar verme hayatımızın her alanında karşımıza çıkan bir olgudur. Sporda, 

okulda, çalışma hayatında, yöneticilikte, eğitimde, yemek yerken, arkadaşlık kurarken ve 
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daha birçok yerde bir şeylere karar vermekle karşı karşıya kalınmaktadır.  Karar, kelime 

anlamı olarak “Bir iş veya sorun hakkında düşünülerek verilen kesin yargı” şeklinde ifade 

edilmektedir (TDK, 2019).Karar, bir amaca ulaşmak için bireyin o anki durum ve şartlara 

bağlı olarak mümkün olan farklı muhtemel olaylardan kişiye en uygun olanını seçmesidir 

(Kuzgun, 2000). Karar verme ise; bireyin bir olayla ilgili alternatifler arasında doğru 

seçimi yaparken kuşkulu seçenekleri ve net olmayan seçenekleri azaltma süreci olarak 

tanımlanır (Tekin, Özmutlu, & Erhan, 2009). 

2.7.1 Karar Verme Süreci Karar verme farklı süreçlerden oluşur. Karar 

sürecinden önce birey verdiği karar sonrasında ortaya çıkabilecek olası sonuçlarını 

değerlendirir. Karar verme basamağında birey elinde bulunan alternatifleri değerlendirir 

ve en uygun seçeneği seçerek diğer seçenekleri dışarıda bırakmaya başlar. Bu sürecin 

sonunda birey çıkan sonuçları değerlendirir ve yorumlar (Tatlıoğlu, 2014). Bireyler karar 

verirken bazı dış etmelerden etkilenir. Bu etkiler karar verme sürecini de etkileyerek 

karar verme stillerinin ortaya çıkmasına neden olmamaktadır. Bireylerin karar verme 

stilleri,  bireylerin kişisel özellikleriyle de iç içedir. Bireyler bu stilleri kullanırken daha 

önceki deneyimlerinden çok fazla yararlanırlar. Bireyler karar verme sürecindeyken 

eskiden kullandığı bilgilerle karar verdiği konu üzerindeki bilgilerini harmanlayarak bir 

doğruya ulaşmaya çalışır. Bireyin karar verme stili oluşurken kişisel özelliklerinin yanı 

sıra sosyal ve kültürel faktörlerde karar verme stilini etkiler. Bireylerin arkadaşlarıyla 

ilişkileri, aile ilişkileri, iş yoğunlukları ve bireyin aile, arkadaş ve yakınlarına olan 

sorumlulukları bireyi karar verme sürecinde oldukça fazla bir şekilde etkiler (Avşaroğlu 

& Ure, 2007). Kişiler bakımından çok alternatifli kararlar daha fazla zorluklar 

doğurmaktadır. Bu durum kişide farklı streslere neden olur. Bunun yanı sıra fazla 

alternatifin olması kişiyi karar verirken de negatif şekilde etkiler (Shiloh, Koren, & 
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Zakay, 2001). Kuzgun (2005)’ a göre karar verme sürecinin oluşabilmesi için 3 kritere 

ihtiyaç vardır. Bunlar; 

1- Karar verme gereksinimini doğuran bir zorluğun oluşması ve bireyin bu 

zorluğu hissetmesi gerekir, 

2- Zorluğu yok edecek birçok farklı alternatifin bulunması, 

3- Kişinin alternatiflerden herhangi birisini seçmede hür olması gereklidir. 

2.7.2 Karar Verme Stilleri Karar verme stilleri hakkında literatürde farklı 

araştırmacıların farklı tanımlar yaptıkları görülmektedir. Phillips, Pazienza ve Ferin 

(1984) karar verme stilini, karar verme durumunda bireyin olaya bakış açısı, verdiği geri 

dönüt ve bulunduğu eylemler olarak tanımlamıştır. Nutt  (1979) ise karar verme stilini, 

bireyin kişisel seçilmiş öğrenme ortamlarında harmanlanmış bütün tecrübelerinden 

doğduğunu ifade etmiştir. Ayrıca Nutt karar verme stilinin öğrenilen, edilebilen ve 

öğretilebilecek alışkanlık olduğunu ifade etmiştir. Driver, Brousseau ve Hunsaker (1990), 

karar verme stili öğrenilen bir alışkanlık olarak tanımlanmış ve dört temel karar verme 

stili ortaya atmıştır; Kesin (decisive), Esnek (flexible), hiyerarşik stilde (hierarchic),  

birleştirici (integrative). Harren (1979) ise bir mesleki karar verme stili sunmuştur. Üç stil 

tanımlamıştır; bağımlı, rasyonel ve sezgisel. Scott ve Bruce (1995) karar vermede beş 

farklı karar verme stili ifade etmiştir. Rasyonel stil (rational), sezgisel stil (intuitive), 

bağımlı stil (dependent), kaçınma stili (avoidant), kendiliğinden-anlık stil (spontaneous). 

