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ON SOZ

Diinyada belkide sporun dogrudan ya da dolayli olarak etkilemedigi higbir disiplin
kalmamistir. Boyle biiyiik bir sektor haline gelen ve hizla biiyiimeye devam eden spor kavrami;
bireysel ya da takimsal diizeyde rekabetin ¢ogalmasina, seyirci ilgisinin artmasina, spor
yatirimlarmin tesvik edilmesine ve hatta cogu zaman iilke politikalarinin bile degisiklik
gostermesine sebep olmustur. Bu nedenle giiniimiizde artik sportif basariy1 en ufak detaylarin
belirliyor olusu; sporcularin ve antrendrlerin multidisipliner alanlardan faydalanmasini zorunlu
hale getirmistir.

Siirat, iyi bir sportif performans igin gerekli faktorler igerisinde ¢cok 6nemli bir yere
sahiptir. Biligsel islem ve kassal faaliyet iceren reaksiyon zamani, siirati etkileyen en énemli
bilesenlerden biridir. Cevresel uyaranlar1 algilama, uyarani beyine iletme, uyaranin beyin
tarafindan yorumlanip 1ilgili kasa iletilmesi ve kassal faaliyetin gerceklesmesi gibi 6nemli
siiregleri iceren reaksiyon zamanini antrenmanlarla gelistirebilmekteyiz. Onceden siirat
antrenmanlarinin bir pargasi olarak yapilan reaksiyon zamani antrenmanlari artik gliniimiizde
basli basina bir antrenman olarak kullanilmaktadir.

Glinlimiizde teknolojinin gelismesi ile oyun oynama seklimiz de degisiklik
gostermektedir. Dijital oyunlar artik tiim diinyaya yayilmis bulunmaktadir. Buda beraberinde
dijital oyun alaninda rekabeti getirmis ve bu tarz miisabakalarda miicadele eden elektronik
sporcu (e-sporcu) kavramini ortaya c¢ikarmistir. Yapilan calismalar e-sporcularin brang
sporcularina benzer hizda reaksiyon zamanina sahip oldugunu gostermektedir. Gelecekteki
teknolojisi sayesinde sporculara 3 boyutlu bilgisayar oyunu tabanli sanal ger¢eklik ¢caligmalari
yapilabilir. Oyuncuyu miisabakada karsilasacagi durumlara ¢ok dnceden hazirlamak miimkiin
olabilir. Bu caligmanin da gelecekte sekillenecek bilgisayar yazilimi temelli antrenman

programlari i¢in bir kaynak olabilecegi diisiiniilmektedir.
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13-14 YAS GRUBU BILGISAYAR OYUNCULARI iLE CESIiTLIi BRANSLARDAKI

SPORCULARIN BASIT REAKSiYON ZAMANLARININ iNCELENMESI

Sunulan aragtirmanin amaci, 13- 14 yas grubundaki ¢esitli branslardaki sporcular ile
bilgisayar oyuncularinin (BO/e-sporcu) basit reaksiyon zamanlarin1 (BRZ) incelemektir.

Arastirma kapsaminda 164 erkek 41 kadin olmak iizere toplamda 205 katilime1 goniillii

olmustur. Katilimeilarin ortalama yas1 13 (12-15 yil), agirhigi 45,3 kilogram (kg) (23-103),
viicut kiitle indeksleri (BMI) 18,6 kg/m? (13-36) ve yiizde yag1 (%FAT) %17 (6-43) “dir.

Arastirmada isitsel ve gorsel uyaranlara karst BRZ’ler MP36 (Biopac System, USA)

cihazi, viicut kiitle indeksi Biyoelektrik Impedans Analizérii (TANITA, TBF300 Japonya)

cihaz1 ile kaydedilmistir. Siirekli degiskenlerin normal dagilima uygunluk gdsterip

gostermedigi Shapiro-Wilk testi ile test edilmigtir. Normal dagilima uygunluk gosteren siirekli

Vi



degiskenler icin tanimlayici istatistikler ortalama+standart sapma, uygunluk gostermeyen
stirekli degiskenler icin medyan (Minimum-Maksimum) olarak belirtilmistir. Siirekli
degiskenlerin gruplar arasi karsilastirilmasinda Mann-Whitney U testi ve bagimsiz 6érneklem
“t” testi kullanilmigtir. Siirekli degiskenler arasinda iligski olup olmadigi Pearson ve Spearman
sira korelasyon katsayilari ile incelenmis ve p<0.05 istatistiksel olarak anlamli kabul edilmistir.
Istatistiksel analiz i¢in SPSS v.21 programi kullanilmustir.

Bilgisayar oyuncular ile bilgisayar oyunu oynamayanlarin isitsel-gorsel sag ve sol el
reaksiyon zamani (RZ) degerleri arasinda istatiksel olarak anlamli diizeyde fark tespit edilmistir
(p<0.001). Bilgisayar oyuncularinin, spor yapmayanlara gore; isitsel-gorsel sag ve sol el RZ
degerlerinde istatiksel olarak anlamli diizeyde fark belirlenmistir (p<0.01). Ancak bilgisayar
oyuncular1 ile takim, bireysel ve raket sporu yapan sporcular arasinda isitsel-gorsel sag ve sol
el RZ degerlerinde istatistiksel olarak anlamli fark saptanmamaistir (p>0.05).

Sonug olarak ¢alismamizda; bilgisayar oyunculari ile hentbol, voleybol, masa tenisi,
badminton, kisa mesafe kosu ve yiizme sporcularinin isitsel-gorsel el BRZ degerlerinin benzer
oldugu tespit edilmistir.

Anahtar Kelimeler: Basit Reaksiyon Zamani, Bireysel Spor, E-Spor, Raket Sporu, Takim

Sporu.
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INVESTIGATION OF SIMPLE REACTION TIMES OF 13-14 AGED VIDEO GAME

PLAYERS AND ATHLETES IN VARIED BRANCHES

The aim of the presented study was to evaluate the simple reaction times (SRT) of some
athletes in various branches with an age range of 13 and 14 years and players of video games
(VGP/cyber-athlete). A total of 205 participants composed of 164 males and 41 females
volunteered in the context of the study. Mean age, weight, body mass index (BMI) and body
fat percent (FAT %) of the participants were 13 years (12-15), 45.3 kilogram (kg) (23-103),
18.6 kg/m” (13-36) and 17% (6-43%) respectively.

SRT against auditory and visual stimuli were recorded using a MP36 device (Biopac

System, USA) and body mass index was recorded by a Bioelectrical Impedance Analyzer
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device (TANITA, TBF300 Japan). Shapiro-Wilk test was used to evaluate whether continuous
variables were normally distributed. For descriptive statistics, mean +standard deviation was
used in the analysis of continuous variables with normal distribution, and median (Minimum-
Maximum) values were used in the analysis of continuous variables with non-normal
distribution. Mann-Whitney U-test and independent samples “t” test were used for the
comparisons of continuous variables between the groups. Pearson and Spearman rank
correlation coefficients were used to evaluate the correlations between the continuous variables,
if any and p<0.05 were accepted as statistically significant. SPSS v.21 program was used for
statistical analyzes.

A statistically significant difference was found between the auditory-visual right and
left hand reaction times (RT) of VGPs and participants who don’t play video games (p<0.001).
A statistically significant difference was found between the auditory-visual right and left hand
RT of VGPs and participants who were not athletes (p<0.01).

However, no significant difference was found between VGPs and athletes who perform
team sports, individual sports and racket sports in auditory-visual right and left hand reaction
times (p>0.05).

In conclusion, it was found in this study that auditory-visual simple hand reaction time
values were similar in VGPs and athletes playing volleyball, handball, table tennis, badminton

and sprinters and swimmers.

Keywords: E-Sports, Individual Sports, Simple Reaction Time, Team Sports, Racket Sports.
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1.Boliim

Giris

Gilinitimiizde spor; saglikli toplumlar yaratmak ve bos zamani degerlendirmek ig¢in
yapilmasinin yaninda rekabet, tanitim ve ekonomik kazang araci olarak da kullanilmaktadir
(Maranci, 1999).

Spor bilim insanlari, hekimleri ve egitimcileri sporcularin basartya erismeleri igin
gerekli olan faktorler lizerinde ¢aligmaktadirlar. Sporcunun en az eforla en yiiksek performansa
ulasabilmesi artik spor sektoriinde gerekliliktir. Bu yilizden de yliksek performans diizeyine
ulagsmada etken olan motorik 6zelliklerin gelistirilmesine yonelik ¢aligmalar giderek dnem
kazanmaktadir (Boyar, 2013).

Bu motor 0&zelliklerden biri olan reaksiyon zamani, insanin duyu ve motor
entegrasyonunun incelendigi arastirma konularindan birisidir. Kalitsal bir niteligi olan RZ,
canliin yasamini ve fonksiyonlarini siirdiirmesi i¢in hayati bir 6nem tasir. RZ bir duyu organi
ya da duyu alanina uyaranin verilmesi ile faaliyet organinda faaliyetin belirmesine kadar gecen
stire olarak agiklanmistir. Elektromyografik RZ, premotor zamandir ve uyaranmi fark etmek,
secmek ve uygun cevabi programlamak i¢in gerekli olan siireyi aciklar (Sperdin, Cappe, Foxe
& Murray, 2009).

RZ’ nin 6lgiilmesi basit tanimina ragmen olduk¢a karmasiktir ve RZ 6l¢timlerinin pek
cok faktorden etkilendigi bilinmektedir. RZ iizerinde; uyaranin tipi (6rn; sese 1s1iktan daha hizli
reaksiyon verilir), uyaranin siddeti (uyaran siddeti arttik¢a daha hizli, azaldik¢a daha yavas RZ
elde edilir), yas, cinsiyet, zeka, baskin (dominant) ya da baskin olmayan bolgeyi kullanma,
kisilik tipi, pratik yapma, egzersiz yapma, uyar1 gelmeden 6nce haberdar olma, uyaranlarin
siras1, solunum dongiisli, canlimin 6diillendirilme veya cezalandirilma duygusu igerisinde

olmasi, stres, yorgunluk, aclik, alkol, madde ya da uyarici ila¢ kullanimi, parmak titremeleri,



beyin hasar1 ve hastaliklar gibi o an i¢in canliy1 etkileyen her tiirlii faktoriin etkisi vardir
(Bellenkes, Wickens & Kramer, 1997).

Temel motorik 6zelliklerden siiratin 6nemli bir tamamlayicisi olan RZ faktorii, sportif
performansin gelisimi acisindan ¢ok Onemlidir. Bir sprinterin ya da yiiziiciiniin baslangic
sinyali ile en kisa zamanda harekete baslayabilmesi ya da futbolcunun ve tenis¢inin gelen topa
vurabilmesi, boksoriin rakibine gore daha hizli konum degistirebilmesi, performansin
degerlendirilmesinde RZ’ nin ne kadar énemli oldugunu ortaya koyar (Karagdz, 2008).

RZ’ de, uyaranin gelis yerleri ve zamanlari belirli ya da belirsiz olabilir. Algilanan ¢ok
sayida uyarandan dogru olani secilmelidir. Iyi bir RZ tiim spor dallar igin 6zel bir Snem
tasimaktadir. Miisabaka oyuncularinin yiiksek tempolu miicadelelerde gorsel ve isitsel yonden
cokca uyarana maruz kalmalar1 sporcularda RZ’ nin hizli olmasmin gereklilik oldugunu
gostermektedir (Catiktas, Kurt & Ozkaya, 2011).

Temelde biitiin fiziksel hareketler kuvvet, dayaniklilik, siirat, esneklik ve koordinasyon
gibi temel psikomotor becerileri igermektedir. Sporun 6zelligine bagli olarak bu 6geler
birbirleri ile etkilesim igerisinde farkli agirliklarda on plana ¢ikarak bransin 6zelligine gore
basariy1 belirleyebilmektedir. Ozellikle raket sporlar1 ad: altinda yer alan masa tenisi, tenis ve
badminton, takim sporlarindan hentbol, futbol, basketbol ve voleybol, miicadele sporlarindan
kisa mesafe kosu ve yiizme bu spor branglarinin basinda yer almaktadir (Foroghipour,
Monfared, Pirmohammadi & Saboonchi, 2013).

Ekonomik olarak gittik¢e biiyiiyen spor pazar1 dogal olarak sportif rekabeti
arttirmaktadir. Elit seviyedeki sporcularin basarilarini en ufak detaylar belirlemektedir. Bu
ufak detaylari ortaya ¢ikaran RZ gibi 6nemli 6zellikleri gelistirebilecek tiim ¢aligmalar
antreman metodlarina yerlestirilmektedir. Ozellikle gelisen teknoloji ile birlikte antrenmanlara
yeni yaklagimlar getirip multidisipliner ¢alismak, sporcu i¢in ufak ama basariy1 getirebilecek

detaylar gelistirmeyi etkileyebilmektedir. Bu kapsamda yapilan ¢aligmalar, yakin gelecekte



bilgisayar oyunu temelli sporcuya sanal gerceklik saglayabilecek yazilimlarin antrenman igin
kullanilabilecegini 6ngérmektedir (Boot, Sumner, Towne, Rodriguez & Anders Ericsson,
2016; Van Diest, Stegenga, Wortche, Verkerke, Postema & Lamoth, 2016).

Bilgisayar oyunlarinin halkin kullanimina uygun sekilde iiretilmesinin tizerinden
yaklasik 40 yil gecmistir. Ardindan bilgisayar oyunu sektorii, giiniimiize kadar etkisini
arttirarak devam ettirmistir. Biiyliik bir sektor haline gelen bilgisayar oyunlari, insanlar
tarafindan bos zamanlar1 degerlendirme konusunda favoriler arasina ¢oktan girmistir (Latham,
Patston & Tippett, 2013).

Bilgisayar oyuncularinin devamli olarak olusan gorsel ve isitsel uyaricilara karsi basarili
olmasi; oyuncunun iki elini de ayn1 anda kullanmasini gerektiren hareketleri uygularken zaman
baskisina kars1 gelebilmesi ve dikkatini esnek sekilde hedefe yonelik bolebilmesine baglhidir.
Bu dogrultuda son 30 yilda bulunan kanitlar bilgisayar oyunu oynayan bireylerde sinir
sisteminin gelistigini gostermektedir (Latham ve digerleri, 2013).

Spor branslarinda oldugu gibi bilgisayar oyunu oynayan bireylerde de gelismis el-goz
koordinasyonu (Griffith, Voloschin, Gibb & Bailey, 1983), ¢evreyi isleme siirecinde artis
(Green ve Bavelier, 2006), mental rotasyon becerilerinde gelisim (Sims & Mayer, 2002),
yiiksek diizeyde dikkat (Greenfield, DeWinstanly, Kilpatrick & Kaye 1994) ve daha hizli RZ
(Castel, Pratt & Drummond, 2005) gibi bilissel ve motorik 6zelliklerde olumlu degisimler
gozlenmistir.

Literatiir incelendiginde; bilgisayar oyunu oynamanin genis ¢apta bir gorsel uyarici
saglayarak oyuncunun géz motor koordinasyonunu gelistirdigi goriilmektedir. Bilgisayar
oyunculari ile bilgisayar oyunu oynamayanlar arasinda ortaya ¢ikan gorsel ve isitsel uyaranlara
verilen cevaplarindaki reaksiyon hizi farki birgok kez caligsmalarla ortaya konmustur (Achtman
ve digerleri, 2008). Benzer sekilde; Green ve Bavelier’ a (2004) gore bilgisayar oyunlari dikkat

kaynaklarimi gelistirir ve dikkati zaman ve mekan koordinasyonunu saglayacak sekilde orantili



bdlme yetisini oyuncuya kazandirir. Bu tipteki bilgisayar oyuncularinin ekranda anlik olarak
beliren gorsel ve isitsel uyaranlara verdikleri cevaplarin siiresi, dogru zaman ve eylem
secimleri, oyunun devam etmesi ya da sonlanmasina sebep olmaktadir. Bu eylemlerin
gerceklesebilmesi i¢in de kullandigi ortalama 5 ile 10 tus oyuncunun el-goz koordinasyonu
becerisini artirir.

Miikemmel diizeyde el-g6z koordinasyonu, gorsel-isitsel reaksiyon hizi ve motor yanit
performanst gerektiren spor branglari ile bilgisayar oyunlarinin, benzer sekilde RZ’ nin
performansini arttirmada etkili olacagini diisiinmekteyiz. Literatiirde spor branglart ve
bilgisayar oyunlarinin RZ {izerine etkileri ayr1 ayr1 olarak incelenmisken bu iki basligin birbiri
ile karsilagtirilmasi ¢ok sinirli diizeydedir. Buradan hareketle yapilan ¢aligmada 13-14 yas
grubu bilgisayar oyuncular1 ile farkli branslardaki sporcularin basit reaksiyon zamanlarini

karsilastirarak incelemek amaclanmistir.

1.1. Arastirma Problemi
Bilgisayar oyuncular ile farkli branglardaki sporcularin isitsel-gorsel basit reaksiyon

zamanlari1 arasinda fark var midir?

1.2. Alt Problemler ve Hipotezler
Aragtirma Sorusu 1:
13-14 yas grubu bilgisayar oyuncular ile bilgisayar oyunu oynamayanlarin sag-sol el isitsel-
gorsel reaksiyon zamani degerleri arasinda fark var midir?
Hipotezler:
Hop; 13-14 yas grubu bilgisayar oyunculart ile bilgisayar oyunu oynamayanlarin sag-sol el
isitsel- gorsel reaksiyon zamani degerleri arasinda fark yoktur.
H;; 13-14 yas grubu bilgisayar oyunculart ile bilgisayar oyunu oynamayanlarin sag-sol el

isitsel- gorsel reaksiyon zamani degerleri arasinda fark vardir.



Aragtirma Sorusu 2:
13-14 yas grubu bilgisayar oyunculart ile takim sporlar1 oyuncularinin sag-sol el isitsel- gorsel
reaksiyon zamani degerleri arasinda fark var midir?
Hipotezler:
Ho; 13-14 yas grubu bilgisayar oyunculari ile takim sporlar1 oyunculariin sag-sol el isitsel-
gorsel reaksiyon zamani degerleri arasinda fark yoktur.
H;; 13-14 yas grubu bilgisayar oyuncular ile takim sporlari oyunculariin sag-sol el isitsel-
gorsel reaksiyon zamani degerleri arasinda fark vardir.

Aragtirma Sorusu 3:
13-14 yas grubu bilgisayar oyunculari ile bireysel spor yapanlarin sag-sol el isitsel- gorsel
reaksiyon zamani degerleri arasinda fark var midir?
Hipotezler:
Hy; 13-14 yas grubu bilgisayar oyunculari ile bireysel spor yapanlarin sag-sol el isitsel- gorsel
reaksiyon zamani degerleri arasinda fark yoktur.
H;j; 13-14 yas grubu bilgisayar oyunculari ile bireysel spor yapanlarin sag-sol el isitsel- gorsel
reaksiyon zamani degerleri arasinda fark vardir.

Aragtirma Sorusu 4:
13-14 yas grubu bilgisayar oyunculari ile raket sporlar1 oyuncularinin sag-sol el isitsel- gorsel
reaksiyon zamani degerleri arasinda fark var midir?
Hipotezler:
Ho; 13-14 yas grubu bilgisayar oyuncular ile raket sporlar1 oyuncularinin sag-sol el isitsel-
gorsel reaksiyon zamani degerleri arasinda fark yoktur.
H;; 13-14 yas grubu bilgisayar oyuncular ile raket sporlar1 oyuncularinin sag-sol el isitsel-

gorsel reaksiyon zamani degerleri arasinda fark vardir.



Aragtirma Sorusu 5:
13-14 yas grubu bilgisayar oyunculari ile spor yapmayanlarin sag-sol el isitsel- gorsel reaksiyon
zamani degerleri arasinda fark var midir?
Hipotezler:
Ho; 13-14 yas grubu bilgisayar oyuncular1 ile spor yapmayanlarin sag-sol el isitsel- gorsel
reaksiyon zamani degerleri arasinda fark yoktur.
H;; 13-14 yas grubu bilgisayar oyunculari ile spor yapmayanlarin sag-sol el isitsel- gorsel
reaksiyon zamani degerleri arasinda fark vardir.

Aragtirma Sorusu 6:
13-14 yas grubu bilgisayar oyuncular1 ile futbolcularin sag-sol el isitsel- gorsel reaksiyon
zamani degerleri arasinda fark var midir?
Hipotezler:
Ho; 13-14 yas grubu bilgisayar oyunculari ile futbolcularin sag-sol el isitsel- gorsel reaksiyon
zamani degerleri arasinda fark yoktur.
H;; 13-14 yas grubu bilgisayar oyunculari ile futbolcularin sag-sol el isitsel- gorsel reaksiyon
zamani degerleri arasinda fark vardir.

Aragtirma Sorusu 7:
13-14 yag grubu bilgisayar oyunculari ile kort tenisi oynayanlarin sag-sol el isitsel- gorsel
reaksiyon zamani degerleri arasinda fark var midir?
Hipotezler:
Ho; 13-14 yas grubu bilgisayar oyunculari ile kort tenisi oynayanlarin sag-sol el isitsel- gorsel
reaksiyon zamani degerleri arasinda fark yoktur.
H;; 13-14 yas grubu bilgisayar oyunculari ile kort tenisi oynayanlarin sag-sol el isitsel- gorsel

reaksiyon zamani degerleri arasinda fark vardir.



Aragtirma Sorusu 8:
13-14 yas grubu bilgisayar oyunculart ile yliziiciilerin sag-sol el igitsel- gorsel reaksiyon zamani
degerleri arasinda fark var midir?
Hipotezler:
Hy; 13-14 yas grubu bilgisayar oyuncular1 ile yiiziiciilerin sag-sol el isitsel- gorsel reaksiyon
zamani degerleri arasinda fark yoktur.
Hj; 13-14 yas grubu bilgisayar oyuncular ile yiiziiciilerin sag-sol el isitsel- gorsel reaksiyon
zamani degerleri arasinda fark vardir.

Aragtirma Sorusu 9:
13-14 yas grubu bilgisayar oyunculari ile kisa mesafe kosucularinin sag-sol el isitsel- gorsel
reaksiyon zamani degerleri arasinda fark var midir?
Hipotezler:
Ho; 13-14 yas grubu bilgisayar oyunculari ile kisa mesafe kosucularinin sag-sol el isitsel- gorsel
reaksiyon zamani degerleri arasinda fark yoktur.
H;; 13-14 yas grubu bilgisayar oyunculart ile kisa mesafe kosucularinin sag-sol el isitsel- gorsel
reaksiyon zamani degerleri arasinda fark vardir.

Aragtirma Sorusu 10:
13-14 yas grubu bilgisayar oyuncular1 ile badmintoncularin sag-sol el isitsel- gorsel reaksiyon
zamant degerleri arasinda fark var midir?
Hipotezler:
Ho; 13-14 yas grubu bilgisayar oyunculart ile badmintoncularin sag-sol el isitsel- gorsel
reaksiyon zamani degerleri arasinda fark yoktur.
H;; 13-14 yas grubu bilgisayar oyunculart ile badmintoncularin sag-sol el isitsel- gorsel

reaksiyon zamani degerleri arasinda fark vardir.



Aragtirma Sorusu 11:
13-14 yas grubu bilgisayar oyunculari ile hentbolcularin sag-sol el isitsel- gorsel reaksiyon
zamani degerleri arasinda fark var midir?
Hipotezler:
Ho; 13-14 yas grubu bilgisayar oyunculari ile hentbolcularin sag-sol el isitsel- gorsel reaksiyon
zamani degerleri arasinda fark yoktur.
H;; 13-14 yas grubu bilgisayar oyunculari ile hentbolcularin sag-sol el isitsel- gorsel reaksiyon
zamani degerleri arasinda fark vardir.

Aragtirma Sorusu 12:
13-14 yas grubu bilgisayar oyunculari ile voleybolcularin sag-sol el isitsel- gorsel reaksiyon
zamani degerleri arasinda fark var midir?
Hipotezler:
Ho; 13-14 yas grubu bilgisayar oyunculari ile voleybolcularin sag-sol el isitsel- gorsel reaksiyon
zamani degerleri arasinda fark yoktur.
H;; 13-14 yas grubu bilgisayar oyunculari ile voleybolcularin hentbolcularin sag-sol el isitsel-
gorsel reaksiyon zamani degerleri arasinda fark vardir.

Aragtirma Sorusu 13:
13-14 yas grubu bilgisayar oyuncular1 ile masa tenisgilerinin sag-sol el isitsel- gorsel reaksiyon
zamant degerleri arasinda fark var midir?
Hipotezler:
Ho; 13-14 yas grubu bilgisayar oyuncular1 ile masa tenisgilerinin sag-sol el isitsel- gorsel
reaksiyon zamani degerleri arasinda fark yoktur.
H;; 13-14 yas grubu bilgisayar oyunculari ile masa tenisgilerinin, hentbolcularin sag-sol el

isitsel- gorsel reaksiyon zamani degerleri arasinda fark vardir.



1.3. Arastirmanin Amaci
Bu arastirmamizin amaci, 13- 14 yas grubundaki bireysel, takim ve raket sporlarinda
faaliyet gosteren sporcular ile bilgisayar oyuncularmmin basit reaksiyon zamanlarini

karsilastirmaktir.

1.4. Arastirmanin Alt Amaclarn

13-14 yas grubu bilgisayar oyunculari ile raket sporlari oyuncularinin sag-sol el igitsel-gorsel
RZ degerlerinin karsilagtirilmasi

13-14 yas grubu bilgisayar oyunculari ile takim sporlari oyuncularinin sag-sol el isitsel-gorsel
RZ degerlerinin karsilagtirilmasi

13-14 yas grubu bilgisayar oyunculart ile bireysel spor yapanlarin sag-sol el isitsel-gorsel RZ
degerlerinin karsilastirilmasi

13-14 yas grubu bilgisayar oyuncular ile spor yapmayanlarin sag-sol el isitsel-gorsel RZ
degerlerinin karsilastirilmasi

13-14 yas grubu bilgisayar oyunculari ile BOYM’ lerin sag-sol el isitsel-gorsel RZ degerlerinin

karsilastirilmast

1.5. Arastirmanin Onemi

Reaksiyon zamani, sportif performansin degerlendirilmesinde kullanilan en 6nemli
oOl¢iitlerden biri olarak goriilmektedir (Gilinay, Tamer & Cicioglu, 2010). Hedeflenen eylemin
cok kisa bir siirede gerceklestigi basta raket sporlar1 olmak iizere takim sporlari, ylizme ve kisa
mesafe kosularda faaliyet gosteren sporcularda dikkat diizeyinin ve algilama becerilerinin
yiiksek diizeyde olmasi aranilan niteliklerdir. Bu tip branslarda miikemmel diizeyde el-goz,
ayak-go6z koordinasyonu, gorsel, dokunsal ve isitsel uyaranlari algilama hizi ve motorsal beceri
sporcunun performansinin belirleyici parametreleridir. Bu parametreler sporcunun uyarani fark
etmesi, segcmesi ve uygun cevabi programlayip harekete gegmesi i¢in gerekli olan RZ’ yi

aciklar. Sporda kondisyonel ve teknik kapasiteleri hemen hemen ayni olan sporculardan RZ’si
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kisa olan sporcunun daha basarili olabilecegi ve branslara gére RZ’nin 6neminin degistigi
caligmalarla ortaya koyulmustur (Zorba, 2001).

Sporcularin performanslarini gelistirecek antrenman yontemleri ile reaksiyon zamani
gelisimini saglamak ve bu sayede sportif basariy1 arttirmak ¢ok dnemlidir. Bu amagla sunulan
bu caligsmada; farkli branslardaki sporcular ile e-sporcularin karsilastirildigi ilk ¢aligma olmast,
sonuclarinin antrenman programlarina farkli bir bakis agis1 getirebilecek olmasi ve e-sporun
bireylere kazandirdigi onemli biligsel ve motor becerilerin yeni antrenman uygulamalari

yaratilirken dikkate alinabilir olmasi arastirmamizin 6nemini ortaya koyar.

1.6. Arastirmanin Varsayimlari
RZ o6l¢limlerinin  dig uyaranlardan yoksun sekilde yapildigi kabul edilmistir.
Goniilliilerin se¢im kriterlerine uygunluguna iliskin verdikleri bilgilerin dogru oldugu kabul

edilmisgtir.

1.7. Arastirmanin Simirhiliklar:

Arastirmamizdaki ¢aligma grubunu Bursa ilinde faaliyet gosteren Bursagiicii Genglik
ve Spor Kuliibii, Bursa Inegdlspor Futbol Akademileri, Bursa Yildirim Cimnastik Kuliibii ve
19 Mayis Genglik ve Spor Kuliibli Tam Giin Yaz Kampi’nda yer alan goniilliiliikk esasini kabul
etmis bireyler olugturmustur. Arastirmamiza tiim spor branslarini kapsayan sporcu gruplari
dahil olmamastir.

En az 5 yildir haftada en az 10 saatini aksiyon tarzi bilgisayar oyunlar1 oynayarak
gecirmis olma sartini saglayan bireyler bilgisayar oyuncusu olarak adlandirilmistir. Bilgisayar
oyunculari olarak adlandirilan bu grup heniiz resmi bir miisabakaya dahil olmamustir.

Katilimcilarin hepsinin sag elinin dominant olmasi, dominant el degiskenini ortadan

kaldirirken ayn1 zamanda arastirmamiza sinirlilikta teskil etmektedir.
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1.8. Reaksiyon Zamani

Insanlarda reaksiyon zamani, hayat kalitesiyle birlikte is ve spor ortamindaki yetenekleri
acisindan oldukca 6nemli bir faktordiir. Birgok kaynakta bireylerin reaksiyon zamani; yapilan
is ve ¢alisan sagligi, yapilan iglerin siire¢ ve performans kalitesi, verimin artmasi gibi hususlar
acisindan olduk¢a Onemli kigisel bir yetenek olarak distliniilmektedir (Tiren, Kaya &
Akkocaoglu, 2013).

RZ sporda basarili bir performansin belirleyici 6gelerindendir ve onemi gittikge
artmaktadir. Kondisyonel ve teknik kapasiteleri benzer seviyede olan sporculardan RZ’ si hizli
olan sporcunun daha basarili olma ihtimali artar ve RZ’nin branstan bransa Onemi
degismektedir. Algisal yonden, 6zellikle de uyaranlar agisindan, sporda rakipten dnce harekete
gecebilmeyi saglamada RZ’ nin uzunlugu veya kisaligi biiylik 6nem tasimaktadir (Pancar, Z.
Ozdal, Pancar & Biger, 2016).

RZ’ nin birbirine benzeyen farkli tanimlar1 bulunmaktadir. Bu baglamda da reaksiyon,
kasa gelen bir uyaranin sinirler yoluyla merkezi sinir sistemine ve burada karar olusturarak
tekrar sinirler yoluyla kaslara iletilmesi ve kaslarn ilgili emir dogrultusunda harekete

geemesidir (Polat, 2009). Reaksiyon siiresi beg bilesenden olusur. Bunlar;

1. Uyarmin duyu organi reseptoriine gelisi (algilanmast),

2. Uyarmin sinir aglarina gegisi ve etkili bir uyaricinin olusumu,
3. Uyarmin merkezi sinir sistemine taginmasi,

4. Efektor sinyalin merkezi sinir sisteminden kaslara taginmast,

5. Kasin uyarilmasi ile mekanik faaliyetin olusumudur (Boyar, 2013).

RZ’ de serebral korteksin (beynin diisiinme, istemli hareket, dil, algilama gorevlerini
yerine getiren bolgesi) faaliyeti sarttir. Uyarinin algilanmasi ve uygun hareketin baglamasi igin

serebral kortekste olusan bir biitiinliigiin bulunmasi gerekir. iste bu yiizden RZ en karisik refleks
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zamanindan bile uzun siirmektedir. Genellikle refleks istemsiz calisarak otomatik sekilde
verilen tepkiyi ortaya koyar. Fakat RZ’ de uyariy1 takiben afferent sinir yollarinda gegen siire,
algilama, reaksiyona karar verme siiresi ve motor reaksiyonun gergeklesmesi i¢in gecen siireyi
kapsamaktadir (Boyar, 2013; Collet, 1999).

G0z bebeginin ortamin 151k durumuna gore biiyiiyiip kiiclilmesi ya da sicak bir sobaya
degen elin aniden ¢ekilmesi gibi basit hareketlerin refleks olarak omurilik tarafindan kontrol
edilebildigi, beyin gibi iist merkezlerde yorumlanmasina gerek kalmadigi bildirilmistir. Bu
yiizden refleks ile RZ kavramlarini birbirinden ayirmak gerekmektedir. Refleks hareketinde
sadece uyaranin kabulii ve kasin direk cevabi siireci igler. Uyarana direk kassal faaliyet
gosterilir ve bu istemsiz davranig olarak kabul edilir. Bu tarz davraniglar Merkezi Sinir
Sisteminde (MSS) daha az yer kaplamaktadir. Refleks bu yiizden otomatik cevap olarak
goriilmekte ve daha dncesinde sezi yahut farkina varma gerektirmedigi diisiiniilmektedir (Can,
2007).

Refleks, reaksiyon siiresinin yaklagik olarak 20 kati daha hizlidir. Refleks fizyolojik
yap1 olarak siiratin bir parcasi olmasina ragmen motorik harekete dahil degildir. Reaksiyonu
farkli kilan fizyolojik yapr icerisine, refleks sistemindeki gibi sadece omurilik yerine bu siirece
beynin de dahil olusudur (Can, 2007).

[k olarak RZ deneyi sinir iletim hizin1 degerlendirmek amaciyla H. Von Helmholtz
tarafindan yapilirken, F.C. Donders bazi zihinsel islemlerde gecen zamani hesaplamak igin ii¢
prototipli basit reaksiyon zamani ve seckili reaksiyon zamani (SRZ) testini olusturmustur
(Helm, Reiser & Munzert, 2016).

En kolay reaksiyon zamani deneyi bile uyaranin tespit edilmesi, uyaranin tanimlanmast,
tepkinin secilmesi ve kassal faaliyetin gosterilmesi gibi bir¢ok karmagik islem siirecini

icermektedir (Boyar, 2013).
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Shelton ve Kumar (2010) yaptiklar1 ¢alismada; isitsel uyaranlara verilen tepkilerin
gorsel uyaranlara verilen tepkilere gore daha hizli oldugunu ortaya koymustur. Ayrica ayni
zamanda her iki uyaran ¢esidine verilen tepkilerin siiresi erkek ve kadin olarak kiyaslandiginda,

erkeklerin daha hizli BRZ gosterdigi kaydedilmistir.

Grafik 1. Isitsel-gorsel uyaranlara verilen tepki siireleri (Shelton & Kumar, 2010).
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Grafik 2. Isitsel ve gorsel uyaranlara verilen reaksiyon zamanlarinin kadin ve erkek arasinda

karsilagtirtimasi (Shelton & Kumar, 2010).
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Nocker (1971)’ e gore antrenman ile RZ kisalabilir fakat optik uyaranlara kars1 0.150-
0.200 saniye (sn), akustik uyaranlara kars1 0.120-0.180 sn, dokunsal uyaranlara kars1 ise 0.100-
0.180 sn’nin altina inilmesi olanaksizdir. insanoglunun gosterebilecegi en diisiik RZ’ nin 0,110
sn kadar oldugu yapilan ¢alismalarla ortaya konmustur. Bu degerden daha kii¢iik 6l¢iimler
hatal1 olarak kabul edilmektedir. Ciinkii kas sinir sistemi bu degerin altinda tepki gdstermeye
uygun goriilmemektedir. Ornegin; Uluslararas1 Amator Atletizm Federasyonu (IAAF) 100 ms
degerinin altindaki baslangi¢ ¢ikislarini hatali olarak gérmektedir (Collet, 1999; Colakoglu,
Tiryaki & Moral1, 1993; akt. Karagoz, 2008).

Arastirmalara gore okul 6ncesi ¢cagda hareketler yavas gergeklesir ve kaba motor beceri
on plandadir. Ancak 5 ve 7 yaslari arasinda genel hareket (aksiyon) siiratinde bir iyilesme
goriiliir. Reaksiyon siirati de okul Oncesi ¢agin sonlarma dogru gelisme gosterir. Ancak
yetiskinlerle karsilastirildiginda diisitk orandadir. Siiratin gelisimi, birinci okul ¢ocugu
doneminde (6-9 yas) en biiyiik ilerlemeyi kaydeder. Reaksiyon siirati gelisimi, bu donemden
baslayarak 13 yasina dek ¢ok hizli bir artis gdsterir. Iyi bir RZ’ den ancak 9-10 yaslarinda soz
edilir. Tkinci okul ¢cag1 déneminde ise reaksiyon siirati, hemen hemen yetiskinlerin degerlerine
ulagir. 11-12 ve 14’ lii yaslarda; aksiyon siirati, reaksiyon siirati ve kompleks hareketlerde temel

stirat yliksek artis oranlar1 kaydetmektedir (Boyar, 2013).