Mann ve diğerleri (1998) tarafından geliştirilmiş olan “Melbourne Karar Verme Ölçeği“ 

ise 4 farklı karar verme stili vardır. Bunlar; dikkatli, kaçıngan, erteleyici, paniktir. Karar 

verme stillerinin bir tanımlaması yoktur. Karar verme stilleri hayatımızı şekillendirmede 

çok önemli bir yer tutar. Bir karar alırken neye göre karar aldığımızı, karar aldığımızda 

hangi etkenlerden etkilendiğimizi ve verdiğimiz kararın bizi ne gibi sonuçlara 

götüreceğini belirlemede önemli bir faktördür. 
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2.7.3 Sporda Karar Vermenin Önemi Takım ve bireysel sporların çoğunda 

yüksek seviyede karar verme hayati özellikleri olarak görülmektedir. Bu bilişsel 

becerileri, seçkin sporcular tarafından sürekli değişen bir ortamda rakiplerine göre 

performans avantajı sağlamak için kullanılır ve anında işlenir. Sporda karar verme, bir 

sporcunun, rakibinin daha sonraki en etkili hareketinin ne olduğu anlamak için yapılan bir 

eylem planı geliştirmek amacıyla önceki oyun düzenlerinden fiziksel, taktik ve teknik 

hatırlama ipuçlarını kullanarak kendine yeni bir savunma ve hücum organizasyonu 

çizmesi olarak tanımlanabilir (Berry, Abernethey, & Cote, 2008). 

2.7.4 Bilgisayar Oyunlarında Karar Vermenin Önemi Oyuncular oyun 

sırasında stratejik ve ani kararlar verebilmeli ve bu kararları hemen uygulamalıdır. Bu 

kararları uygularken oynadıkları bilgisayarların performansı önemlidir. Bilgisayar 

performansın daha önemlisi ise kişinin bireysel performansıdır. Oyuncuların zihinsel 

yönde kendilerini geliştirmeleri ve stratejik hamleleri yaparken bunları uygulamaya 

dökmelidirler. Fiziksel olarak oyuncular ani kararları verirken ve bu kararları uygularken 

en önemli özelliği verdiği reaksiyonlardır. Bu yüzden oyuncuların reaksiyon 

zamanlarının ve karar verme mekanizmalarının belli bir seviyede olması gerekmektedir. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



22 

 

 

3. Bölüm 

Yöntem 

3.1.Araştırmanın Evreni ve Örneklemi 

Araştırmaya; Bursa Uludağ Üniversitesi Spor Bilimleri Fakültesinde okuyan 6 

futbol, 5 güreş, 5 badminton, 5 boks, 4 tenis, 3 taekwando, 1 basketbol ve 1 voleybol 

branşlarında üst düzey 30 sporcu ve Bursa ili karacabey ilçesinde e-spor oyunları 

oynanan bir e-spor merkezinde sürekli bilgisayar oyunu oynayan 30 bilgisayar oyuncusu 

gönüllü olarak yer almıştır. Araştırmada üst düzey sporcu (EK-8) ve bilgisayar 

oyuncuları (EK-9)  için oluşturulan formlar ile ulaşılmıştır. Katılımcıların karar verme 

stillerini belirlemek için Melbourne Karar Verme Ölçeği I-II(MKVÖ I-II) 

kullanılmıştır(EK-10). Çalışmaya katılan katılımcıların reaksiyon zamanlarını ölçmek 

için bilgisayar destekli MP36 Biopacsystem (USA) bilgisayar programı kullanılmıştır. 

Uludağ Üniversitesi Klinik Araştırmalar Etik 2018-14/33 sayılı onay kararı alınmıştır 

(EK-1).  

3.2.Uygulanan Testler ve Ölçümler 

3.2.1 Melbourne Karar Vermede Özsaygı ve Karar Verme Stilleri Ölçeği 

(MKVÖ) Çalışmada Türkçe’ ye uyarlanarak geçerlik ve güvenirliği Deniz (2004) 

tarafından yapılan Melbourne Karar Vermede Özsaygı ve Karar Verme Stilleri Ölçeği 

(MKVÖ) kullanılmıştır. MKVÖ-I karar vermede kendine güvenmeyi ve özsaygı 

seviyesini bulmaya yardımcı olan bir ölçek olarak geliştirilmiştir. Ölçek 3 ters madde ve 

3 normal puanlaması olan 6 sorudan oluşmaktadır. 12 puan bu ölçekten alınabilecek en 

yüksek puandır. Ölçekten alınan yüksek puan karar vermede öz saygının durumunu 

belirler. MKVÖ-I-II bu ölçek katılımcıların karar verme stillerini belirmek için kullanılır. 