1.8.1.Sportif performans ve RZ

Sportif performans; yapilmasi gerekli bir atletik gorevin yerine getirilmesi sirasinda
basar1 i¢in ortaya konulan ¢abalarin biitiinii olarak tarif edilebilir. Bir anlamda performans,
yarigma veya karsilagsma sirasinda goreceli olarak kisa zamanda ve sonucu etkileyen faktorlerle
beraber bir biitiin olarak goriilmeli ve degerlendirilmelidir. Sportif performansin karmasik
yapisi sonucu etkileyen faktdrlerin sayisinin ¢oklugundan kaynaklanmaktadir. Bu faktorler,
performansi olumlu ya da olumsuz etkileyebilirler. Yine bu faktorler olusum kaynaklarina gore

icsel ve disgsal olarak da ikiye ayrilirlar. igsel faktorler; genel anlamda insanda mevcut olan,
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kismen kalitsal gelen, zaman i¢inde kiiciik degisikliklerle farklilagabilen ve disaridan iizerine
etki imkani ¢ok smirli olan veya hig¢ etki yapilamayan zeka, yas, cinsiyet, lokomotor sistemin
durumu, kardiyovaskiiler yap1 gibi etkenlerdir. Digsal faktorler ise; insanin viicudundan ve
yapisindan kaynaklanmayan disaridan gelen ve bu nedenle de dolayli yoldan sportif
performansi etkileyen faktordiir. Digsal faktorler lizerine olan etkimiz, i¢sel olanlara gore ¢ok
daha fazladir. Bircogunu uygun sartlar ve miidahaleler ile degistirmek ve gelistirmek
miimkiindiir. Bunlardan bazilar1 sosyal c¢evre, gecirilmis sakatliklar, antrenman teknikleri,
antrenman niteligi ve niceligi gibi durumlardir (Bayraktar & Kurtoglu, 2009; Gavkare, Surdi &
Nanaware, 2013).

RZ bilindigi gibi bir¢ok spor bransinda sportif performansin belirleyici 6gelerindendir.
Uzun yillardir yapilan ¢aligmalar sonucunda; fiziksel antrenmanin RZ’ yi kisaltilabilecegi
ortaya konmustur (Colakoglu ve digerleri, 1993).

Bir¢ok hareket hiz1 gerektiren spor branslarinda basarili performans; sporcunun ortama
ya da rakip oyuncunun hareketine gore yapabildigi siirate baglidir. Sporcunun en kisa siire
icerisinde dogru karar1 verip harekete baglamasi sportif performansi arttirdigindan hizli RZ’ nin
gerekliligi ortaya ¢ikmaktadir (Miles, 1931).

Hemen hemen tiim elit seviyedeki sporlarda milisaniyeler kazanan ya da kaybedeni
belirler durumdadir. Reaksiyon zamani, hareket zamani ve dengedeki en ufak degisiklikler bile
sportif performansta etkileyici sonuglar dogurabilmektedir. Ornegin; diinyadaki en iyi
atletletlerin kisisel en iyi zamanlar1 (Greene:9,79 sn, Bailey:9,84 sn, Christie: 9,87 sn,
Cason:9,92 sn) kiyaslandiginda aralarindaki fark %1 civarindadir (Behm, Bambury, Cahill &
Power, 2004).

Yillar énce efsanevi beysbol oyuncusu Babe Ruth Columbia Universitesi tarafindan test
edildiginde, Bambino’nun RZ degeri ortalamaya gore neredeyse 2 kat daha hizli bulunmustur.

Kesinlikle bu durum ona top aticisi ile karsilastiginda, topu daha uzaga atabilmesi i¢in ¢ok
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biiylik avantajlar saglamistir. RZ sadece vurusta 6nemli degil ayrica farkli fiziksel hareketlerde
de 6nemlidir. Bu yiizden sportif faaliyetlerde sadece bireyin saf RZ’ si tek basina anlam ifade
etmeyebilir. Kisginin hiz1 ve sportif bir aksiyon durumundayken dogru karar verip uygulama hizi

da ¢ok biiyiik 6nem tasir (Burpee & Stroll, 1936).

1.9. Spor Branslarina Gore RZ Degerleri

RZ’ nin 6nemi spor branslarina gore degisiklik gdstermektedir. Bu yiizden kisinin
yaptig1 spor branst da RZ’ yi etkilemektedir. Takim sporlar1 ve raket sporlar1 yapan sporcular
diger brans sporcularina gore daha hizli RZ degerlerine sahip olabilmektedir (Zwierko, Osinski,
Lubinski, Czepita & Florkiewicz, 2010).

1.9.1 Futbol ve RZ. Futbol genis bir oyun alaninda, ¢ok sayida oyuncunun katilimryla,
oyun kurallar1 geregi belirlenmis sinirli bir alanda, sonucun kalelere atilan ya da yenilen gollerle
belirlendigi, kaleci pozisyonu istisna olmak sarti ile el harici viicudun her yerinin kullanilarak

oynandig1 bir spordur (Afyon & Isikdemir, 2014; Aksoy, 2012).

Konter’ e (1997) gore; RZ modern futbolda performansin belirleyicilerindendir ¢iinkii
alan, zaman ve rakibin baskisi altinda kalan oyuncularin siiratli karar verebilme yetenegine
sahip sporcular RZ’si daha kisa olan sporculardan daha basarili olabilmektedir (akt. Karagoz,
2008). Benzer sekilde; Reaksiyon siirati, futbolda cogunlukla kinestetik, sesli ve gorsel
uyaranlarla birlikte yogun bir sekilde kullanilmakta ve futbolcunun performansinin belirleyici

unsuru olabilmektedir (Karadag & Kutlu, 2006).

Montes-Mico, Bueno, Candel ve Pons (2000)’ un Valencia kuliibiinde oynayan 53
futbolcu ile sporcu olmayan 60 kisilik grubun RZ degerlerini inceledikleri ¢alismada; her iki
grubuda yas aralig1 8 ile 9, 10 ile 11 ve 12 ile 13 olacak sekilde 3’er gruba bolmiislerdir. Her

yas araligindaki grubu goz-el ve goz-ayak gorsel RZ degerleri bakimindan incelemislerdir.



17

Calisma sonuglar1 bize her bir grupta futbol oynayanlarin RZ degerlerinin futbol
oynamayanlara gore daha hizli oldugunu gostermistir.

Farkl1 bir calismada; Goral, Saygin ve Irez (2012) ‘in 2008-2009 sezonu Tiirkiye Futbol
Federasyonu (TFF) 2.Liginde yer alan Marmaris Belediye Spor, Fethiye Spor, Akhisar
Belediye Spor ve Denizli Belediye Spor futbol takimlarindan yas ortalamalar1 24.5+3.31 yil
olan 16 kaleci, 24 defans, 24 orta saha ve 20 forvetten toplamda 84 profesyonel futbolcudan
olusan grubu mevkilere gore gorsel ve isitsel RZ agisindan incelediklerinde; kalecilerin diger
mevkilerdeki sporculara gére GRZ ve IRZ’lerini daha hizli bulmuslardar.

Futbolda hiz kavrami kisa mesafe kosucularinda ki gibi klasik uzun adimlarla
ilerlemeden ibaret degildir. Futbolda ani c¢ikislar, duruslar, ani hizlanmalar ve yon
degistirmelere tepkiler nemlidir. Bu hiz gerektiren durumlar kesinlikle reaksiyon zamanina ve
ilk adim hizina baglidir. Daha hizli baglayabilen, durabilen ve yon degistiren sporcu daha

basarili olabilmektedir (Gambetta, 1990).

1.9.2. Voleybol ve RZ. Voleybol yiiksek tempolu, dinamik ve fiziksel bir oyun olup

stirate, giice, dinamizme, esneklige, dayanikliliga ve sigramaya dayanir (Uludz, 2007).

Reaksiyon zamani ve el-géz koordinasyonu bu oyunun igerisinde onemli &geleridir
(Giinay, Celik, Aksu & Coksevim, 2011).

Voleybolda pozisyonu hizlica degistirmek i¢in; farkli, hizli ve art arda hareketler
sergilenmektedir. Bu hareketleri kisa bir zaman igerisinde yapmak ise zorunluluktur. Pasor hizli
diisiiniip dogru ve yaratici ¢oziimler bulmali, smagor bloklanan atak sonrasi hizli RZ’ ye sahip
olmalidir. Bu y6niiyle voleybolcular i¢in hizli RZ ¢ok degerlidir (Frohner, 1999).

Zwierko ve digerleri (2010) yaptiklar1 ¢calismada, voleybolcular ile spor yapmayanlari
GRZ agisindan kiyaslamislardir. Ayrica yaptiklar1 calismada ikinci bir amag olarak

ndrofizyolojik temele dayali erken gorsel duyu islemlerini degerlendirmiglerdir. Calismaya
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22.86+2.09 yas ve 9.37+3.81 spor yasi olan 12 profesyonel erkek voleybolcu ile sporcu
olmayan 12 kisilik grup katilmigtir. Cevresel ve merkezi olarak beliren gorsel uyaranlara verilen
RZ voleybolcularda spor yapmayan bireylere gore hizli bulunmustur. Gruplar arasindaki BRZ
ve SRZ’ ye iligskin ana fark, motor 6ncesi RZ de olusmaktadir. Sonuglar sporcularin sporcu
olmayanlara gore daha hizli gorsel yolla sinyal iletimi sagladigini gostermektedir.

Voleybol gibi yiiksek hizdaki top sporlari, sporcular tarafindan basarili bir motor yanit
icin hizli sekilde islenmesi gereken dinamik gorsel 6zelliklere sahiptir. Bu tarz dinamik oyunlar
stiresince sporcular; topa ya da rakibe gore pozisyon alma, uzaysal-mekansal hizli yer degistiren
nesneleri takip ve kisa siire igerisinde karar verme islemlerini gergeklestirir. Sporcularin
Ozellesmis uyaranlara hizli reaksiyon gosterebilmeleri gerekir (Liviotti, Lobietti, Fantozzi &
Merni, 2007). Benzer sekilde; gorsel ayirma duyarlilii yetenegi, hareketli gorsel duyularin
keskinligi, zitlik duyarliligi, okiilomotor fonksiyon ve GRZ gibi gorsel devinimsel beceriler
voleybol sporcularinin performanslart i¢in biiyilk 6onem arz eder (Erickson, 2007). Bu
durumlara ragmen; Bhanot ve Sidhu (1980) yilinda agirlik sporcusu, hokey oyuncusu,
voleybolcu ve cimnastikgilerden olusan 59 kisilk grubun sag ayak ve sag el GRZ ve IRZ
degerlerini incelediklerinde, agirhik sporcularinin sag ayak-el GRZ ve IRZ’leri hokey
oyunculari, voleybolcular ve cimnastik¢ilerinkinden hizli ¢ikmistir.  Ayrica hokey
oyuncularmin da sag ayak-el GRZ ve IRZ’leri voleybolcu ve cimnastikgilerden daha hizlidir.
Son olarak voleybolcularin sag ayak-el GRZ ve IRZ’ leri cimnastikgilerden hizli olsada arada
onemli bir fark olusmamustir.

1.9.3. Hentbol ve RZ. Hentbol oyunculari; sahada hiicumda oynadiklar1 pozisyonlara
gore sag kanat, pivot, orta oyun kurucu, sag ve sol oyun kurucu olmak iizere 6 oyuncu ve bir
de kaleciden olugsur. Saha oyuncularinin hiicum pozisyonunda ki gorevleri bireysel ve takim
taktikleriyle rakip kaleye gol atmaktir. Ayrica saha oyuncularinin diger bir gorevi de rakip

takima savunma yaparak gol atmalarini1 engellemektir (Hasdemir, Giindiiz & Miiniroglu, 2003).
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Hentbol oyunu degisen oyun kurallar1 ile birlikte sporculari; daha hizli paslasmaya ve
yer degistirmeye zorlar. Bu 6zellikleri yerine getirebilmek icin farkli kondisyonel 6zelliklerin
yanisira hizli RZ’ ye ihtiya¢ duyulmaktadir (Hasdemir ve digerleri, 2003).

Hentbol oyununda topun Onceden algilanmasi tepkinin 40-50 milisaniye (ms) Once
verilmesini saglayacaktir. Bu agidan topun kisa siire 6nce fark edilmesi, rakibe gore yapilacak
eylemde daha Once harekete gecmeyi saglayacaktir. Bu durum Onsezi yetenegi ile birlikte
reaksiyon zamanini da gelistirerek hentbol oyununda sporcuya avantaj saglayacaktir (Sahin,
1985).

Hentbolda RZ {izerine yapilan bazi ¢aligmalar incelendiginde; Al Awamleh, Mansi ve
Alkhaldi (2013) Urdiin Hentbol milli takimindan 17-25 yaslarinda sag elini kullanan 9 sporcu
ile sol elini kullanan 3 sporcunun el farkliliklarinin el-g6éz koordinasyonuna, SRZ ve BRZ’ sine
etkisini incelemislerdir. Sag elini kullanan sporcularin basit IRZ ve gorsel segmeli reaksiyon
zamanlari sol elini kullananlardan daha hizli ¢ikmistir. Kabake1 (2009)’nin futbol, hentbol ve
buz hokeyi kalecilerinin reaksiyon zamanlarimi inceledigi ¢alismasinda GRZ agisindan futbol
kalecileri hentbol ve buz hokeyi kalecilerinden daha hizlit RZ goéstermislerdir.

1.9.4.Badminton ve RZ. Badminton oyunu, teke tek ya da ¢iftler tarafindan oynanan, tek
elle tutulan hafif bir raket ile kaz tiiyii veya plastikten yapilmis bir topu file {izerinden gecirerek
rakip sahaya diislirmeyi amaclayan; ¢abukluga, hiza, beceriye, koordinasyona ve ani karar
vermeye dayali sportif bir oyundur. Ayni1 zamanda oyun zekasina, hareketlilie, reaksiyona ve
estetige dayali olarak gergeklesen olimpik spordur. Benzer bir tanimda; ¢abuk karar vermeyi
saglayarak sn’ ler icerisinde insan beyninin taktik agidan karar verme mekanizmasini olumlu

etkileyen ender sporlardandir (Polat, 2000; Sahin, 1999).
Badminton, siiratli bir spor oldugundan (topun hizi ~320 km/h) siiratli algilama ve

cevap verme Ozelligi 6nemlidir. Bu 6zelligi dolayisiyla sporcunun da yiiksek RZ’ ye sahip

olmasi1 gerekmektedir (Polat, 2009).
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Bankosz (2013)’ e gore elit seviye 10 erkek, 6 kiz ¢ocuk sporcu ve sporcu olmayan 6
kiz ve 26 erkek tlizerinde yaptiklari ¢calismada; badminton oyuncularinin RZ’ sinin daha hizl
oldugunu tespit etmislerdir. RZ’ deki bu farkin badminton oyunundan kaynaklandig:
distinmektedirler.

Badmintonda koordinatif yetenekler basari i¢in 6nemlidir. Koordinatif 6zelliklerden
olan reaksiyon, onceden bilinmeyen degisken durumlara ¢cabuk ve aninda tepki gosterebilmek
icin onemlidir (Arslanoglu, C. Arslanoglu, Aydogmus & Senel, 2010).

1.9.5. Tenis ve RZ. Tenis; ¢cim, toprak ve salon zemininde toka¢ biciminde raket ile
kece kaplanmis bir topa vurularak sahanin ortasina yerlestirilmis 91 cm ytikseklikte bir filenin
iizerinden agirtilarak oynanan bireysel/takim oyundur (Dindar, 2008).

Teniste yiliksek performans diizeyine erismek bir¢ok faktdre baglidir. Bu faktorlerden
kuvvet, dayaniklilik, hiz, stirat, hareketlilik, beceri ve koordinasyon gibi 6zelliklerin sporcuda
olmas1 gereklidir. Tim bu 6zelliklere ek olarak sporcunun reaksiyon zamanimnin optimal
diizeyde olmasi gereklidir (Yildirim, Ocak & Karagoz, 2011).

Teniste RZ, rakibin topa vurus zamani ile buna karsi tepki olarak baglatilan hareket
arasinda gecen zaman olarak aciklanir. Tenis¢inin ilgili uyaranlardan haberdar olmasi ve
uyaranlara dogru yanitlar verebilmesi igin siirekli tekrarlayan c¢aligsmalar yapmasi 6nemlidir.
Boylece tenisci ¢cabuk harekete gegebilir, topa gore hizlica pozisyon alabilir yani RZ’si hizlanir
(Yildirim ve digerleri, 2011).

Tenis dayaniklilik, siirat, hizli RZ ve ¢eviklik gerektirmesinin yaninda hizli hareket
eden nesneleri takip edebilme ve genis goriis yetenegi de gerektirir. Tenis, algisal belirsizlikler
ile zaman baskisinin oyuncu tarafindan gorsel bilgileri isleyip saniyeler igerisinde reaksiyon
gostermesi ile karakterize olmustur (Shukala, Paul & Jaspal, 2011).

Shukala ve digerleri (2011) 18-25 yaslarinda 30 erkek tenisci lizerinde Onsezi

antrenmanlarinin tenis performansi iizerine etkisini incelemislerdir. Gruba 30 dakikadan olusan
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haftada 3 kez 8 haftalik Onsezi antrenmani uygulanirken, placebo grubuna basit okuma
materyalleri verilip haftada 3 kez tenis magi izletilmis ve kontrol grubuna ise sadece giinliik
fiziksel aktiviteler uygulanmistir. Antrenmanlar sonucunda, deney ve placebo grubunun RZ’leri
kontrol grubundan daha hizli bulunmustur. Ayrica deney grubunun hareket zamaninin placebo
grubundan daha iyi oldugu gézlenmistir.

Genellikle tenis gibi agik beceri gerektiren sporlar siirekli hareket degisikliklerine,
beklenmedik durumlara ve gevresel uyaranlara daha hizli reaksiyon gostermeyi gerektirirken
ylizme gibi sportif ¢evresi nispeten daha duragan, tahmin edilebilir durumlar ve kisiye daha
bagli uyaranlarin oldugu kapali becerili sporlarda motor yanit gereksinimi daha azdir (Wang,
Chang, Liang, Shih & Muggleton, 2013).

1.9.6. Masa tenisi ve RZ. Bir masanin iki tarafindaki sporcularin ellerinde bulunan
raketler ile 40 milimetrelik bir topu, masanin ortasina gerilen bir ag iizerinden karsi tarafa
gecirmeye calistiklart bir spor dalidir. Ping-pong ya da pingpon olarak da adlandirilir. Diger
bircok spor dalina nazaran daha kolay 0&grenilebilmesi, spor malzemelerine kolayca
ulagilabilmesi ile ¢ok fazla katilimc1 sayisina gerek duyulmadan yapilabilme gibi
ozelliklerinden dolay1 ilginin giderek artti1 branslardan birisidir (Aggon, Agirbas, Yazict &
Ugan, 2014; Can, 2007).

Masa tenisinde, topun siirati nedeniyle hizli algilama ve cevap verme 6zelligi nemlidir.
Rakibin topu karsilamasi, topu tekrar rakip sahaya atmasi ve oyuncunun topu karsilamak i¢in
yonelip rakibe hata yaptiracak sekilde karsiya gondermesi sadece 2-3 sn’ lik bir siire icerisinde
gerceklestiginden, sporcuda yiiksek RZ olmasi beklenir (Aggon ve digerleri, 2014). Benzer
sekilde; masa tenisi oyuncular1 genellikle toptan gelen sese, rakibinin raketinden sut seklini
tanimlamasina ve sut hiziyla baglantilidir. Bu isitsel ve gorsel bildirimler sporcunun daha hizl

reaksiyon gosterebilmesine yardimci olmaktadir (Alexander & Honish, 2009).
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Akhani, Gosai, Mendpara ve Harsoda (2015) 30 masa tenisci, 30 futbolcu ve 30 kisilik
kontrol grubunun IRZ’ lerini kiyasladiklarinda; her iki brangmn sporcularinin IRZ’leri kontrol
grubundan daha hizli ¢ikmistir. Ayn1 zamanda masa tenisgiler ile futbolcular IRZ agisindan
kiyaslandiginda masa teniscilerin IRZ’ leri daha hizli ¢tkmustir.

Foroghipour ve digerleri (2015) sporcu olmayan 21 kisilik grubu ikiye bolerek voleybol
ve masa tenisi antrenmanlar1 yaptirmiglardir. Sonuglar degerlendirildiginde iki grup arasinda
anlamli bir fark olusmamis olmasina ragmen RZ bir¢ok spor becerileri ile baglantili fiziksel
uygunluk faktorlerinden birisidir. RZ’ nin voleybol ve masa tenisinde dnemi ¢ok biiyiiktiir.

Masa tenisinde iyi bir performans sergileyebilmek i¢in el-goz koordinasyonu, RZ gibi
temel motorsal 6zelliklerin kiiciik yaslarda iyi antrene edilmesi gereklidir (Asan, 2011).

1.9.7. Yiizme ve RZ. Yiizme su igerisinde yapilmakta olan ve kisinin bedensel gelisimine
olumlu katki1 saglayan etkili sporlardan birisidir. Suyun kaldirma kuvveti sayesinde viicuda etki
eden yer ¢ekimi kuvvetini sporcunun az hissettigi fiziksel tedavi amacina yonelikte kullanilan
bir spordur. Yatay konumda calisilan ve viicut kaslarinin simetrik ve dengeli bir bigimde
calistig1 ender sporlardandir. Sportif anlamda yiizme ise su igerisinde sporcunun onceden
belirlenmis mesafelere serbest, sirt, kurbagalama, kelebek ve karigik tekniklerle en kisa
zamanda ulasabilme yetenegi olarak ifade edilir (Gokhan, Kiirk¢li & Aysan, 2011; Selguk,
2013).

Bishop, J. Smith, F. Smith ve Rigby (2009)’ nin yiizmedeki baslangi¢ performansina
pliometrik egzersizin etkisini 22 ergen yiiziiclide incelemistir. Katilimcilar iki gruba ayrildiktan
sonra sezon Oncesi 8 haftalik siire¢ boyunca bir gruba sadece normal yiizme antrenmani
yaptirilirken diger gruba bu antrenmana ek olarak atlama tasiyla baglantili 1 saatlik ek
pliometrik antrenman seanst uygulanmistir. 5,5 m’lik yiizme siireleri iki grupta
karsilagtirildiginda pliometrik antrenman grubunun baslangic performanslarmin daha iyi

oldugu ortaya ¢ikmistir. Sporcunun topugunun atlama tasindan aldigi duyumsal sinyalle
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ayrilma hizinin artmasi ve basin suyla temasindaki siirenin azalmasi gibi etkenlerin pliometrik
antrenmanin RZ’ de gelisimler saglamasi ile alakali oldugu diistiniilmektedir.

1.9.8. Kisa mesafe kosular1 ve RZ. Her sprint yarisindaki amag yaris mesafesini en kisa
stirede tamamlayabilmektir. Start sinyali duyurusu ile ¢ikis takozuna basan atletler yariga
baglarlar. Kisa mesafe vyariglar1 atletizm branginin en popiiler branglar1 arasinda
gosterilmektedir. Ozellikle olimpiyatlarda kazananin en ¢ok merak edildigi brans 100m
erkekler ve bayanlardir. Cok ufak detaylarin kazanani ya da kaybedeni belirledigi bu
yarigmalar, bu 6zelliginden dolay sportif performans arastirmalarina ¢okc¢a konu olmaktadir.
Atletler agisindan ise sportif performansa etki edecek en ufak detaylar bile dikkate alinir. RZ
bu ufak detaylar acisindan onem arz eder hatta sprint yariglarinin ¢ikis ile kazanilip
kaybedilebilecegi diisiiniilebilir.

Siirat kosusu toplam zamaninin ilk siradaki faktorii olan RZ olusurken asagidaki siray1

izler;

1. Start sinyali,

2. Baglangi¢ tabancasindan ¢ikan sesin atletlerin kulagina ulagsmast,
3. Kulagin sesi kaydedip uyarini beyine ulagtirmast,

4. Beynin sesi igleyip harekete gegmek i¢in sinyal gondermesi,

5. Kaslarin sinyali alip atletin reaksiyon gostermesidir (Delalija & Babic, 2008).

Leroy Burrell 1992 Barcelona Olimpiyat Oyunlarindaki 100m yarisinda startdaki 49 ms’lik
fark sayesinde Carl Lewis’ i 30 ms ile gecerek yarisi kazanmistir (Lipps, Galecki & Ashton-
Miller, 2011).

RZ degerleri stirat yariglarinin 6nemli bir parcasidir. Yarigsin mesafesi kisaldik¢a dnemi de
artmaktadir Yapilan bir¢ok arastirma RZ’ nin siirat kosucularinda daha kisa oldugunu ortaya

koymustur. Bu deger siirat kosucularinda ortalama 0,131 sn orta mesafe kosucularinda 0,149
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sn uzun mesafe kosucularinda 0,169 sn olarak bulunmustur (Can, 2007; Delalija & Babic,
2008). Benzer sekilde atletlerin, 100, 110, 200 ve 400 m sprint yarislarindaki RZ’leri (sirastyla
ortalama 170, 161, 178 ve 209 ms) kiyaslandiginda; daha kisa mesafe olan 100 ve 110m
yarislarinda daha hizli RZ gosterdikleri goriilmistiir (Lipps ve digerleri, 2011).

Sprint yarisindaki sonuglarin ¢ikis takozundaki pozisyona, bu pozisyondaki viicudun agirlik
merkezine, baslangic RZ’sine ve baslangi¢ hizlanmasina bagli oldugu bilinmektedir. Ayni
zamanda baslangi¢c hizlanmasi ve sprint hizinin da RZ’ ye dayandigi bilinmektedir. Modern
atletizmde baslangictaki RZ sonuglardaki basar1 agisindan 6nemini zamanla arttirmistir. Elit
seviyedeki sprinterlerin tiim kategorilerdeki sonuglari incelendiginde atletlerin basartya giden
yollarinda bu faktorii iyi sekilde devreye soktuklari goriilmektedir (Pavlovic, Dobromir &

Danijela, 2014).

1.10. RZ Cesitleri
Miller ve Low ‘a (2001) gére RZ’ nin tiim ¢esitleri icin motorsal hazirlik (6rnegin;
kaslarin gerilmesi) ve motorsal yanit hiz1 benzerdir. RZ degeri farkliliklari bilgiyi isleme siireci
yiliziinden olugsmaktadir. Henry ve Rogers’ a (1960) gore daha karmasik cevaplar daha fazla
depolanmuis bilgi gerektirdiginden RZ gecikmektedir (akt. Kosinski, 2008).

1.10.1. Basit Reaksiyon Zamani. BRZ algilanan tek bir uyar1 ile verilen tek bir cevap
arasindaki gecen siire seklinde agiklanmaktadir. BRZ’ nin kisa olmasi birey i¢in diisiinecegi
baska bir uyari, ayrica vermesi gereken baska bir cevap olmamasidir (Bhabhor, Vidja,
Bhanderi, Dodhia, Kathrotia & Joshi, 2013; Pancar ve digerleri, 2016).

Kisa mesafe kosular1 ve ylizme branslarindaki ¢ikis BRZ’ ye iyi bir o6rnektir. Verilen
tek bir sinyal ile sporcudan belirlenen hareketi yapmasi beklenir (Collet, 1999).

Basit reaksiyonlarin, merkezi sinir sistemi tarafindan degerlendirilmesi kompleks
reaksiyonlara gore daha hizli ger¢eklesmektedir. Ayrica basit reaksiyonlarin yapilan ¢alismalar

sonucu %10-15 oraninda kisaltilabildigi goriilmiistiir (Boyar, 2013; Polat, 2009).
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1.10.2. Seckili reaksiyon zamam (SRZ). Birden fazla uyar1 ve her uyart i¢in
belirlenen tepki sekilleri olmaktadir. Ornegin, kirmiz1 151k igin isaret parmagi, mavi 151k i¢in
orta parmak ve yesil 151k i¢in yiiziik parmagini kullanmak gibi. Uyar1 ve tepki sayilar artirilsa
bile tepki ve uyar1 sayisi esittir. SRZ’ de uyari-tepki uygunlugu 6énemli bir kosuldur. Kisacasi
uyartya uygun olan tepkinin verilmesi seckili reaksiyon zamani gibi tanimlanabilir. SRZ
antrenman diizeyi ve niteliginden etkilenir ve antrenman diizeyinin en etkili oldugu RZ ¢esidi
oldugu bildirilmistir (Bhabhor ve digerleri, 2013; Can, 2007; Collet, 1999).

1.10.3. Ayirt edici reaksiyon zamani (AERZ). Birden fazla uyaran olmasina ragmen
tepki sayis1 birdir. Ornegin, kisinin sadece kirmiz1 1s1kta tepki verip mavi ya da yesil 1s1kta tepki
vermemesinin istenmesidir. Bazi kaynaklarda segmeli ve ayirt edici reaksiyon siireleri tek bir
ifade ile karmasik ya da se¢meli reaksiyon siiresi adi altinda incelenmistir. AERZ testlerinde
cevap verilecek bazi uyarilar ile cevap verilmemesi gereken uyarilar (dikkat dagitici set) vardir.

Ancak yine de tek bir dogru vardir (Bhabhor ve digerleri, 2013; Can, 2007).

Sekil 1. Test Protokollerinde Farkli Reaksiyon Siirelerinin Olgiimii (Can, 2007)

BASIT RZ SECICI RZ AERZ

i~ @ 000 000

N I N T

Isaret Isaret ~ Orta  Yiiziik Isaret
Parmag: Parmagi Parmak Parmagi Parmag:
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1.11. RZ’ yi Etkileyen Faktorler

Verilen uyaranlara karsi tepkinin ortaya ¢ikmasi siirecini bir¢ok etmen etkilemektedir.
Allmirall ve Gutierrez (1987) “in siralamasi ise su sekildedir.

a) Fiziksel etmenler (uyarana, tepkiye ve ¢evreye iliskin)

b) Fizyolojik ve organik etmenler (organizmanin canliligi, alkol, sigara vb.)

¢) Bireysel etmenler (yas, cinsiyet, kisilik, antrenman)

1.11.1. Yas ve RZ. Madden’ in (2001) RZ’ yi etkileyen faktorleri inceledigi
calismasinda; RZ’ yi merkezi sinir sisteminin veri isleme hizinin bir dl¢iitii olarak gérmiistiir.
Bu bakis agisi, yasin ilerlemesi ile birlikte meydana gelen yavaslamanin genel bir agiklamasi
olarak goriilebilir.

Hultsch, Mac Donald ve Dixon (2002)’1n yaglanmanin RZ iizerine etkilerini inceledigi
calismada, yaslanma ile birlikte bireylerde en iyi %20 RZ derecelerinin degismedigini fakat en
kotii %20 derecelerde RZ’ nin yavasladigini tespit etmistir.

Deary ve Der (2005)’in 1Q (Intelligence Quotient)’ nun 6liimle iligkisini RZ agiklar
adiyla yaptiklar1 boylamsal ¢alismada, 8 yillik zaman periyodunda RZ ortalamalari ve RZ’ nin
varyansinin kayda deger sekilde artis gosterdigini ortaya koymustur.

Motorsal faaliyetlerdeki yavaslamanin MSS’deki yas ile baglantiyr yansittigi
diisiiniiliiyor olmasina ragmen basit gorsel reaksiyon zamani da yaslanmanin zayif bir
gostergesi olarak diistiniilebilir (Bleecker, Bolla-Wilson, Agnew & Meyers, 1987).

Hodgkins (1963) RZ’ nin en yliksek seviyesine ulastigi ortalama yasin 19, RZ degerinin
diisiis baslangic ortalama yasinin ise 60 oldugunu tespit etmistir.

RZ, kii¢iik yaslarda 0,5 — 0,6 sn. iken 30 yaslarina kadar giderek kisalir ve yetigkinlerde
0,1-0,2 sn. degerlerine ulasir. Agopyan’ a gére antrenman etkisi ile RZ gelisim hizinin en fazla
oldugu donem 9-12 yag araligidir. 13-14 yas araliginda tek tek hareketlerin siiresi deger olarak

yetiskinlere yakinlagsmaktadir (akt. Can, 2007).
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Darbutas, Juodzbaliene, Skurvydas ve Krisciunas (2013) tarafindan 20 geng ve 20 yash
bireyin hareket hizinin ve RZ’ nin yasa bagl olarak degisimi incelenmistir. Sonug olarak geng
katilimcilarin RZ’ leri yaslilardan neredeyse 2 kat daha hizli ¢ikmustir.

1.11.2. Cinsiyet ve RZ. Adam (1999) SRZ iizerinde cinsiyet farkinin etkisini
arastirdig1 ¢alismasinda; ortalama RZ’ lerde bayanlarin erkeklerden daha yavas oldugu
sonucunu ortaya ¢ikarmistir.

Hodgkins (1963) yaslar1 6 ile 84 arasindaki 930 kadin, erkek ve ¢ocuktan olusan grupta
cesitli yaslardaki kadin ve erkekler arasindaki RZ ve hareket hizlarii degerlendirmistir.
Yapilan ¢aligsma sonucunda erkeklerin hem RZ hem de hareket hiz1 degerleri bayanlardan daha
hizli gitkmistir. Benzer sekilde Bleecker ve digerlerinin (1987) 40-90 yaslarinda toplamda 176
saglikli kadin ve erkekten olusan grup iizerinde yas ve cinsiyetin basit GRZ’ ye etkisini
incelemislerdir. Sonuca bakildiginda ise tiim on yillarda erkekler kadinlardan siirekli olarak
daha hizli RZ degerine sahip olmustur.

Lipps ve digerleri (2011) 2008 Pekin Olimpiyatlari’'nda yarismis toplam 201 kadin ve
224 erkek sprinterin analiz ¢aligsmasinda, cinsiyet farkliliginin RZ degerleri {izerine etkisini
degerlendirmislerdir. Erkeklerin ortalama RZ’sinin (166 ms) bayanlarinkinden (189 ms) 23 ms
daha hizl1 oldugunu tespit etmiglerdir. Erkeklerde ulasilan en hizli RZ degeri 109 ms iken
bayanlarda bu deger 121 ms olmustur.

1.11.3. Spor ve RZ. Antrenmanlar ile 0,12 sn kadar gelistirilen RZ’ deki bu degigim,
uyaranin duyu organlariyla alinip beyne iletilip burada hazirlanan cevabr ilgili kas grubuna
gotiirme siirecinde degil, bireyin antrenmanlarla gelistirdigi teknik beceriler ile hareketin daha
ekonomik bir hale getirilmesindendir (Boyar, 2013).

Baker, Maurissen ve Chrzan (1986) RZ dl¢iimlerinde sporcularin sedanterlerden daha
hizl1 oldugunu ortaya koymustur. Baker ve digerlerine gore RZ her ne kadar dogustan getirilen

bir 6zellik olsa da calismalarla gelistirilebilen motorik bir 6zelliktir. Bu durum; sporcularin



28

dogustan norolojik avantaja sahip olmalar1 ya da spor yapmayi tercih eden ¢ocuklarin yapilan
aktiviteler nedeniyle reaksiyon zamanlarmin gelismis ve sonradan sedanterlere gore avantajli
duruma gec¢mis olmalariyla agiklanabilir. Benzer sekilde Ghuntla, Mehta, Gokhale ve Shah
(2012) 100 kisilik basketbolcu ve saglikli yetiskin {izerinde GRZ’ ye gore kiyaslama
yaptiginda; basketbolcularin segili ve basit GRZ’ lerinin sedanterlere gore anlamli diizeyde
daha hizli oldugunu ortaya koymuslardir. Nakamoto ve Mori (2008) beyzbol ve basket
oyuncular1 ile sedanterlerin motor becerilerini inceledigi ¢aligmada; basketbol ve beyzbol
oynayan iiniversite 0grencilerinin RZ’lerinin sedanter yasam siiren bireylere gore daha hizl
oldugunu ortaya koymustur.

Ozmerdivenli, Oztiirk ve Karacabey (2004) diizenli fiziksel aktivite gdsteren beden
egitimi ve spor yiiksekokulu 6grencileri ile sadece haftada bir saat beden egitimi dersinde diisiik
diizeyde fiziksel aktivite gosteren Ogrencilerin 151k ve ses uyaranlarina karst RZ’lerini
karsilagtirdiklarinda; diizenli sporun RZ’ yi hizlandirdigini ortaya koymuslardir.

Dinlenik nabzi %50 ile %60 arasinda arttiran orta siddetli egzersizlerin (30 dk.
icerisinde 3km ylirliylis yapmak, 15 dk boyunca merdiven ¢ikmak, 30 dk dans etmek vb.) viicut
1818101 arttirtyor olmasi, sinir iletim hizinin yiikselip daha hizli BRZ gosterilmesine neden
olabilmektedir (McMorris & Keen, 1994).

Youngen (1959) tenis, eskrim, yiizme ve ¢im hokeyi sporcular ile sedanter kadinlari
reaksiyon zamanina gore karsilastirdigi ¢alismasinda; sporcularin hareket ve reaksiyon zamani
acisindan daha hizli oldugunu belirlemistir.

1.11.4. Seceneklerin sayis1 ve RZ. Alternatif cevaplarin sayisinin artmasi RZ’ yi
uzatacaktir (Boyar, 2013). Asagadaki grafikte secenek sayis1 arttirdiginda reaksiyon zamani da

lineer sekilde arttig1 goriilmektedir.
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Grafik 3. SRZ ve Uyaran Tepki Secenekleri Arasindaki Iliski Grafigi (Can, 2007).

Siire (ms)

Uyaran Sayist

1.11.5. Uyaranin cesidi ve RZ. Kisiyi harekete gecirecek uyaranlar; gorsel, isitsel,
kinestetik ve dengesel olabilmektedir. Miicadele sporlarinda gorsel ve dokunsal uyaranlar,
sportif oyunlarda gorsel, dokunsal ve isitsel uyaranlar, sprint ¢ikist gerektiren sporlarda isitsel
uyaranlar daha 6nemlidir. Kinestetik ve dengesel uyaranlar ise tiim spor branglar1 i¢in 6nem arz
eder. Sese kars1 IRZ ortalama 140-160 ms iken GRZ 180-200 ms civarinda olusmaktadir.
Bunun sebebi ise; isitsel uyaricilarin 8-10 ms civarinda fakat gorsel uyaricilarin 20-40 ms
civarinda beyine ulasiyor olmalaridir (Can, 2007; Kosinski, 2008).