Ölçek toplamda 22 madde ve 4 alt ölçekten oluşmaktadır. Bunlar; erteleyici (5 madde),  

kaçıngan (6 madde), panik (5 madde), dikkatli (6 madde ) karar verme stilleri olarak 
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belirlenmiştir. Ölçekten alınan puanların yüksekliğine göre karar verme stili 

belirlenmektedir. 

3.2.2 Görsel reaksiyon zamanı Görsel reaksiyon zamanı ölçmek için bilgisayar 

tabanlı bir program ile MP36 Biopacsystem (USA) kullanılmıştır. Katılımcılar bilgisayar 

ekranında "7x7" cm boyutlarında sabit zaman aralıklarıyla (fix) peş peşe gelen 10 kırmızı 

kare içinde beliren sarı daireyi görmesi ile başlar. Katılımcılar gelen şekli gördükleri an 

mümkün olan en hızlı biçimde belirlenen tuşa (1) basmaları istenir. Aynı test rastgele 

aralıklarla da uygulanır. Seçkili görsel reaksiyon testi için ise ilk olarak sabit zaman 

aralıklarıyla kırmızı, sarı, mavi, yeşil ve siyah renklerinden herhangi biri gelecektir. 

Katılımcılardan kırmızı kareyi gördükleri an 1 tuşuna diğer renklerden birini gördükleri 

an 2 tuşuna basmaları istenir. Katılımcının butona basarak verdiği ya da veremediği tüm 

cevaplar ms cinsinden bilgisayar tarafından kayıt altına alınır. 

3.3 Verilerin Değerlendirilmesi Verilerin analizi için “SPSS22.0” istatistik programı 

yararlanılmıştır. Verilen normal dağılım gösterip göstermediği Skewness ve Kurtosis 

testleri ile belirlenmiştir. Belirlenen bağımsız grupların arasındaki farklılıklar 

incelenirken; Mann Whitney-U Testi ve Spearman Korelasyonu analizi kullanılmıştır. 
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4. Bölüm 

 

        Bulgular 

Tablo 1.  

Katılımcıların Fiziksel Özelliklerinin Dağılım Tablosu. 

Tablo 1 incelendiğinde; yaş, boy ve vücut ağırlığı değerleri ortalamaları bilgisayar 

oyuncularında sırasıyla 20.36±1.9 yıl, 182.23±6.76 cm, 72.63±8.49 kg, sporcularda 

21.23±1.77 yıl, 173.33±8.73 cm, 67.7±11.04 kg olduğu tespit edilmiştir. 

Tablo 2.  

Bilgisayar Oyuncuları ve üst Düzey Sporcuların Kişisel Bilgi Dağılımları. 

Değişkenler Bilgisayar Oyuncuları 

X̄± S.S 

Üst Düzey 

Sporcular 

X̄± S.S 

Yaş (yıl) 20,36±1,9 21,23±1,77 

Boy (cm) 182,23±6,76 173,33±8,73 

Vücut ağırlığı (kg) 72,63±8,49 67,7±11,04 

 Bilgisayar oyuncusu 

n=30 

Üst düzey Sporcu 

n=30 

 Oyun 

Oynama 

(Yıl) 

Haftalık 

Oyun 

(Gün) 

Günlük 

Oyun 

(Saat) 

Kayıtlı Oyun 

Süresi (Saat) 

Spor 

Yılı 

(Yıl) 

Haftalık 

Antrenman 

(Gün) 

Haftalık 

Antrenman 

(Saat) 

X̄     7.1 4.3    5.7 1926.6    10    4.2 7.6 

Min        5 4    5 1600    7    3 6 

Max       10 6    9 2500    13    6 10 
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Tablo 2 incelendiğinde; bilgisayar oyuncularının oyun oynama yılı ortalaması 

minimum ve maksimum değerleri, haftalık oyun süresi, minimum ve maksimum 

değerleri, günlük oyun süresi, minimum ve makismum değerleri, hesaba kayıtlı oyun 

süreleri ortalaması, minimum ve maksimum değerleri sırasıyla 7,1 yıl, 5 yıl, 10 yıl, 4,3 

gün, 4 gün, 6 gün, 5,7 saat, 5 saat, 9 saat, 1926,6 saat, 1600 saat, 2500 saat ve üst düzey 

sporcuların spor yılı ortalaması, haftalık antrenman durumu ortalaması,  haftalık 

antrenman süresi ortalaması değerleri sırasıyla 10 yıl, 4.2 gün, 7.6 saat olarak tespit 

edilmiştir.        

Tablo 3.  

Bilgisayar Oyuncuları ve Üst Düzey Sporcuların Reaksiyon Zamanı Dağılımları. 