1.11.6. Uyaranin siddeti ve RZ. Uyaran siddetli oldugunda daha fazla reseptor
devreye girecektir. Bunun sonucunda ise fazlasiyla reseptor potansiyeli olusacaktir. Bu
potansiyel artis1 ise afferent sinirlerin sayisinda ve her afferent noérondaki atesleme oraninda
artisa neden olacaktir. Boylece yliksek siddetteki uyaranlar, siddeti diisiik olanlara kiyasla daha
hizl1 duyu siniri gegisine neden olacak ve RZ’ yi kisaltacaktir (Boyar, 2013).

Pieron (1920) ve Luce (1986) yaptiklari ¢calismalar ile daha zayif 1518a (soniik 151k gibi)
gosterilen RZ’ nin daha uzun oldugunu ortaya koymuslardir. Bunun tersi yonde ise uyaran

kuvvetlendik¢e RZ daha kisa siirmiistiir (akt. Kosinski, 2008). Benzer sekilde; uyari i¢in renkler
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kullanildiginda ise parlak ve alic1 renklerin mat renklere gore reaksiyon hizinda artis sagladigi

gbzlenir (Can, 2007).

Grafik 4. RZ ve Uyaric Siddeti Arasindaki Iliski Grafigi (Kosinski, 2008.)
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1.11.7. Onsezi ve RZ. Elit seviyeye ulasmis sporcularda; hangi uyaranin hangi zaman ve
yonden gelecegini tahmin edip sonra yapacagi hareketi hedefe uygun sekilde organize edebilme
yeteneginin gelismis olmasi gerekir. Bu seviyedeki oyuncular bu 6zellikleriyle farkli hareket
dizaynlarina kisa zamanda daha uyumlu hareket ederler (Tiiren ve digerleri, 2013).

Sportif performansta 6nsezi énemlidir. Ornegin, tenis oyununda rakibin topu devamli
sag tarafa attig1 diisliniildiigiinde kisi bunu artik 6nceden hareketlenerek c¢ozecek ve RZ
hizlanacak iken eger rakip topu farkli bolgeye gonderirse kisi buna hazirliksiz
yakalanacagindan RZ yavaslayacaktir (Can, 2007).

Onsezi antrenmanlari ile gelismis RZ, uyum, hareket zamani, derinlik algis1 ve sakkadik
g6z hareketleri gibi temel gorsel beceriler motor becerilerin gelismesine neden olur (Shukala

ve digerleri, 2011).

Farkli sekilde; Thomas, Gallager ve Purvis (1981) yas gruplar1 7-9-11-13 ve 20 olan 15
erkek ve 15 kadinin RZ ve Onsezi zamani degerlerinin motor gelisimi nasil etkiledigini

incelemislerdir. Her katilimciya, RZ ve 6nsezi zamani performanslarint yapmalari i¢in 40’ar
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deneme yaptirmislardir. 7, 9 ve 11 yaslarindaki erkeklerde 6nemli 6l¢iide 6nsezi zamaniyla RZ
degerleri arasinda pozitif bir korelasyon bulunmaktadir. Fakat 10 — 11 yas baslarinda ¢ocuklarin
hafiza sisteminde daha iyi motor planlar gelismektedir. Bu da iyi bir 6nsezi hiz1 performansi
icin RZ’ye bagli olma sartin1 azaltmaktadir. Bu yiizden RZ ve 6nsezi hiz1 performansi arasinda

anlamli bir iligkinin heniiz mevcut olmadig: diistiniilmektedir.

1.11.8. Dikkat (Uyarilmishk hali) ve RZ. Kisinin i¢ kaynakli ve dis kaynakli
uyaranlara duyu organlariyla yogunlasmasi siirecine dikkat denilmektedir. Dikkatsizlik ise bu
uyaranlara karst yogunlagamiyor olmak ve beklenilen zamanda tepki verememektir (Can,

2007).

Uyarilmighk hali ya da diger bir deyisle dikkat durumu kassal gerilimi igerir.
Uyarilmislik seviyesi optimum durumda en hizli RZ gosterilirken ¢ok rahat ya da ¢ok gergin
durumlarda RZ seviyesinde bozulmalar meydana gelir (Grigore, Mitrache, Paunescu &

Predoiu, 2015).

Isitsel uyaricilara reaksiyon gosterilmeden dnce yapilacak en azindan 3 sn’lik isometrik
ayak germesi RZ degerini hizlandirir. Belki bu durumdan kasin 1sinmis olmasindan dolay1 RZ
degerinin hizlandig1 diisiiniilse de RZ’deki bu hizlanis sebebi motorsal kasilmadan oncedir.
Yani kassal uyarilmighigin beyinde bilgiyi isleme siirecini hizlandiriyor olusu bu durumu
olusturmaktadir (Araki & Choshi, 2006; Etnyre & Kinugasa, 2002).

Grafik 5. RZ ve Uyarilma Diizeyi Arasindaki Iliski Grafigi (Kosinski, 2008.)

Uyarilma Diizeyi
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1.11.9. Egitim seviyesi ve RZ. Egitim seviyesi ile psikomotor ve motor hizin pozitif
iligkide oldugu ortaya konmustur. Houx ve Jolles yaptiklari ¢aligmayla egitim siiresi uzun olan
kisilerin BRZ ve SRZ’ de %13,4 oraninda daha hizli olabildiklerini ortaya koymuslardir (akt.
Can, 2007).

1.11.10. Konsantrasyon ve RZ. Sportif performansi arttirdigindan antrenorler ve
sporcular konsantrasyona Onem vermektedirler. Herhangi bir faaliyete baslamadan once
sporcunun ya da bireyin gereken dikkati ve yogunlagmay1 yapacagi ise vermesi onun basarili
olmasina katki saglayacagi kesindir. Fakat konsantrasyon seviyesini optimal diizeyde
yasanmasi onemlidir.

Colakoglu ve digerleri (1993) konsantrasyon c¢alismalarinin RZ {izerine etkilerini
inceledigi calismada, konsantrasyon caligmalarini alan grup ile kontrol grubu arasindaki
sonuglarda anlamli farklar bulmus ve nitekim katilimc1 grubunda yaklasik %10,3 oraninda RZ
gelisimi belirlenmis ve bu oran RZ degeri gibi ms’ lerle hesaplanan bir beceri i¢in ¢ok
onemlidir.

1.11.11. Sigara kullanimi ve RZ. Sigara igmenin RZ {izerindeki etkilerini arastiran
baz1 ¢alismalarda genel olarak RZ testlerinden 6nce verilen nikotin sigara kullananlarda da
kullanmayanlarda da RZ’ yi kisaltmistir. Fakat sigara tiiketen bireyler eger testten dnce sigara
icmezler ise RZ’ nin yavasladig1 gozlenmistir (Tiiren ve digerleri, 2013).

1.1.1. 12. Isinma ve RZ. Isinmanin kas 1sisinda artis meydana getirdigi bilinmekle
birlikte 1s1nin bir bagka etkisi de sinir iletim hizin1 arttirmasidir ve bu etkisi ile RZ bilesenlerinde
zamansal kisalmalar meydana geldigi varsayilmaktadir (Can, 2007).

Alpkaya (1994)’ ya gore; PNF ve dinamik stretching tekniklerindeki akut eklem hareket
genislikleri ile reaksiyon, hareket ve tepki zamanlarinin, 1smma Oncesi Ol¢limlerle

kiyaslandiginda 6nemli farkliliklar gozlenmektedir.
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Behm ve digerleri (2004) 16 katilimer {izerinde statik 1sinmanin reaksiyon zamanina
akut etkisini incelemislerdir. Yapilan calismadaki 1sinma protokolii; 5 dakikalik bisiklet ile
isinmadan sonra kuadriseps, hamstring ve plantar fleksorlere 3 kez 45 sn. germe ile 15 sn.
dinlenme icermektedir. Sonuglar incelendiginde katilimcilarin RZ’leri %35,8 oraninda
hizlanmistir.

1.11.13. Alkol ahiskanhg1 ve RZ. Alkol kullaniminin bilissel yeteneklerde yarattigi
sinirliliktan 6tiirli, o6zellikle SRZ’ de zamaninin artmasma neden oldugunu iddia eden
caligmalar oldugu gibi alkollii olmayan sosyal i¢iciler ile hi¢ alkol titketmemis bireyler arasinda
anlamli bir fark bulunmayan ¢alismalar da mevcuttur (Tiiren ve digerleri, 2013).

1.11.14. Dominant el ve RZ. Sag elini kullanan bireyler beklenildigi gibi diger elinden
daha hizli RZ gosterirler fakat sol elli bireyler diger eli ile esit hizda RZ gosterebilmektedir
(Grigore & digerleri, 2015).

Bartelemy ve Boulinquez (2001; 2002) RZ’ yi inceledikleri ¢alismalarinda sol eli
dominant olan bireylerin reaksiyon siirelerinin daha kisa oldugu sonucuna ulasmislardir (akt.
Tiiren ve digerleri, 2013).

Dane ve Erzurumluoglu (2003) 270 sag ve 56 sol dominant elli gen¢ hentbol
oyuncularinin el-géz GRZ’ ye etkisi lizerine yaptiklari calismada; solak olan sporcularin sol eli
ile GRZ’lerinin solak olmayan sporcularin sol el degerlerinden hizli oldugunu ve sag el RZ
degerlerinde ise iki grup arasinda anlamli bir fark olmadigini belirtmislerdir.

1.11.15. Yiikseklik ve RZ. Yaklasik olarak 2100 ila 3000 metre yiikseklikte yasanan
konsantre problemleri ve RZ artisi, bir ay sonuna dogru yiikseklige uyum saglandiginda
normale donmektedir (Boyar, 2013).

1.11.16. Yorgunluk ve RZ. Kaslarin ¢aligma kapasitesini siirdiiremeyip gegici olarak

kassal performansin diismesi ve kaslarin kendilerine gelen uyaranlara cevap yeteneklerinin
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diizensizlesmesi durumuna kassal yorgunluk denilmektedir. Bu durum hem uyarani alirken hem
de motor yanit olsurken gecikmelere sebep olacagindan RZ yavaglamaktadir (Karagdz, 2008).

Morris ve Keen (1994) maksimal egzersiz sirasinda BRZ’ de yasanan anlamli diisiisii
ortaya koymustur. Benzer sekilde Hanson’ 1n 1980 yilinda yaptigi calismada yorgunluk yaratan
egzersiz Oncesi ve sonrasi aldigi RZ o6l¢iimleri sonucunda motor dncesi siirenin uzadigini
gbzlemlemistir (akt. Can, 2007).

Philip ve digerleri (2005)’nin yaptiklar1 calismada saatlik uyku eksikligi sebebiyle
yorgun olan 20-25 yaslarindaki katilimcilarda RZ’ nin yavasladigini gozlemlerken 52-63
yaslarinda degisiklik saptayamamislardir.

1.11.17. Masaj ve RZ. Masajin viicut iizerindeki etkileri, uygulanan
manipiilasyonlarin yani ellerle verilen dokunma, bastirma, germe, esnetme ve titrestirme
bicimindeki mekaniksel uyarilarin meydana getirecegi tepkilerdir. Tepki; deride, deri alti
dokusunda, kaslarda ve damarlarin sinir aginda yerel olusabilecegi gibi i¢ organlarda olusacak
refleksif hareketler de olabilir. Viicuda uygulanan yeterli diizeydeki masaj hareketleri;
damarlardaki kan akiginin canlanmasina, dokulardaki sivi degisiminin hizlanmasina, dokulara
daha bol miktarda besin maddesi ve oksijen tasinmasina ve metobolizma artiklarinin
bulunduklar1 yerden daha ¢abuk uzaklasmasina yarar (Kog, H., Ak¢akoyun, Kog, M., & Cetin,
2011).

Kog ve arkadaslar1 (2011)’nin total ve lokal klasik masajin RZ’ ye etkisini inceledigi
caligmada, uygulanan masajin reaksiyon zamanina olumlu etkisini ortaya koymuslardir fakat
heniiz bu yarginin 6rneklem grubu i¢in gegerli oldugunu genelleyebilmek icin daha fazla
caligma yapilmasi gerektigini de dile getirmislerdir.

1.11.18. Bilgisayar oyunlari ve RZ. Yuji (1996) bilgisayar oyunlar1 ve bilgiyi isleme
becerileri iizerine yaptigi calismada bu tarzda oyunlar oynayan bireylerin RZ’lerinin

oynamayanlara gore daha hizli oldugunu ortaya koymustur. Bilgisayar oyunu oynayan
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cocuklardaki renk ve sekil ayrimindaki RZ gorevi bilgisayar oyunu oynamayan ¢ocuklardan
onemli Ol¢tide hizlidir.

Castel ve digerleri (2005) 18-34 yaslarinda olan 40 {iniversite 0grencisi tizerinde
aksiyon tarzinda oyun oynamanin gorsel uyaranlar1 algilama becerisine etkisini inceledikleri
caligmalarinda; 19 erkek 1 kadindan olusan deney grubuna son alt1 ay icerisinde haftada en az
4 giin en azindan glinde 1 saat olmak {izere gruptaki her bireye ortalama haftada 12,9 saat
toplamda 5,9 giin Super Mario, Max Payne, Unreal Tournament, Counter-Strike, NHL 2002
oyunlar1 oynatilmistir. Kontrol grubu ise ayda 1 saatten az bilgisayar oyunu oynamigtir. Deney
grubunun daha hizli reaksiyon zamanina sahip oldugunu tespit etmislerdir.

Richardson (2014) bilgisayar oyunculari ile bilgisayar oyuncusu olmayan bireylerin
reaksiyon zamanim karsilagtirdigi calismada; bilgisayar oyunu oynayan grubun RZ’sinin
bilgisayar oyunu oynamayan gruba gore daha hizli oldugunu bildirmistir. Reaksiyon zamani
cinsiyet degiskenine gore incelendiginde istatistiksel olarak anlamli fark belirlenmemistir.

Asagidaki tabloda bu ¢alismanin sonuglarinin grafiksel gosterimi bulunmaktadir.

Grafik 6. Erkek ve Kadin Bilgisayar Oyunculari ile Bilgisayar Oyunculari ve Bilgisayar Oyunu

Oynamayanlar Arasindaki Ortalama Reaksiyon Zamani Grafigi (Richardson, 2014).

Ortalama RZ (ms)

Erkek Bilgisayar Kadin Bilgisayar Bilgisayar Oyunculari Bilgisayar Oyunu
Oyuncusu Oyuncusu Oynamayanlar
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1.12. RZ Antrenmanlari

Boyar (2013)’ gore RZ’ nin birgok spor bransinda belirleyici faktor oldugunu gdsteren
caligmalar fazlasiyla mevcuttur. Yapilan bu c¢alismalar, fiziksel antrenmanlar ile RZ’ nin
kisaltilabilecegini ortaya koymustur fakat RZ gelisimi belirli bir minimumun altina
diismemektedir. Aslinda buda sporcularin reaksiyon zamanlar1 degerlerinin = spor
yapmayanlardan hizli oldugunun gostergesi niteligindedir.

Ottoson’a (1983) gore; arastirmacilar RZ’ nin kaliimsal ve gelisimsel boyutlart ile
ilgilenip BRZ’ nin SRZ’ ye gore daha az gelisim gosterdigini ortaya koymuslardir. Kompleks
RZ’ sinde %30 ile %40 oraninda gelisim saglanabilecegi saptanmistir (akt. Boyar, 2013).

Arslan (2014) 8-11 yas 16 erkek katilimcidan tesadiifi yontemle 2 grup olusturup
egzersiz programinin GRZ ve IRZ iizerine etkilerini incelemistir. Bir gruba 12 hafta siireyle
haftada 3 giin giinde 60 dk. egzersiz programi uygulamistir. Sonuglar incelediginde; egzersiz
egitiminin ¢ocuklarin RZ’ sini hizlandirdigini ortaya koymustur.

Diindar’a (1996) gore; antrenmanlar sayesinde gelistirilen bu siire, uyarinin beyine
ulasip oradan ilgili kasa gidis silirecinden ¢ok gelistirilmis olan teknik beceri sayesinde
yapilacak hareketin daha da ¢cabuklagmasindan kaynaklanmaktadir (akt. Boyar,2013).

Antrenman etkisi ile RZ’ nin en biiyiik gelisimi 9-12 yaslar arasinda goriilmektedir.
Hareket icin gerekli zamanin kisaltilmasi organizmanin gelisimi ile dogru orantilidir. 13-14
yaslarina gelindiginde ise tek tek hareketlerin siiresi deger olarak yetiskinlere yaklagsmaktadir
(Karagoz, 2008).

Metodik calisma agisindan Zaciorski; BRZ’ lerin diizenlenmesi i¢in iic metot ortaya
koymaktadir;

1. Tekrar Metodu; genelde kullanilan metotdur. Hareketler ani bir uyariciya gore
tekrarlanir. Alistirma bicimleri ve hareket yonleri miisabaka kosullarina uygun olarak segilir.

Bu metotla yapilan sik tekrarlar sayesinde RZ hizlanir.
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2. Parca Metodu; hareket reaksiyonunu hedefe yonelik hareket cergevesinde
diizenlemeye yetmemekle birlikte bu metodun par¢a metodu ile tamamlanmasi gerekir. Bu
metotta hareket reaksiyonu daha basit alistirma bi¢imleri ile ya da kolaylastirilmis yiiksek ¢ikis
ve temel durusta ¢ikis gibi hedef alistirmalar ile uygulanmalidir.

3. Duyusal Metot; bu metot da 1/10’luk veya 1/100’liik zaman aralarinin algilanmasi
ve ayirt edilmesinin 6grenilmesi {izerinde durulur. Zaman aralarini algilayabilen bireyler hizli
RZ’ ye sahip olurlar. Bu metot i¢erisinde basamakli olarak {i¢ egitim yontemi kullanilmaktadir.

1) Sporcu bir uyarana karst azami bir hiz ile reaksiyon gostermeye c¢alisir. Her
denemeden sonra hareket stiresi ile ilgili sporcuya doniit verilir.

2) Bir hareket sonunda sporcuya, hareketi yapis siiresi sorulmalidir. Buradaki amag ise
sporcudaki zaman algisin1 gelistirmektir.

3) Bu donemde alistirmalar serbest sekilde onceden hedeflenmis olarak siirat ile
uygulanmaktadir. Bu ise RZ’ nin serbestce istenilen hedefe dogru yonlendirilmesini
kolaylastirir (akt. Karagdz, 2008).

Kompleks reaksiyon gerektiren durumlarda ise siirati gelistirmede egitim bilimlerinde
de yer alan basitten karmasiga dogru gitme yontemi kullanilir ve miimkiin oldugunca durum
degisikliklerinin sayis1 kademeli olarak arttirilir. Agopyan (2002)’ a gore; kompleks reaksiyon
metotlart sunlardir;

. Durumlarin bilingli olarak degistirildigi spor tiirleri vasitasi ile
. Nesnenin kavranmasinin dgrenilisi ile
. Se¢me reaksiyonlarin ¢alisilmasi ile gergeklestirilmelidir.
1.12.1. Fiziksel cahismalar. Muratl’ ya (1997) gore RZ calismalari; akustik, optik,
dokunsal ya da kinestetik olarak her cesitte uyarana karsi c¢alisilabilir olmasina ragmen eger
0zel bir c¢alisma yapilmak istenirse, bu c¢alisma Ozelligini yansitacak uyaranlara

yogunlasilmalidir,
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Reaksiyon antrenmanlarinda yararlanilacak bazi ¢aligmalar;
. Her tiirden uyarana kars1 start ¢aligsmast,
. Her tarzda startta kosuya ve degisik yonlere ¢ikis ¢calismalari,
. Jogging sirasinda ani komutlarla degisik hareketlere gegis,

. Her tiirlii top ile yapilan oyunlar,

. Stafet degistirme ¢alismalar1 ve gesitli egitsel oyunlar.

Bir davranisin temel 6gelerinden birisi olan ve ayni zamanda bir¢ok bransta basarili bir
performansin da belirleyicisi konumunda olan reaksiyon siirati, kisinin i¢inde bulundugu
cevresel kosullara veya rakibin davraniglarina bagl olarak ne yapacagina karar verebilmesi ve
harekete gegebilmesi i¢in olmazsa olmazdir. Sahin (1995)’ e gore; sporcu genel olarak
asagidaki durumlarda reaksiyon yetenegine ihtiya¢ duymaktadir;

. Gol tehlikesinin yasandig1 pek ¢ok durumda (kaleci, savunmaci)

. Rakip oyuncu tarafindan takip edilirken (futbol, hentbol, basketbol)

. Oyunda aldatma yaptiginda ve aldatma yapana karsi reaksiyon gdsterdiginde (futbol,
basketbol hentbol, masa tenisi)

. Bos alanlara hizli ¢ikiglarda (6zellikle takim sporlart)

. Sporcunun gereken zamanda kendisini rakibinden kurtarmasinda (6zellikle takim ve
miicadele sporlart)

. Ortaya ¢ikan beklenmedik durumlarda, 6rnegin direkten ya da potadan donen toplarda

. Voleybolda smag ve blok yaparken

Bireysel sporlarda;

. 100 metre sprint yaris1 ve ylizme de start pozisyonunda

. Raket sporlarinda rakipten gelecek toplarin karsilanmasinda

. Ani itme, vurma, ¢ekme ve firlatma durumlarinda (giires, boks, cirit, giille, disk vb.)

. Boks ve karate de rakibin yapmis oldugu ataklarin savunulmasinda (akt. Boyar,2013).
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1.12.2. Mental ¢ahsmalar. RZ’ yi etkileyen olumsuz faktorlerin ¢oklugu karsisinda
sporcu kendini yapacagi faaliyetin gerekliliklerine, sartlarina, sonuglarina hazirlamak
zorundadir. Sporcu odaklanma noktalarini daraltarak (tribiin baskisi, giiriiltii, 151k vb.) zihnini
karigtiracak ona diisiiniirken zaman kaybettirecek uyaranlardan uzaklagmalidir. Bu konuyu
¢ozmek icin sporcular kendi kendine konugma ve antrenmanda uyguladigi basamaklar tekrar

zihninden gec¢irme yollarini uygularlar (Boyar, 2013; Morali, 1993).

1.13. RZ Ol¢iim Araglan

RZ’ nin &lgiilmesi basit tanimima ragmen olduk¢a karmasiktir. Ilgili duyu organlari,
uyaranin siddeti, ¢evre durumu, gereken uyar1 ve motivasyon RZ’ ye etki eder. Gergekei bir RZ
Olciimii i¢in, yapilacak denemelerin sayisinin Onemle g6z Oniinde bulundurulmasi
gerekmektedir. Kisinin RZ’si, viicudun optimal diizeyde gerilmesi ile de ilgilidir. En yiiksek
gerilimin saglanabilmesi adina, hazir igareti verildikten sonra belli bir siire gereklidir. Cok kisa
stirede verilecek uyari kiginin reaksiyonunu yavaslatirken, uyar1 geciktiginde optimal gerilmeye
daha erken erisilmis olacak ve yine yavas RZ ortaya ¢ikacaktir. Bu da bize gercekei olmayan
RZ 6l¢timleri saglayacaktir (Giinay ve digerleri, 2010).

Reaksiyon siiresi 6l¢iim birim zamani, ms degerinde oldugundan kullanilacak aletlerin
bu hassas Ol¢limii yapabilecek diizeyde olmalari gerekmektedir. Giinlimiizde teknolojinin
gelisimi ile ilk yillarda kullanilan basit 6l¢lim araglari, daha hassas ve kapsamli hale getirilmistir
(Boyar, 2013).

1.13.1. Nelson el reaksiyon testi. Basit ve pahali olmayan bir 6l¢iim aracidir. Zaman
olarak derecelendirilmis bir cetvelden olusur. Katilimci kolu masanin iizerinde rahat olacak
sekilde sandalyeye oturur. Bas parmak ve isaret parmak uglart masadan 8-10 santimetre (cm)
disarda hazir duruma getirilir. Bas parmak ve isaret parmaginin iist kisimlar1 birbirine paralel

olmalidir. Testi uygulayan kisi, test cetvelini ucundan, denegin bas ve isaret parmaklarinin
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arasinda olacak sekilde tutar. Taban ¢izgi, katilimcinin bag parmaginin iist ylizeyi ile ayni
hizada olmalidir.

Katilimci sadece konsantrasyon bolgesine bakar duruma getirilmeli (0.120 ve 0.130
cizgileri arasindaki siyah alan) ve cetvel birakildiginda cetveli bas ve isaret parmaklari ile
yakalamasi soylenir. Katilimer testi yapan kisinin ellerine bakmamali ve elini asag1 yukari
hareket ettirerek diisen cetveli yakalamaya ¢alismamalidir. Katilimei cetveli yakaladiktan sonra
denegin bas parmaginin iist kisminda bulunan ¢izgiden sonuca bakilir. 20 kez deneme yapilir
en diislik ve en yliksek 5 6l¢iim atilip kalan 10 6l¢iimiin aritmetik ortalamasi alinir (Giinay ve
digerleri, 2010).

1.13.2 Nelson ayak reaksiyon testi. Katilimci ayakkabisini ¢ikarir ve ayak ucu
duvardan 2,5 cm, topuk ise 5 cm mesafede olacak sekilde oturur. Testi yapan, reaksiyon zaman
cetvelini duvar kenarinda ve duvar ile denegin ayag arasinda, taban ¢izgi bagparmagin ucu
hizasinda olacak sekilde tutar. Denege, konsantre ¢izgisine bakmasi ve hazir komutundan sonra
diisen cetveli ayak ucu ile duvara sikistirarak tutmasi sdylenir. Bu test 20 kez deneme yapilir
en diisiik ve en yiiksek 5 6l¢iim atilip kalan 10 Sl¢iimiin aritmetik ortalamasi alinir (Can, 2007).

1.13.3. La fayette cok secenekli reaksiyon zaman testi. La Fayette aleti ile kompleks
uyarilara karst RZ olgiilebilmektedir. Bu alet elektronik olup iki parcadan olusmaktadir.
Saniyenin binde biri (1/1000) duyarliliginda 6l¢iim yapabilmektedir. Katilimc1 dominant olan
elinin isaret parmag ile uyar1 sekline gore hangi diigmeden 151k geliyorsa en kisa siirede o
diigmeye dokunmaya calisir. Deneyi uygulayan kisi, renkleri degisik ve rastgele sekilde
se¢cmelidir. Her katilime1 10 tekrar yaptirilir ve son bes tekrarin ortalamasi alinir (Can, 2007).

1.13.4. Dikey sicrama reaksiyon testi. Bu test, Dr. Cureton tarafindan Illinois
Universitesi Fiziksel Performans Laboratuvarinda gelistirimis olup yayginca da kullanilmustir.
Uyariy1 aldiktan sonra kiginin tiim viicudunu harekete gecirme kabiliyetini 6lgmeyi hedefler

(Can, 2007).



41

1.13.5. New test 2000. Iki parcadan olusan testte dnceden belirlenen isitsel ya da
gorsel uyarilara karsi katilimcinin parmag ile basacagi boliim ile testi yapanin kullandig1 ve
katilimciya gonderilen uyart sekil ve sayisinin ayarlandigi boliim bulunmaktadir. Testi yapan
kisi ile katilimei karsilikli masada oturur ve testi yapacak kisi testi yonlendirir. Alet gorsel ya
da isitsel basit RZ’ yi ve gorsel se¢gmeli RZ’ yi 6l¢ebilir. Uyari sayist ayarlanabilir 6zellikte
iken her uyar1 aralig1 rastgele olmalidir (Boyar, 2013).

1.13.6. Vienna reaksiyon siiresi 6l¢gme araci. Cihaz; sinyal, kontrol ve yazici
bolimiinden olusur. Kontrol kisminda zamani 1/100 sn hassasiyetle olgen 1s1ikli sayag
bulunmaktadir. Sinyal tablosunda kirmizi, sar1 iki 1s1k ve bir hoparlor bulunur. Yazdirici da ise
uyartyi takiben siireyi 6l¢en zaman Slger bulunmaktadir. Katilimei isaret parmagini kullanarak
gelen uyari ¢gesidine gore tepki vermektedir (Can, 2007).

1.13.7. Mp36 biopac system (USA). Bu tez calismasinda kullandigimiz alettir.
Katilimcilara sessiz bir ortamda miimkiin oldugunca uyaranlardan yalitilmis, rahat bir ortam
saglanir. Katilimciya uygulanacak test protokolii acik bir sekilde ifade edilir. Katilimei
bilgisayar1 géremeyecegi bir konumda oturtulur. Kulagina bilgisayar tarafindan génderilecek
uyarani duymasini saglayacak kulaklik uygun bir bigimde yerlestirilir. Dominant eli belirlenen
denege test butonu tanitilir ve birka¢ deneme ile basim sekli kavratilir. Test, katilimciya
bilgisayar tarafindan gonderilen uyarani taktig1 kulakliga iletilmesi ile baslar. Katilimci gelen
uyarani duydugu anda dominant elinde tuttugu butona basarak gelen uyaranlara cevap
olusturur. Katilimer hazir oldugunu belirtikten sonra bir deneme yaparak testin 6rnek bir
uygulamasi tamamlanir. Test aracinin kalibrasyonu test edilerek uygulamaya hazir hale
getirilir. Katilimei bilgisayar tarafindan esit araliklarla gonderilen (fix interval) 10 adet uyarani
daha sonrada farkli zaman araliklar1 olan (random) aymi sayida uyarani elindeki butonu

kullanarak en kisa siire i¢inde basarak cevap vermesi istenir. Katilimcinin butona basarak
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verdigi ya da veremedigi tiim cevaplar ms cinsinden bilgisayar tarafindan kayit altina alinir.
Elde elden verilerin aritmetik ortalamasi belirlenir (Sahin, Sagdilek & Cimen, 2015).

1.13.8. Reaksiyon zamam oél¢er alet. Bu tez calismasinda kullandigimiz diger RZ
aletidir. Alet U seklinde sensdrden ve 2 ana pargadan olusmaktadir. Ana aygit 4 haneli sayicidan
olusur. Aygitta hizli gegis sistemi kullanilir ve U seklinde ki sensor aletin kullanimini
kolaylastirmaktadir. Reaksiyon 6l¢iim aletinde temaslar sensorler aracilifiyla oOlgiiliir. Aletin
herhangi bir ayarlamaya ihtiyaci yoktur. Alet 220 V ile ¢alisir ve S0Hz’dir. Sistemden gelen
giic 3 W diir. Sayma aralig1 9 sn. 999 ms’ dir. Ses ve 151k modu olmak {izere iki modu vardir.
Mod diigme araciligiyla degistirilir. Aygitta 50X20 mm boyutunda 4 haneli ekran vardir.
Sensoriin  baglantis1 ara parga ile yapilir. Katilimcilar reaksiyon aletinden gelen sesi
duydugunda ya da 15181 gordiigiinde ayagini ya da elini miimkiin oldugu kadar hizli sekilde
yukari kaldirir. Daha sonra ayni1 uygulamay diger ayak ya da el i¢in yapar. Her 6l¢lim i¢in 10
deneme yapilir ve en iyi ve en kotii sonuglar atildiktan sonra kalan degerlerin aritmetik

ortalamasi sonug olarak kaydedilir (Arabaci, Cankaya, Catikkas & Sahin, 2011).

1.14. Elektronik Spor (E- Spor)

Elektronik oyunlar, bilgisayar oyunlari, dijital oyunlar veya video oyunlar1 birbirleri
yerine kullanilabilen terimlerdir. Tipik olarak oyunun goriintiilendigi bir ekran ile oyunun tip
ve donanim Ozelliklerine gore degismekle beraber genelde klavye, oyun ¢ubugu vb. kontrol
cihazlar1 bulunmaktadir (Yilmaz & Cagiltay, 2004).

Ulkemizin elektronik oyunlar ile tanismasi 1980°li yillarin basidir fakat gelismis
iilkelere gore geg tanistigimiz bu eglence sektoriindeki farki oyun oynama ve oyun konsollarini
temin etme agisindan hizl bir sekilde kapatmis sayilabiliriz. Milyar dolarlik bir pazar hacmine
sahip bu oyun sektdriine yeteri kadar 6nem yazilimcilar ve akademisyenler tarafindan heniiz

verilmemektedir (Yilmaz & Cagiltay, 2004).
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Oyun endiistrisinin ekonomik olarak durumunu ve Onemini vurgulamak istersek
Amerika Birlesik Devletleri’ndeki oyun endiistrisi 2006 yilinda gayrisafi milli hasilaya toplam
3,8 milyar dolar katkida bulunmus ve 31 eyaletinde 80.000 kisiye is olanagi saglamistir. Fakat
bizim ilk yerli dijital oyunumuz yogurt firmasinca yapimciliginin iistlenildigi Mart 2005 yapimi
Pusu adli oyundur (Giircan, Ozhan & Uslu, 2008).

Teknoloji alanindaki gelismeler her alani oldugu gibi spor alanin1 da ciddi sekilde
etkilemistir. Spor alani ile ilgili olarak ortaya ¢ikan bu gelismelerden biriside elektronik spor
olgusudur. Giiniimiiz de uluslararas1 ve yerel pek c¢ok e-spor turnuvasi diizenlenmekte ve
elektronik sporlarla ilgili federasyonlar kurulum asamasindadir (Argan, Ozer & Akin, 2006).
Elektronik spor, hem fiziksel hem de zihinsel olarak bir ¢ok spor bransinin istedigi ¢abalari
kapsayan yeni ortaya c¢ikan ve Orgiitlenen bir spor dali olarak adlandirilabilir (Argan ve
digerleri, 2006).

Elektronik spor, diinyanin herhangi bir bdlgesinden iki insanin internet aracilig1 ya da
diinyanin her yerinden gelen insanlarin organizasyonlarla bulugsup oyun oynayabilecekleri hem
fiziksel hem de zihinsel olarak cogu sportif bransin gerektirdiginden ¢ok daha fazlasini
kapsayan bir spor ¢esididir. Elektronik spor sprinterlerdeki gibi RZ, beyzboldaki gibi motor
beceriler veya satrancta oldugu gibi diistinmeyi gerektiren bir spordur (Argan ve digerleri,
20006).

E-sporun gelismeye basladig1 yer arcade olarak adlandirilan atari salonlaridir. internetin
yayginlagmasi, lan (yerel ag) kafelerinin ortaya ¢ikmasina neden olmustur. Oyuncularin bir
kaynak icerisinde oldugu bu tarz oyunlarla arcade salonunun bir adim Oniine gegilmistir.
Internet ortaminda ya da daha biiyiik ¢aptaki organizasyonlarda kurulan yerel ag baglantilari
internet kafelerin sinirli rekabet ortamini evrensel boyutlara ulastirmistir Oyunlarin tek kisilik
olanlarma kiyasla yeni medya diizeninin getirmis oldugu iletisimsel olanaklardan yararlanmay1

kullaniciya saglamakta olan ¢oklu oyunculu dijital oyunlar, es zamanl etkilesime ve deneyim
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paylasimina olanak sagladigindan ¢okca tercih edilmektedir. Sektordeki bu durum, internet
iizerinden ¢oklu oyuncular ile oynanan yeni dijital oyunlar iiretmeyi gerektirmektedir (Argan
ve digerleri, 2006; Giircan ve digerleri, 2008).

E-sporlarin ilk 6diillii yarismas: < Red Annihilation’” adinda 1997 yilinda Ingiltere’de
diizenlenmistir. Sonrasinda 1997 yilinda Angel Muniz isimli serbest girisimci bugiinkii ismi ile
“’Cyberathlete Professional League adli sirketi kurarak diinyaya e-sporu yaymaya calismistir
(Argan ve digerleri, 2006).

Uluslararast E-Spor Federasyonu (IeSF), e-sporlarin diger sporlar gibi akredite
edilebilmesi adina 9 iilke tarafindan 2008 yilinda kurulmustur. Belgika, Danimarka, Almanya,
Hollanda, Romanya, Giiney Kore, Ispanya, Isvi¢re ve Tayvan genel toplantida yer alarak e-
sporun vizyonu ile ilgili goriiglerini sunmuslardir ve bundan sonra bu federasyonun iiye sayisi
giderek artmistir. 2009 yilinda federasyon Giiney Kore’nin Taebeck kentinde organizasyon
yapmustir. 2011 yili itibart ile IeSF World Championship ad1 altinda kiiresel organizasyonlar
yapilmaya baslanmistir. Uluslararas1 diizeyde resmi ve 6zel ¢ok sayida e-spor turnuvasi
bulunmaktadir. Bunlardan bazilari;; World Cyber Game, European Nations Championship,
International Premiership Series, Esl Amateur Series, Esl Pro Series’dir (Argan ve digerleri,
20006).

Uluslararasi e-spor turnuvalarindaki miisabakalar1 fakli kategorilerden olusmaktadir.
Ornegin; platform (platformer), macera, rol yapma (role playing), birinci sahis nisanci (first
person shooter,FPS), spor, savas (war game), aksiyon (action game), simiilasyon ve strateji
oyunlaridir. Bu kategorilerin bazilar1 bireysel iken bazilar1 ise takim halinde yarigsmaya sunulur
(Argan ve digerleri, 2006).