 Bilgisayar Oyuncusu                           

Ort ±S.d 

Üst Düzey Sporcu 

Ort ±S.d 

Görsel RZ Fix İnterval (ms) 221,32±44,49 

 

282,13±75,18 

 

Görsel RZ Raslantısal İnterval (ms) 276,40±28,40 

 

294,30±41,54 

 

Görsel SRZ Fix İnterval (ms) 338,95±68,88 

 

413,16±50,21 

 

Görsel SRZ Raslantısal İnterval (ms) 365,33±66,54 

 

427,88±52,66 

 

İşitsel RZ Fix İnterval  (ms) 249,76±39,44 

 

275,88±43,22 

 

İşitsel RZ Raslantısal İnterval (ms) 293,35±26,19 

 

320,26±56,25 

 

SRZ= seçmeli reaksiyon zamanı, RZ= reaksiyon zamanı, MS= milisaniye         
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Tablo 3’ incelendiğinde; sporcular ve bilgisayar oyuncularının görsel rz fix 

interval, görsel rz raslantısal interval, görsel srz fix interval, görsel srz raslantısal interval, 

işitsel rz raslantısal interval, işitsel rz fix interval ortalama değerleri sırasıyla sporcular 

282.13±75.18 ms, 294.30±41.54 ms, 413.16±50.21 ms, 427.88±52.66 ms, 320.26±56.25 

ms, 275.88±43.22 ms, bilgisayar oyuncularında 221.32±44.49 ms, 276.40±28.40 ms, 

338.95±68.88 ms,365.33±66.54 ms, 293.35±26.19 ms, 249.76±39.44 ms olarak tespit 

edilmiştir. 

Tablo 4  

Bilgisayar Oyuncuları ve Üst Düzey Sporcuların MKVÖ I-II' nin Dağılımı 

MKVÖ= Melbourne karar verme ölçeği 
 

     Tablo 4 incelendiğinde; üst düzey sporcu ve bilgisayar oyuncularının MKVÖ- 

I özsaygı, MKVÖ-II dikkatli, kaçıngan, erteleyici ve panik alt ölçeklerinin ortalamaları 

değerleri sırasıyla üst düzey sporcularda 9.8±1.51, 9.9±1.88, 3.23±2.25, 3.56±2.16, 

3.96±2.23, bilgisayar oyuncularında 9.46±2.23, 9.3±2.39, 4.13±2.9, 3.8±2.36, 4.73±2.69 

olarak tespit edilmiştir. 

 Bilgisayar Oyuncusu 

X̄ ±S.s 

Üst Düzey Sporcu 

X̄ ±S.s 

MKVÖ-I Özsaygı 9,46 ±2,23 9,8±1,51 

MKVÖ-II Dikkatli  9,3±2,39 9,9±1,88 

MKVÖ-II Kaçıngan  4,13±2,9 3,23±2,25 

MKVÖ-II Erteleyici  3,8±2,36 3,56±2,16 

MKVÖ-II Panik  4,73±2,69 3,96±2,23 
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Tablo 5. 

Bilgisayar Oyuncular Ve Üst Düzey Sporcuların Reaksiyon Zamanlarının Mann 

Whitney -U Testi. 

SRZ= seçmeli reaksiyon zamanı, RZ= reaksiyon zamanı, MS= milisaniye         

Tablo 5 incelendiğinde; sporcu ve bilgisayar oyuncuları arasında yapılan 

karşılaştırmada; bilgisayar oyuncularının üst düzey sporculara göre görsel rz fix interval, 

görsel rz fix interval, görsel rz raslantısal interval, işitsel rz raslantısal interval, işitsel rz 

Grup  n Sıra 

ortalaması 

Sıra 

toplamı 
U p 

Üst Düzey Sporcu Görsel RZ Fix 

İnterval (ms) 

30 38,57 1157,00  

208,00 

 

,000 

Bilgisayar Oyuncusu 30 22,43 673,00 

Üst Düzey Sporcu Görsel RZ 

Raslantısal 

İnterval (ms) 

30 34,63 1039,00  

326,00 

 

,067 

Bilgisayar Oyuncusu 30 26,37 791,00 

Üst Düzey Sporcu Görsel SRZ 

Fix İnterval 

(ms) 

30 39,43 1183,00  

182,00 

 

,000 

Bilgisayar Oyuncusu 30 21,57 647,00 

Üst Düzey Sporcu Görsel SRZ 

Raslantısal 

İnterval (ms) 

30 37,90 1137,00  

228,00 

 

,001 

Bilgisayar Oyuncusu 30 23,10 693,00 

Üst Düzey Sporcu İşitsel RZ Fix 

İnterval  (ms) 

30 35,43 1063,00  

302,00 

 

,029 

Bilgisayar Oyuncusu 30 25,57 767,00 

Üst Düzey Sporcu İşitsel RZ 

Raslantısal 

İnterval (ms) 

30 35,53 1066,00  

299,00 

 

,026 

Bilgisayar Oyuncusu 30 25,47 764,00 
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fix interval reaksiyon zamanı değerlerinde p<0.001 düzeyinde anlamlı bir farklılık 

bulunurken, görsel rz raslantısal interval değişkeninde herhangi bir farklılık 

bulunmamıştır. 