Argan ve digerleri (2006) tarafindan Tiirkiye’deki siber sporcularin tutum ve
davraniglar1 incelendiginde; e-sporun belli bir yere kadar ¢ocuklarin gelisimsel asamasinda

icgiidiisel basarma ve ilerleme, gelisim ihtiyacin1 giderme, 6zellikle sayisal oyunlarda el-goz
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koordinasyonun gelisimi, problem ¢dzme ve ¢oklu gorev yetisini kuvvetlendirme gibi olumlu
biligsel ve motorik beceriler kazandirdigini ortaya koymustur.

Bilgisayar oyunculari; dnetkin ve tekrarlanan diistinme kabiliyeti, bilginin sistematik
organizasyonunu Yyapabilme, gorsel bilgileri yorumlayabilme, genel bulugsal arastirma
yapabilme ve arag-amag analizi yapabilme gibi belirli biligsel 6zelliklere sahiptir (Pillay, 2002).
Birgok ¢aligma bilgisayar oyunlarinin tlimevarimli usavurmay1 (6nermeden onermeye gegerek
diisiinme) arttirdigini, problem ¢6zme amacli karmagik diisiinme becerisine olanak sagladigini,
stratejik planlama becerisi kazandirdigint ve 6zyonlendirmeli 6grenme sagladigini ortaya
koymustur. Ayrica hiz ve zorluk derecesi de oyuncuya gore ayarlanabilir oldugundan bilgisayar
oyunlar1 farkli 6grenme stillerini de oyunculara kazandirmaktadir (Lee & Peng, 2006). Benzer
sekilde kazandirabilecegi diger biligsel ozelliklere bakildiginda; stratejik diistinme becerisi,
isbirlikli ortamda giidiilenme seviyesini arttirma, 6zgiiven, rahatlama, 6z-yeterlilik algisinda
kuvvetlenme, 6grenilmis ilkeleri ¢esitli durumlarda uygulayabilme, genellemeyi yahut yeni
durumlar i¢in yeni ilkeler tliretmeyi becerebilme sayibilmektedir (Gurcan ve digerleri, 2008).

Yapilan baz1 ¢aligmalar bilgisayar oyunu oynamanin uzaysal-mekansal algi becerisi
yeterliligini arttirdigini1 ortaya koymustur. Marble Madness adli oyunu oyanayan cocuklar
incelendiginde, uzaysal mekansal becerinin kayda deger gelisim sagladig1 saptanmistir. Yine
mental rotasyon performansinin 6zel bir formu olan uzaysal algi becerisinin Tetris oynayan
oyuncularin oynamayanlardan daha iyi oldugu sonucuna ulagilmistir (Latham ve digerleri,
2013).

Aksiyon tarzi bilgisayar oyunlarinda basar1 birbirinden bagimsiz sekilde ve sayica ¢ok
cevresel unsurlara gerekli dikkatin verilmesine baglidir. Bu sebepten, yapilan bir¢cok aksiyon
tarz1 bilgisayar oyunlarmin etkileri ile ilgili ¢alismanin gorsel-uzamsal dikkati arttirdigi

sonucuna ulastig1 goriilmektedir (Latham ve digerleri 2013).
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Bilgisayar oyunlarinin ¢esidi bilissel gelisimin farkli alanlaria etki etmektedir. Ornegin
yapilan bir calismada aksiyon tarz1 bilgisayar oyunu olan Unreal Tournament hizli karar verme,
diisiik isabet ve hassaslik gerektirirken, Puzzle oyunu daha yavas karar verme fakat yiiksek
isabet ve hassasiyet gerektirir (Latham ve digerleri 2013).

Goldstein, Cajko, Oosterbroek, Michielsen, Houten ve Salverda (1997) video oyunlari
ve yaslilar adli calismalarinda yaslar1 69 ile 90 arasinda degisen katilimcilar tizerinde bilgisayar
oyunu (Super Tetris) oynamanin RZ ve biligsel/algisal uyum yetenegine etkisini
incelemislerdir. Bilgisayar oyunu oynayan gruba, haftada 5 saat 5 hafta siireyle oyun oynatilmis
ve oyun oynamadan &ncesi ile 5 haftalik oyun periyodu sonrasi Sternberg ile gruba RZ testleri
yapilmustir. Sonuglar incelendiginde bilgisayar oynayan grup bilgisayar oyunu oynamayan
gruptan daha hizli reaksiyon gostermislerdir.

Clark, Lanphear ve Riddick (1987) yaslar1 57 ile 83 arasinda degisen katilimc1 grubunda
bilgisayar oyunu oynamanin yanit se¢imi isleyisi lizerine etkilerini incelemislerdir. Bilgiyi
isleme yapisinda, yasa bagl yanitsal hizdaki azalma sebebiyle bir ya da daha fazla islem
asamast olugmaktadir. En azindan yanit se¢cimi asamasindaki bu tarz bir diislisii tersine
cevirebilme potansiyelinin oldugunu gosterebilmek amaci tizerinde durmuslardir. Bu yiizden
katilimcilar1 ayirdiklart iki gruba iki seviyeden olusan uzamsal uyari-yanit uyumuna bagh iki
secenekli RZ On-testi yapilmistir. Ardindan bir grup 7 haftalik siirecte bilgisayar oyunu
oynarken diger grup bilgisayar oyunu oynamamustir. Bu siire¢ sonunda tiim katilimcilara ayni
test uygulandiginda bilgisayar oyunu oynayan katilimcilar uyari-yanit uyumu konusunda diger
katilimcilardan daha hizli reaksiyon gostermislerdir.

Dye, Green ve Bavelier (2009)’ a gore; bircok giindelik yasam durumunda hiz esas
nitelik konumundadir. Bununla birlikte hizlica alinan kararlar beraberinde siklikla daha ¢ok
hata getirmektedir. Bugiine kadar baz1 gorevler boyunca isabet hassasiyetini bozmayacak

sekilde bireyin uygun antrenman ile RZ’ sinin kisalip kisalmayacagi bilinmemektedir. Fakat
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bilgisayar oyunu oynama ile ilgili yapilan ¢aligmalar gézden gecirildiginde, aksiyon tarzinda
bilgisayar oyunu oynamanin isabet hassasiyetini diisiirmeden RZ’ yi 6nemli 6l¢iide azalttigi
ortaya konmustur. Hizdaki bu énemli artig bilgisayar oyunlarindaki ¢esitli gorevler boyunca
gbzlemlenir. Bu ylizden bilgisayar oyunu oynama, algisal RZ hizim1 isabet hassasiyetini
disirmeden azaltan etkili bir antrenman metodu olabilir.

Aksiyon tarzinda bilgisayar oyunlari (God of War, Grand Theft Auto, Call of Duty)
oynamak duyusal bilgileri hizli islemeyi ve hizli hareket etmeyi gerektirir. Bu tarz oyunlar
oyuncular1 normal giinliik yasamdan ¢ok daha hizli sekilde karar verme ve yanit1 sergilemeye
zorlamaktadir. Oyun oynanirken islem siirecindeki gecikmelerin sert sonuglara sebep vermesi,
oyuncular1 hizlarini arttirmasi icin gilidiiler niteliktedir. Dolayisiyla giidiilenmis bilgisayar
oyuncularinin ¢evrelerine daha hizli reaksiyon gostermeye hazir olmalar1 anekdotsal bir kanittir
(Dye ve digerleri, 2009).

25 kisiden olusan bilgisayar oyunu oynamayan grup tesadiifi sekilde ya aksiyon tarzinda
oyun (Unreal Tournament, Call of Duty 2) ya da kontrol etme tarzinda oyun (The Sims)
oynayacak sekilde gruplara ayrildi. 8 ile 9 hafta arasinda toplamda 50 saat oyun oynayan
gruplara On-test ve son-test yapildiginda aksiyon tarzinda oyun oynayanlarin RZ degerleri %13
oraninda hizlanirken kontrol tarzi oyun oynayan grupta bu hizlanma %6 oraninda olmustur
(Dye ve digerleri, 2009).

Bilgisayar oyunu oynayan bireylerin gorsel uyaricilardan bilgi edinme hiz1 bilgisayar
oyunu oynamayan bireylerden ¢ok daha fazladir. Bu yilizden hizin 6nemli bir gérev oldugu
durumlarda gorsel bilgiyi isleme siireci performansin kokenini olusturur (Li, Polat, Makous &
Bavelier, 2009).

Etkili sekilde gorsel gevreyi tarayabilme becerisi gorsel sistem agisindan énemli bir
fonksiyon olarak goriilmektedir. Caligsmalar aksiyon tarzinda bilgisayar oyunu oynamanin

gorsel uyaricilar1 se¢im dikkatini arttirdigini gostermektedir. Bilgisayar oyunu oynayan bireyler
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bilgisayar oyunu oynamayan bireylerle kiyaslandiginda hedefleri saptamada, basit ve zor gorsel
hedefleri arastirmada ve uyarici-tepki haritasi olusturmada daha hizli RZ degeri ortaya koydugu
bilinmektedir (Castel ve digerleri, 2005).

Bilgisayar oyunu oynamanin biligsel ve motorik ozellikleri gelistiriyor olmasinin
yaninda Ozellikle okul ¢agindaki genclerde, uygunsuz oyun oynama ve internet oyunculugu
psikolojik, bedensel ve sosyal gelisimi olumsuz yonde de etkileyebilir. Akademik ve kisisel
gelisimlerine ket vurabilmektedir. Bireyin 6zerkliginin azalmasina, normalde yapmas1 gereken
isleri oyunda vakit gec¢irdigi icin yapmamaya baglamasina (erteleme problemine), verimin
diismesine, el bilegi sendromuna, boyun kaslarindaki tutulmaya, uyku saatlerinin azalmasina

ve g6z bozukluklarina neden olabilmektedir (Giircan ve digerleri, 2008).
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2.Boliilm

Yontem

2.1. Arastirmanin Evreni ve Orneklemi

Sunulan arastirmanin 6rneklemine; Bursa ilinde faaliyet gosteren 13-14 yas grubundaki
Bursagiicii Genglik ve Spor Kuliibii, Bursa Inegdlspor Futbol Akademileri ve Bursa Yildirim
Cimnastik kuliiplerinin alt yapilarinda miisabakalara katilan ¢esitli branglardaki 110 erkek 32
kadin toplam 142 sporcu ile 19 Mayis Genglik ve Spor Kuliiblinde diizenlenen tam giin yaz
kampina katilan bilgisayar oyunu oynayan, spor yapmayan ve bilgisayar oyunu oynamayan 54
erkek 9 kadin toplam 63 katilimci goniillii olur formu doldurtularak dahil edilmistir. Uludag
Universitesi Klinik Arastirmalar Etik Kurul'undan 17.06.2015 tarih ve B.30.2.ULU.0.20.70.02-

050.99/389 sayil1 onay karart alimmistir (EK 1,2).
2.2. Veri Toplama Aracglan

2.2.1. BRZ ol¢iimii

Katilimcilarin BRZ 6lgiimii i¢in MP36 Biopac System (USA) kullanildi. Deneklere
sessiz bir ortamda miimkiin oldugunca uyaranlardan yalitilmis, rahat bir ortam saglandi.
Katilimciya uygulanacak test protokolii acik bir sekilde ifade edildi. Katilimci bilgisayari
goremeyecegi bir konumda oturtularak kulagma bilgisayar tarafindan gonderilen uyarani
duymasint saglayacak kulaklik uygun bir bi¢cimde yerlestirildi. Dominant eli belirlenen
katilimciya test butonu tanitild1 ve birka¢ deneme ile basim sekli kavratildi. Test, katilimciya
bilgisayar tarafindan gonderilen uyarani taktig1 kulakliga iletilmesi ile baslandi. Katilimc1 gelen
uyarani duydugu anda dominant elinde tuttugu butona basarak gelen uyaranlara cevap
olusturdu. Katilimc1 hazir oldugunu belirttikten sonra bir deneme yaparak testin drnek bir

uygulamasi tamamlandi. Test aracinin kalibrasyonu test edilerek uygulamaya hazir hale
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getirildi. Katilime1 bilgisayar tarafindan esit araliklarla gonderilen (Fix Interval) 10 adet uyarani
daha sonrada farkli zaman araliklar1 olan (Random) ayni sayida uyarani elindeki butonu
kullanarak en kisa siire i¢inde basarak cevap vermesi istendi. Katilimcinin butona basarak
verdigi ya da veremedigi tiim cevaplar ms cinsinden bilgisayar tarafindan kayit altina alindu.
Elde elden veriler ve aritmetik ortalamasi belirlendi (Sahin ve digerleri, 2015).

Diger bir alet olan RZ 6l¢tim cihaz1 ise gorsel reaksiyon zamani 6l¢timii i¢in kullanildi.
Bu cihaz U seklinde sensorden ve 2 ana par¢adan olugmaktadir. Ana aygit 4 haneli sayicidan
olusur. Aygitta hizli gegis sistemi kullanilir ve U seklinde ki sensor aletin kullanimini
kolaylastirmaktadir. Reaksiyon dl¢iim aletinde temaslar sensorler araciligiyla dlgiildii. Aletin
herhangi bir ayarlamaya ihtiyaci yoktur. Alet 220 V ile ¢alisir ve 50Hz’dir. Sistemden gelen
giic 3 W diir. Sayma aralig1 9 sn. 999 ms’ dir. Ses ve 151k modu olmak {izere iki modu vardir.
Mod diigme aracilifiyla degistirildi. Aygitta 50X20 mm boyutunda 4 haneli ekrandan sensoriin
baglantis1 ara parca ile yapildi. Katilimcilar reaksiyon aletinden gelen uyaranm algiladiginda
elini miimkiin oldugu kadar hizl sekilde yukari kaldirmasi istendi. Her 6l¢iim i¢in 10 deneme
yapildi ve en iyi ve en kotli sonuglar atildiktan sonra kalan degerlerin aritmetik ortalamasi sonug

olarak kaydedildi (Arabac1 ve digerleri, 2011).

2.2.2. Beden kiitle indeksi (BKI)

Bireylerde viicut agirliginin kg degerinin, boy uzunlugunun metre cinsinden degerinin
karesine boliinmesiyle hesaplanan degere BKi denmektedir (Pancar, 2015).

Biyoelektrik impedans Analizérii (TANITA, TBF300 Japonya) kullanilarak belirlendi.
Deneklerin boy uzunluklari metre kullanilarak, ¢iplak ayak, ayaklar yere diiz basmig topuklar
bitisik, dizler gergin ve viicut dik pozisyonda iken 1 mm hassasiyetinde 6l¢tilmiistiir. Daha dnceden
belirlenmis olan boy ve yas gibi denek Ozellikleri TANITA aletine veri olarak girildi.
Deneklerden ¢iplak ayak ve kiyafet olarak uygunsa sort ve tisort ile aletin iizerine ¢ikmalari

istenerek dik sekilde 6l¢iimler gergeklestirildi.
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2.3. Verilerin Degerlendirilmesi

Orneklem grubundaki bireyler arastirmaya géniillii olarak katilmistir ve ¢alismamiz
hakkinda bilgilendirilmistir (Ek 4,5,6). Siirekli degiskenlerin normal dagilima uygunluk
gosterip gostermedigi Shapiro-Wilk testi ile test edilmigtir. Normal dagilima uygunluk gdsteren
stirekli degiskenler i¢in tanimlayict istatistikler ortalamatstandart sapma, normal dagilima
uygunluk gostermeyen siirekli degiskenler icin medyan (minimum-maksimum) olarak
belirtilmistir. Siirekli degiskenlerin gruplar arasi karsilastirilmasinda Mann-Whitney U testi ve
bagimsiz 6rneklem t testi kullanilmigtir. Siirekli degiskenler arasinda iliski olup olmadigi
Pearson ve Spearman sira korelasyon katsayilari ile incelenmistir p<0.05 istatistiksel olarak

anlamli kabul edilmistir. Istatistiksel analiz SPSS v.21 programi kullanilarak yapilmistir.



52

3.Boliim

Bulgular

Tablo 1
Katilmcilarin yas, agirlik, BMI ve Yag ozelliklerinin yiizde ve maksimum-minimum degerlerinin
dagilimi.

=
— = s 2 s . S =
= Q= v 4 > = -2 >, Ew
25l E5T z:l 55T s35l SELl 1
2 Qo ) 5 o
13 13 13 13 14 14 13
Yas
(12-15)  (12-15) (12-15) (12-15) (13-15) (14-15) (12-15)
Agirhk 4510 34.50 41.60 48.40 48.65 61.75 45.30
(kg) (26-77)  (23-54) (30-83) (34-64) (29-94) (40-103) (23-103)
BMI 18.85 17.10 18.30 19.40 18.10 21 18.60
(kg /m?) (15-30)  (13-22) (14-27) (18-27) (14-36) (17-31) (13-36)
YAG 17.45 14.50 15.70 23.20 18.35 22.35 17
(%) (6-37) (10-26) (11-32) (12-30) (11-43) (11-34) (6-43)

Caligmamiza; 164 erkek 41 kadin olmak tizere toplamda 205 katilimci1 goniilliiliik kriteri
esas almarak dahil olmustur. 142 katilmcimin 56’s1 takim sporcusu (Voleybol, Futbol,
Hentbol), 31’ i bireysel sporcu (Yiizme, Kisa Mesafe Kosucusu), 55’ i raket sporcusu
(Badminton, Kort tenisi, Masa tenisi) iken 63 katilimcinin 17’si bilgisayar oyuncusu, 24’ hig
spor yapmayan ve 22’si bilgisayar oyunu oynamayan konumundadir. Katilimcilarin yas
ortalamasi 13 (12-15), agirliklar1 ortalamasi 45,30 kg (23-103), BMI degeri ortalamalar1 18,60

kg/m” (13-36) ve Yag degeri ortalamalar1 %17 (6-43) “dir.
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Bilgisayar Oyunculart Ile Bilgisayar Oyunu Oynamayanlarin Isitsel ve Gérsel Reaksiyon

Zamanlarinin Karsilastirtlmasi.

Bilgisayar Oyuncusu Bll(g)lsayar Oyunu P
_ ynamayan
n=17
n=22
Isitsel sag el (ms) 229.684+22.22 264.73+30.54 <0.001
Gorsel sag el (ms) 231.94+23.12 267.17£30.19 <0.001
Isitsel sol el (ms) 234.42422.02 267.08+30.14 <0.001
Gorsel sol el (ms) 235.13+£21.64 270.71£31.14 <0.001

Bilgisayar oyuncular ile bilgisayar oyunu oynamayanlar arasinda sag-sol el isitsel ve

gorsel reaksiyon zamanina gore yapilan karsilagtirmada; bilgisayar oyuncularinin bilgisayar

oyunu oynamayanlara gore reaksiyon zamaninda istatiksel olarak anlamli fark belirlenmistir

(p<0.01).
Tablo 3 . _
Bilgisayar Oyunculari Ile Takim Sporu Yapanlarin Isitsel ve Gorsel Reaksiyon Zamanlarinin
Kargilastirilmast.
Bilgisayar Oyuncusu Takim Sporcusu p
n=17 n=56

Isitsel sag el (ms) 229.68+22.22 233.11+17.23 0.505

Gorsel sag el (ms) 231.94423.12 237.38+18.58 0.321

Isitsel sol el (ms) 234.42422.02 236.91+15.59 0.603

Gorsel sol el (ms) 235.13+21.64 240.90+18.94 0.291

Bilgisayar oyuncular ile takim sporcular1 arasinda sag-sol el isitsel ve gorsel reaksiyon

zamanina gore yapilan karsilagtirmada; bilgisayar oyuncularinin takim sporcularina gore

reaksiyon zamaninda istatiksel olarak anlamli fark saptanmamistir (p>0.05).