Tablo 6. 

Bilgisayar Oyuncuları ve  Üst Düzey Sporcuların Ve MKVÖ I-II'nin Mann 

Whitney-U Testi. 

      MKVÖ= Melbourne karar verme ölçeği 

      Tablo 6 incelendiğinde; üst düzey sporcu ve bilgisayar oyuncuları arasında yapılan 

Mann Whitney-U testi karşılaştırılmasında MKVÖ-I özsaygı, MKVÖ-II dikkatli, 

MKVÖ-II kaçıngan, MKVÖ-II erteleyici, MKVÖ-II panik değerleri arasında p<0.05 

düzeyinde anlamlı bir farklılık bulunamamıştır. 

Grup  n Sıra ortalaması Sıra toplamı U p 

Üst Düzey Sporcu MKVÖ-I 

Özsaygı 

30 30,78 923,50  

441,5 

 

,898 

Bilgisayar oyuncusu 30 30,22 906,50 

Üst Düzey Sporcu MKVÖ-II 

Dikkatli 

30 32,37 971,00  

394,0 

 

,400 

Bilgisayar oyuncusu 30 28,63 859,00 

Üst Düzey Sporcu MKVÖ-II 

Kaçıngan 

30 28,10 843,00  

378,0 

 

,282 

Bilgisayar oyuncusu 30 32,90 987,00 

Üst Düzey Sporcu MKVÖ-II 

Erteleyici 

30 29,92 897,50  

432,5 

 

,794 

Bilgisayar oyuncusu 30 31,08 932,50 

Üst Düzey Sporcu MKVÖ-II 

Panik 

 

30 27,75 832,50  

367,5 

 

,219 

 Bilgisayar oyuncusu 30 33,25 997,50 
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Tablo 7. 

Bilgisayar Oyuncularının Görsel Reaksiyon Zamanı, MKVÖ I-II Karar Verme 

Stilleri Ve Kişisel Bilgi Formlarına Göre İlişki Düzeylerinin Dağılımı. 

 

Değişkenler  

Görsel 

RZ Fix 

İnterval  

Görsel 

SRZ 

Fix 

İnterval 

Görsel 

SRZ 

Raslantısal 

İnterval 

İşitsel RZ 

Raslantısal 

İnterval 

Sosyo- 

Ekonomik 

Düzey  

Kendini 

Tanıma 

MKVÖ-I 

Özsaygı 

r=.379 

p<0.05 

r=.469 

p<0.01 

  r= .397 

   p< 0.05 

 

MKVÖ-II 

Dikkatli  

  r=.395 

p<0.05 

   

MKVÖ-II 

Panik  

   r=.406 

p<0.05 

  

MKVÖ- II 

Kaçıngan 

    r=-.379 

p<0.05 

r=-.367 

p<0.05 

 

MKVÖ- II 

erteleyici 

    r =-.380 

p <0.05 

 

SRZ= seçmeli reaksiyon zamanı, RZ= reaksiyon zamanı, MKVÖ= Melbourne karar verme ölçeği 

Tablo 7 incelendiğinde; bilgisayar oyuncularının MKVÖ-I özsaygı ile görsel rz 

fix interval (r=.379,p<0.05) ve sosyo- ekonomik düzey arasında aynı yönde orta düzeyde 

bir ilişki (r=.397,p<0.05), görsel srz fix interval arasında aynı yönde yüksek düzeyde bir 

ilişki (r=.469,p<0.01), Bilgisayar oyuncularının MKVÖ-II dikkatli ile görsel srz 

raslantısal interval arasında orta düzeyde bir ilişki (r=.395, p<0.05), bilgisayar 

oyuncularının MKVÖ-II panik ile işitsel rz raslantısal interval arasında orta düzeyde bir 

ilişki ( r=.406, p<0.05), Bilgisayar oyuncularının MKVÖ-II kaçıngan ile sosyo-ekonomik 
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düzeyde orta düzeyde bir ilişki ( r=.379, p<0.05) , kendini tanıma ile arasında orta 

düzeyde bir ilişki ( r=.367, p<0.05), bilgisayar oyuncularının MKVÖ-II erteleyici ile 

sosyo-ekonomik düzey arasında orta düzey bir ilişki vardır ( r=.380, p<0.05) 

belirlenmiştir. 

             Tablo 8.  

Üst Düzey Sporcuların Reaksiyon Zamanı ve  MKVÖ I-II Karar Verme Stil 

Puanlarına Göre İlişki Düzeylerinin Dağılımı. 

 

Değişkenler 

 

 

Görsel RZ Raslantısal İnterval  

 

Sosyo-Ekonomik Durum 

 

MKVÖ-I Özsaygı 

 

r =.523, p <0.01 

 

MKVÖ-II Panik 

 

 r=.409, p<0.05 

RZ= reaksiyon zamanı, MKVÖ= Melbourne karar verme ölçeği 

Tablo 8 incelendiğinde; üst düzey sporcuların MKVÖ-I özsaygı ile görsel rz 

raslantısal interval arasında yüksek düzeyde ilişki ( r=.523, p <0.01), üst düzey 

sporcuların MKVÖ-II panik ile sosyo-ekonomik düzey arasında orta düzeyde ilişki          

(r=.409,  p<0.05) vardır. 
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5. Bölüm  

 

Tartışma ve Sonuç 

5.1 Tartışma 

Bu çalışmada sporcular ve bilgisayar oyucularının karar verme stilleri ile görsel 

reaksiyon zamanlarının incelenerek bir sonuç elde edilmiştir. 

Yapılan bu araştırmada üst düzey sporcularda karar verme stilleri ölçeğinden en 

yüksek puan ‘’dikkatli karar verme’’ alt ölçeğinde, en düşük puan ise ‘’kaçıngan karar 

verme’’alt ölçeğinde olduğu belirlenmiştir. Üst düzey sporcuların en fazla dikkatli karar 

verme stilini en az ise kaçıngan karar verme stilini tercih ettiğini görmekteyiz. Üst düzey 

sporcuların yüksek oranda karar verme yetisini kullanırken ulaşacakları sonucun her 

alternatifini değerlendirip burdan çıkardıkları sonuçlarla en doğru kararı aldıklarını,  aynı 

zamanda da herhangi bir karar verme durumunda karar vermekten kaçınmadıklarını ve 

karar verme sorumluluğunu alabileceklerini düşünmekteyiz. Ayrıca üst düzey sporcuların 

her hangi bir neden olmadan karar verme eyleminden kaçınmadıklarını ve karar verme 

sorumluluğunu üstlendiklerini, karar verme durumunda erteleyici veya kararsız kalmayıp 

karar verdiklerini de söyleyebiliriz. Üst düzey sporcular kararlarını dikaktli bir şekilde, 

ertelemeden ve karar verme eyleminden kaçınmadan bütün alternatifleri değerlendirerek 

en doğru kararı verdiklerini, kaçıngan karar verme stilini uygulayan sporcuların karar 

vermekten kaçınır ve karar verme eylemini başka kişilere bırakma eyleminde oldukları 

belirlenmiştir. Literatürde genellikle bireysel sporlarda sporcular kararlarını alırken kendi 

kendine aldıkları ve sonuca direk etki ettikleri belirlenmiştir (Köse, 2002). Kaçıngan 

karar verme stiline sahip sporcular müsabakada tek başlarına oldukları için karar verme 

eylemini erteleyebilir veya karar vermekten kaçınarak daha farklı sonuçlara ulaşabilirler. 

Takım sporlarında erteleyici karar verme stiline sahip sporcuların kararları bireysel 

sporlara göre biraz daha az etki eder, takım sporlarının temel esası gereği takım 
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oyuncuları birbirlerini açıklarını kapatır gerekirse onların yerine karar alarak takımını 

doğru sonuca götürmeye çalıştıkları görülmektedir (Tenenbaum & Eli, 1993).  

Çalışmada bilgisayar oyuncularının ise karar verme stilleri ölçeğinden en yüksek 

puanı ‘’dikkatli karar verme’’ alt ölçeğinden, en düşük puanı ise ‘’erteleyici karar 

verme’’ alt ölçeğinden almışlardır. Bilgisayar oyuncularının aldığı en yüksek puan 

sporcular gibi dikkatli karar verme stili olurken en düşük puan aldıkları erteleyici karar 

verme stilidir. Bilgisayar oyuncuları bireysel ya da takım oyunlarında karar verme 

durumunda bütün gerçekleşebilecek ihtimalleri değerlendirip en doğru seçeneği en hızlı 

şekilde belirleyerek karar verdikleri görülmektedir. Bilgisayar oyuncuları karar verme 

durumunda kaldıklarında karar verirken erteleyici, kaçıngan ya da panik bir tavır 

sergilemeden doğrudan karar verme aşamasına geçmektedir. Bu sonuçlara göre bilgisayar 

oyuncuları takım oyunlarında takım arkadaşlarını sekteye uğratmayarak onları doğru 

kararları hızlı bir şekilde almasını sağlarken, aynı şekilde bireysel oynadığı oyunlarda da 

rakiplerine göre daha hızlı ve doğru kararlar alarak galibiyete daha hızlı bir şekilde 

ilerlemekte olduklarını düşünmekteyiz. 

      Çalışmada üst düzey sporcuların MKVÖ-I özsaygı ile görsel rz raslantısal interval 

arasında yüksek düzeyde, bilgisayar oyuncularının MKVÖ-I özsaygı ile görsel rz fix 

interval orta düzeyde bir ilişki, görsel srz fix interval arasında aynı yönde yüksek düzeyde 

bir ilişki belirlenmiştir. Bilgisayar oyuncularının MKVÖ-II dikkatli ile görsel srz 

raslantısal interval arasında orta düzeyde bir ilişki, MKVÖ-II panik ile işitsel rz 

raslantısal interval arasında orta düzeyde bir ilişki olduğu görülmüştür. Benzer biçimde 

Certel, Bahadır ve Sönmez (2013) elit kickbox sporcular üzerinde yaptıkları karar verme 

ve reaksiyon zamanı arasındaki ilişkiyi araştırma için yaptıkları çalışmada kadın 

sporcuların reaksiyon zamanları ile panik karar verme stilleri arasında ve erkek 

sporcuların dikkatli karar verme stili arasında anlamlı ilişki bulunmuştur. Üst düzey 
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sporcular ve bilgisayar oyuncuları ile yapılan bu çalışmada üst düzey sporcuların ve 

bilgisayar oyuncularının dikkatli karar verme stilin seçtikleri için yapılan çalışmalarla 

paralellik taşımaktadır. Akcan, (2016) elit oryantiring sporcularının karar verme stillerini  

incelediği çalışmasında oryantiringçilerin dikkatli karar verme sitilini daha çok tercih 

ettiklerini belirlemiştir. Kelecek, Altıntaş ve Aşçı (2014) sporcuların karar verme 

stillerini incelemişler farklı spor dallarında müsabakalara katılan sporcuların karar verme 

stillerinden en çok dikkatli karar verme stilini en az ise erteleyici karar verme stilini 

kullandıkları sonucuna varmışlardır. bizim yaptığımız araştırma sonuçlarıyla benzer 

olduğu belirlenmiştir. Vural (2013) yaptığı çalışmada Spor Genel Müdürlüğü merkez ve 

taşra teşkilatında görev yapan spor yöneticilerinin düşünme ve karar verme stillerini 

belirlemeye çalıştığı araştırmasında spor yöneticilerinin karar vermede öz saygı 

seviyelerinin ve dikkatli karar verme stilinin yüksek seviyede olduğu tespit edilmiştir. 

Ayın zamanda kaçıngan, erteleyici ve panik karar verme stil puanlarının düşük seviyede 

olduğu belirlenmiştir. Çalışmada dikkatli karar verme stilini tercih eden yöneticilerin 

etkinliği nedeniyle öğretim stilleri açısından benzer sonuçlar belirlenmiştir. Şahin ve 

arkadaşaları (2017), bilgisayar oyuncuları, masa tenisçiler ve bilgisayar oyunu 

oynamayanları reaksiyon zamanlarına göre karşılaştırdıkları çalışmalarında; masa tenisi 

ve bilgisayar oyuncularının, benzer reaksiyon zamanı değerlerine sahip olduklarını 

belirlemişlerdir. Benzer biçimde reaksiyon zamanının incelendiği başka bir çalışmada 

fiziksek aktivite düzeyine göre görsel ve işitsel reaksiyon zamanını karşılaştırdıkları 

çalışmalarında sedanterlerin sırasıyla 247,6 ± 18,5 ms ve 228,01 ± 16.49 ms olarak 

belirlemişlerdir (Jain, Bansal, Kumar, & Singh, 2015). Yine Özmerdivenli, Öztürk ve 

Karacabey (2004) yaptıkları araştırmada spor yapan öğrencilerle sedanter öğrencilerin 

fiziki cisimler ile ışık ve ses uyarılarına karşı reaksiyon zamanlarını ölçülen çalışmada 

sporcu ve sedanterlerin ışık ve ses uyarılarına karşı sporcular lehine anlamlı bir fark 
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olduğu belirlenmiştir. Kaplan ve arkadaşları (2017) elit olmayan ve elit badminton 

sporcuları arasında işitsel ve görsel reaksiyon zamanı, sürat, anaerobik dayanıklılık ve 

dikey atlamayı değerlendirdikleri çalışmada elit ve elit olmayan badminton sporcularına 

görsel ve işitsel reaksiyon ölçümleri, anaerobik dayanıklılık ölçümleri ve çeşitli 

antropometrik testler yaptıklarında elit sporcuların elit olmayan badminton sporcularına 

göre işitsel ve görsel reaksiyon zamanı sürelerinde belirgin bir şekilde üstünlük 

sağladığını ortaya koymuştur. Can (2014) tarafından yapılan çalışmada 10-12 yaş 

aralığında masa tenisi, tenis ve spor yapmayan katılımcıların reaksiyon zamanı ölçümleri 

karşılaştırılmıştır. Yapılan çalışmaya 18 masa tenisi oyuncusu, 17 tenis oyuncusu ve 16 

spor yapmayan toplam 51 sağlıklı gönüllü kişi katılmıştır. Çalışmaya katılan bireylere 

basit reaksiyon testleri yapılmıştır. Çalışmanın sonucu olarak masa tenisi ve tenis 

sporcularıyla spor yapmayan bireyler arasında reaksiyon zamanı değerleri arasında 

anlamlı farklılıklar saptanmıştır. Sushil ve arkadaşları (2015) yaptıkları çalışmada 

badminton sporcularının görsel reaksiyon zamanlarını yaş grubu kontrol grubu ile 

karşılaştırdı. Çalışmada 18-22 yaş grubunda en az 2 yıl süresince ve en az haftada 2-3 

saat badminton oynayan grup ile kontrol grubunu karşılatırdılar. Badminton sporcularının 

dominant olmayan el ve ayaklarının reaksiyon süresi hiçbir spor uygulaması içinde 

bulunmayan kontrol grubuna göre oldukça düşük olduğu anlaşılmıştır. Aranha ve 

arkadaşları  (2017),  6-12 yaş arasındaki çocuklar üzerinde yaptıkları basit reaksiyon 

zamanı sürelerinde anlamlı bir cinsiyet farklılığı saptayamamıştır ve bu çalışmada 

reaksiyon zamanı ile beden kitle indeksi arasında da anlamlı bir fark bulamamışlardır. 

Bucsuha ve Semela (2017) yaptıkları çalışmada, reaksiyon zamanı değerlerinin beş 

yaşından sonra azaldığını gözlemlemiştir. 3-5 ve 6-7 yaş arasındaki çocuklar arasında 

önemli reaksiyon zamanı farklılıkları olduğunu belirttiler. Cengiz ve arkadaşları (2018) 

tarafından yapılan diğer bir çalışmada elektronik sporcular ile amatör futbol kalecilerinin 
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dominant el reaksiyon zamanları incelediği çalışmasında elektronik sporcuların dominant 

el reaksiyon zamanlarına göre sağ el görsel reaksiyon zamanı ortalamaları 14,0 ms, sağ el 

işitsel reaksiyon zamanı ortalamaları 17,0 ms ve sağ el mix reaksiyon zamanı ortalamaları 

16,72 ms olarak saptanmıştır. Kalecilerin dominant el reaksiyon zamanı sonuçlarına 

bakıldığında ise sağ el görsel reaksiyon zamanı ortalaması 37,0 ms, sağ el işitsel 

reaksiyon zamanı ortalamaları 34,0 ms, sağ el mix reaksiyon zamanı ortalamaları 34,28 

ms olarak ortaya çıkmıştır. Bu çalışma sonucunda göre elektronik sporcuların kalecilere 

göre sağ el görsel reaksiyon zamanları, sağ el işitsel reaksiyon zamanları ve sağ el mix 

reaksiyon zamanları açısından anlamlı bir fark belirlenmiştir. Bizim çalışmamızda benzer 

sonuçlar belirlenmiş olup, elektronik sporcuların kalecilerden daha iyi reaksiyon 

sürelerine sahip olmaları video oyunlarının reaksiyon zamanına olumlu yönde etkilediği 

söylenebilir.  

5.2 Sonuç 

Sonuç olarak sporcular ve bilgisayar oyuncuları arasında yapılan karar verme 

stilleri ölçeği ve reaksiyon zamanı testleri sonucunda sporcular ve bilgisayar 

oyuncularının karar verme stilleri arasında bir farklılık olmadığı sonucuna ulaşılmıştır. 

Fakat bilgisayar oyuncuları ile sporcular arasında görsel reaksiyon zamanları açısından 

bilgisayar oyuncuları tarafına pozitif yönde olan bir farklılık ortaya çıkmıştır. 

5.3 Öneriler  

Çalışmaya Bursa bölgesindeki farklı branş sporcuları ve bilgisayar oyuncuları 

katılmıştır. Bundan sonra yapılacak çalışmalarda sporcuların bir bölgeye bağlı 

kalmaksızın farklı antrenman programı uygulanan takım ve bireysel spor yapan sporcular 

ele alınabilir. Aynı zamanda araştırmada reaksiyon zamanlarının yanında karar verme 

sürecini etkileyen farklı testler ve bilişsel süreç düzeylerini belirleyecek farklı 

psikometrik testler yapılarak etki düzeyleri incelenebilir. 
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	2.3.3 Badminton Badminton, sahadaki sürekli değişen durumun sürekli bir analizini gerektirir ve oyuncunun doğru ve hızlı tepki vermesini sağlayarak değerlendirme ve beklenti becerilerini geliştirir. Üç bin yıldan fazla süren uzun tarihi ile badminton ...
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	2.4.4 Art Arda Gelen Uyarılar Arasındaki Zaman Art arda gelen iki uyarı verilen reaksiyon testlerindeki uyaranların arasındaki süre çok kısa ise deneğin ilk uyarıya verdiği tepkiye nispeten ikinci uyarıya vereceği tepki daha yavaş olduğu bilinmektedir...
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