54

Tablo 4
Bilgisayar Oyunculart Ile Bireysel Spor Yapanlarin Isitsel ve Gorsel Reaksiyon Zamanlarinin
Karsilastirilmasi.

Bilgisayar Oyuncusu Bireysel Sporcu P
n=17 n=31
Isitsel sag el (ms) 229.68+22.22 224.78 £16.82 0.394
Gorsel sag el (ms) 231.94423.12 227.35 £16.46 0.429
Isitsel sol el (ms) 234.42+22.02 228.30 £15.99 0.274
Gorsel sol el (ms) 235.13+21.64 229.58 £15.62 0.310

Bilgisayar oyunculari ile bireysel spor yapanlar arasinda sag-sol el isitsel ve gorsel
reaksiyon zamanina gore yapilan karsilastirmada; bilgisayar oyuncularinin bireysel spor
yapanlara gore reaksiyon zamaninda istatiksel olarak anlamli fark saptanmamstir (p>0.05).
Tablo 5

Bilgisayar Oyunculart Ile Raket Sporu Yapanlarin Isitsel ve Gérsel Reaksiyon Zamanlarinin
Karsilastirilmast.

Bilgisayar Oyuncusu Raket Sporu Yapan P
n=17 n=55
Isitsel sag el (ms) 229.68+22.22 234.20 £24.35 0.497
Gorsel sag el (ms) 231.94£23.12 240.51 £23.21 0.197
Isitsel sol el (ms) 234.42+22.02 240.65 £23.44 0.335
Gorsel sol el (ms) 235.13+£21.64 245.01 £22.98 0.055

Bilgisayar oyunculari ile raket sporu yapanlar arasinda sag-sol el isitsel ve gorsel
reaksiyon zamanina gore yapilan karsilastirmada; bilgisayar oyuncularinin raket sporu

yapanlara gore reaksiyon zamaninda istatiksel olarak anlamli fark saptanmamstir (p>0.05).
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Tablo 6
Bilgisayar Oyunculart Ile Spor Yapmayanlarin Isitsel ve Gérsel Reaksiyon Zamanlarimin
Karsilastirilmasi.

Bilgisayar Oyuncusu Spor Yapmayan P
n=17 n=24
Isitsel sag el (ms) 229.68+22.22 254.38 £21.94 <0.001
Gorsel sag el (ms) 231.94£23.12 259.10 £20.94 <0.001
Isitsel sol el (ms) 234.42+22.02 257.41 £24.36 0.004
Gorsel sol el (ms) 235.13+£21.64 258.79 £22.80 0.002

Bilgisayar oyunculari ile spor yapmayanlar arasinda sag-sol el isitsel ve gorsel reaksiyon
zamanina gore yapilan karsilastirmada; bilgisayar oyuncularinin spor yapmayanlara gore
gorsel-isitsel sag el (p<0.001) ve isitsel-gorsel sol el (p<0.01) reaksiyon zamanlarinda istatiksel

olarak anlamli fark belirlenmistir.

Tablo 7
Bilgisayar Oyunculart Ile Futbol Oynayanlarin Isitsel ve Gérsel Reaksivon Zamanlarinin
Karsilastirilmast.

Bilgisayar Oyuncusu Futbolcu P
n=17 n=19
Isitsel sag el (ms) 229.68+22.22 231.36+11.39 0.782
Gorsel sag el (ms) 231.94423.12 239.25+14.65 0.260
Isitsel sol el (ms) 234.42+22.02 240.12+13.70 0.208
Gorsel sol el (ms) 235.13+21.64 248.98+16.60 0.033

Bilgisayar oyunculari ile futbol oynayanlar arasinda sag-sol el isitsel ve gorsel reaksiyon
zamanina gore yapilan karsilastirmada; bilgisayar oyuncularinin futbol oynayanlara gore gorsel
sol el reaksiyon zamanlarinda istatistiksel olarak fark saptanmisken (p < 0,05), isitsel sag el,
gorsel sag el, isitsel sol el reaksiyon zamanlarinda istatistiksel olarak anlamli fark

saptanmamustir (p>0.05).
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Tablo 8
Bilgisayar Oyunculari Ile Hentbol Oynayanlarin Isitsel ve Gorsel Reaksiyon Zamanlarimin
Karsilastirilmasi.
Bilgisayar Oyuncusu Hentbolcu p
n=17 n=19

Isitsel sag el (ms) 229.68+22.22 236.17 £23.57 0.403

Gorsel sag el (ms) 231.94+23.12 239.89 +24.88 0.329

Isitsel sol el (ms) 234.42 £22.02 238.53 £19.27 0.554

Gorsel sol el (ms) 235.13+21.64 239.48 £23.63 0.570

Bilgisayar oyuncular1 ile hentbol onayanlar arasinda sag-sol el isitsel ve gorsel

reaksiyon zamanina gore yapilan karsilagtirmada; bilgisayar oyuncularinin hentbol onayanlara

gore isitsel sag el, gorsel sag el, isitsel sol el, gorsel sol el reaksiyon zamanlarinda istatiksel

olarak anlamli fark saptanmamuistir (p>0.05).

Tablo 9
Bilgisayar Oyunculart Ile Voleybol Oynayanlarin Isitsel ve Gérsel Reaksiyon Zamanlarimin
Karsilastirilmas.
Bilgisayar Oyuncusu Voleybolcu P
n=17 n=18

Isitsel sag el (ms) 229.68+22.22 231.73 £14.80 0.749

Gorsel sag el (ms) 231.94423.12 232,76 £14.17 0.898

Isitsel sol el (ms) 234.42 £22.02 233.27 £12.62 0.853

Gorsel sol el (ms) 235.13+21.64 233.87 £13.58 0.837

Bilgisayar oyuncular1 ile voleybol oynayanlar arasinda sag-sol el isitsel ve gorsel

reaksiyon zamanina gore yapilan karsilastirmada; bilgisayar oyuncularinin voleybol

oynayanlara gore isitsel sag el, gorsel sag el, isitsel sol el, gorsel sol el reaksiyon zamanlarinda

istatiksel olarak anlamli fark saptanmamistir (p>0.05).
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Tablo 10
Bilgisayar Oyunculari Ile Masa Teniscilerin Isitsel ve Gorsel Reaksiyon Zamanlarinin
Karsilastiriimasi.
Bilgisayar Oyuncusu Masa Tenisci p
n=17 n=18

Isitsel sag el (ms) 229.68+22.22 230.62 £29.47 0.917

Gorsel sag el (ms) 231.94+23.12 231.80 £22.80 0.987

Isitsel sol el (ms) 234.42 +£22.02 237.32 £19.43 0.682

Gorsel sol el (ms) 235.13+21.64 239.34 £14.15 0.498

Bilgisayar oyunculari ile masa tenisi oynayanlar arasinda sag-sol el isitsel ve gorsel
reaksiyon zamanima goére yapilan karsilagtirmada; bilgisayar oyuncularinin masa tenisi
oynayanlara gore isitsel sag el, gorsel sag el, isitsel sol el, gorsel sol el reaksiyon zamanlarinda

istatiksel olarak anlamli fark saptanmamistir (p>0.05).

Tablo 11
Bilgisayar Oyunculari Ile Kort Tenisi Oynayanlarin Isitsel ve Gérsel Reaksiyon Zamanlarinin
Karsilastirilmasi.

Bilgisayar Oyuncusu Kort Teniscisi p
n=17 n=18
Isitsel sag el (ms) 229.68+22.22 245.80 £18.91 0.027
Gorsel sag el (ms) 231.94£23.12 246.10 £14.56 0.036
Isitsel sol el (ms) 234.42 £22.02 243.96 £16.93 0.159
Gorsel sol el (ms) 235.13+£21.64 246.53 £11.66 0.066

Bilgisayar oyunculari ile tenis oynayanlar arasinda sag-sol el isitsel ve gorsel reaksiyon
zamanina gore yapilan karsilastirmada; bilgisayar oyuncularinin tenis oynayanlara gore isitsel
sag el, gorsel sag el reaksiyon zamanlarinda istatiksel olarak anlamli fark belirlenirken
(p<0.05), isitsel sol el ve gorsel sol el reaksiyon zamanlarinda istatiksel olarak anlamli fark

saptanmamustir (p>0.05).
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Tablo 12
Bilgisayar Oyuncular: Ile Kisa Mesafe Kosucularin Isitsel ve Gérsel Reaksiyon Zamanlarinin
Karsilastirilmasi.
Bilgisayar Oyuncusu Kisa Mesafe Kosucusu p
n=17 n=13

Isitsel sag el (ms) 229.68+22.22 219.67 £16.03 0.181

Gorsel sag el (ms) 231.94£23.12 221.01 £15.25 0.152

Isitsel sol el (ms) 234.42 £22.02 221.78 £14.30 0.083

Gorsel sol el (ms) 235.13+21.64 222.97+14.29 0.091

Bilgisayar oyunculari ile kisa mesafe kosucular1 arasinda sag-sol el isitsel ve gorsel

reaksiyon zamanina gore yapilan karsilastirmada; bilgisayar oyuncularinin kisa mesafe

kosucularina gore isitsel sag el, gorsel sag el, isitsel sol el, gorsel sol el reaksiyon zamanlarinda

istatiksel olarak anlamli fark saptanmamistir (p>0.05).

Tablo 13
Bilgisayar Oyunculart Ile VYiiziiciilerin Isitsel ve Gorsel Reaksiyon Zamanlarinin
Karsilastirilmasi.
Bilgisayar Oyuncusu Yiiziicii p
n=17 n=18

Isitsel sag el (ms) 229.68+22.22 228.47 £16.84 0.856

Gorsel sag el (ms) 231.94423.12 231.93 £16.17 0.999

Isitsel sol el (ms) 234.42 £22.02 233.02 +15.84 0.829

Gorsel sol el (ms) 235.13+21.64 234.35 £15.13 0.902

Bilgisayar oyuncular ile yiiziicliler arasinda sag-sol el isitsel ve gorsel reaksiyon

zamanina gore yapilan karsilagtirmada; bilgisayar oyuncularinin yiiziiciilere gore isitsel sag el,

gorsel sag el, isitsel sol el, gorsel sol el reaksiyon zamanlarinda istatiksel olarak anlamli fark

saptanmamustir (p>0.05).
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Tablo 14
Bilgisayar Oyunculart Ile Badminton Oynayanlarin Isitsel ve Gorsel Reaksiyon Zamanlarinin
Karsilastirilmasi.

- Badminton
Bilgisayar Oyuncusu o p
_ yuncusu
n=17
n=19

Isitsel sag el (ms) 229.68+22.22 226.61 +20.32 0.668
Gorsel sag el (ms) 231.94£23.12 243.46 £28.43 0.194
Isitsel sol el (ms) 234.42 £22.02 240.68 £31.61 0.500
Gorsel sol el (ms) 235.13+£21.64 246.88 +£22.98 0.129

Bilgisayar oyunculari ile badmintoncular arasinda sag-sol el isitsel ve gorsel reaksiyon
zamanina gore yapilan karsilastirmada; bilgisayar oyuncularinin badmintonculara gore isitsel
sag el, gorsel sag el, isitsel sol el, gorsel sol el reaksiyon zamanlarinda istatiksel olarak anlamli

fark saptanmamistir (p>0.05).

g’;silﬂ(c)ul 5Olanlarm Dominant El Reaksivon Zaman Bakimindan Incelenmesi.
Isitsel sag el (ms) Gorsel sag el (ms)
n r p n r p
Gorsel sag el (ms) 142 0.751 p<0.001
BMI (kg/m®) 142 0.011 0.896 142 0.111 0.189
FAT (%) 142 0.011 0.897 142 0.114 0.177

Sporcu olanlarin gorsel sag el ve isitsel sag el reaksiyon zamanlar1 arasinda pozitif yonlii

bir korelasyon vardir (r=0.751, 0.001).
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Katilimcilarin Sag El Isitsel ve Gorsel Reaksiyon Zamanlar: Arasindaki lliskinin Incelenmesi.

Sag isitsel-Sag gorsel

n r p
Takim sporu yapanlar 56 0.857 <0.001
Bireysel spor yapanlar 31 0.986 <0.001
Raket sporu yapanlar 55 0.610 <0.001
Spor yapmayanlar 24 0.995 <0.001
Bilgisayar oynamayanlar 22 0.802 <0.001
BO’ lar 17 0.987 <0.001

Takim sporu yapanlarda (r=0.857, 0.001), bireysel spor yapanlarda (r=0.986, 0.001),

raket sporu yapanlarda (r=0.610, 0.001), spor yapmayanlarda (r=0.995, 0.001), bilgisayar

oynamayanlarda (r=0.802, 0.001) ve bilgisayar oyuncularinda (r=0.987, 0.001) sag el IRZ ve

GRZ arasinda ayni yonde anlamli bir iligki vardir.
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Tablo 17
Katilimcilarin Sol El Isitsel ve Gorsel Reaksiyon Zamanlar: Arasindaki Iligkinin Incelenmesi.
Sol isitsel-sol gorsel

n r p
Takim sporu yapanlar 56 0.802 <0.001
Bireysel spor yapanlar 31 0.982 <0.001
Raket sporu yapanlar 55 0.546 <0.001
Spor yapmayanlar 24 0.991 <0.001
Bilgisayar oynamayanlar 22 0.956 <0.001
BO’ lar 17 0.975 <0.001

Takim sporu yapanlarda (r=0.802, 0.001), bireysel spor yapanlarda (r=0.982, 0.001),
raket sporu yapanlarda (r=0.546, 0.001), spor yapmayanlarda (r=0.991, 0.001), bilgisayar
oynamayanlarda (r=0.956, 0.001) ve bilgisayar oyuncularinda (r=0.975, 0.001) sol IRZ ile sol

GRZ arasinda ayni yonde anlamli bir iligki vardir .
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Katilimcilarin Yaptiklart Spor Branslarina Gére Sag El Isitsel Ile Sag El Gorsel Reaksiyon

Zamanlart Arasindaki Iliskinin Incelenmesi.

Sag isitsel-Sag gorsel

Sol isitsel-sol gorsel

n r p r p
Futbol 19 0.627 0.004 0.649 0.003
Hentbol 19 0.903 <0.001 0.850 <0.001
Voleybol 18 0.976 <0.001 0.977 <0.001
Masa tenisi 18 0.686 0.002 0.413 0.089
Kort tenisi 18 0.681 0.002 0.432 0.073
Atlet 13 0.987 <0.001 0.991 <0.001
Yiizme 18 0.988 <0.001 0.973 <0.001
Badminton 19 0.605 0.006 0.774 <0.001

Spor branglarina gore sag el isitsel ve sag el gorsel reaksiyon zamani bakimindan iliski

incelendiginde; futbolda (r=0.627, 0.004), hentbolda (r=0.903, 0.001), voleybolda (r=0.976,

0.001), masa tenisinde (r=0.686, 0.002), kort tenisinde (r=0.681; p=0.002), atletizmde (r=0.987;

p<0.001), yiizmede (r=0.988, 0.001) ve badmintonda (r=0.605, 0.006) sag el IRZ ile sag el GRZ

arasinda ayni yonde anlaml bir iligki vardir. Sol el isitsel ve sol el gorsel reaksiyon zamani

bakimindan iligki incelendiginde; futbolda (r=0.649, 0.003), hentbolda (r=0.850, 0.001),

voleybolda (r=0.977, 0.001), kisa mesafe kosuda (r=0.991, 0.001), yiizmede (r=0.973, 0.001)

ve badmintonda (r=0.774, 0.001) sol el IRZ ile sol el GRZ arasinda ayn1 yénde anlaml1 bir iligki

vardir.
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Tablo 19
Bilgisayar Oyunculart ile Takim, Bireysel, Raket Sporculart ve Spor Yapmayanlar Arasindaki
BMI (Kg/m’) ve Yag (%) Degerlerinin Karsilagtirilmasu.

Brans BMI (kg/m’) Yag (%
Bilgisayar Oyunculari 19.40 (18.30-27) 23.20 (12.10-29.90)*
Takim Sporu Yapanlar 18.85 (14.50-30.10) 17.45 (6.30-37.30)
Bilgisayar Oyunculari 19.40 (18.30-27)* 23.20 (12.10-29.90)*
Bireysel Spor Yapanlar 17.10 (12.80-22.40) 14.50 (10.30-25.80)
Bilgisayar Oyunculari 19.40 (18.30-27)* 23.20 (12.10-29.90)*
Raket Sporu Yapanlar 18.30 (14.30-27.20) 15.70 (11.30-32.30)
Bilgisayar Oyunculari 19.40 (18.30-27) 21.39 £5.48

Spor Yapmayanlar 21 (17.40-31.20) 22.18 £6.54
* p<0.05

Bilgisayar oyunculari ile takim sporu yapanlarin karsilastirmasinda %yag acisindan
anlamli fark belirlenirken (p<0.05), BMI agisindan fark saptanmamaistir (p>0.05). Bireysel spor
ve raket sporu yapanlar ile sedanterlerin, bilgisayar oyuncularina gére BMI ve % yag

degerlerinde istatistiksel olarak anlamli fark belirlenmistir (p<0.05).
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4.Bolilm

Tartisma ve Sonug¢
Sunulan ¢aligmada bilgisayar oyunculari ile takim (Voleybol, Futbol, Hentbol), bireysel
(Yiizme, Kisa Mesafe Kosu) ve raket (Badminton, Masa Tenisi, Kort Tenisi) sporcularinin

reaksiyon zamanlar1 incelenmistir.

4.1. Bilgisayar Oyunculan ile Bilgisayar Oyunu Oynamayanlar Arasindaki BRZ
Farklar

Bilgisayar oyunu oynamanin gorsel isitsel uyarici saglayarak oyuncunun el-g6z
koordinasyonunu gelistirdigi goriilmektedir. Bilgisayar oyunu oynayanlar ile bilgisayar oyunu
oynamayanlar arasinda ortaya c¢ikan gorsel ve isitsel uyaranlara verilen cevaplarindaki
reaksiyon hiz1 farki bir¢ok kez ¢aligmalarla ortaya konulmustur. Nitekim; Appelbaum, Cain,
Darling ve Mitroff (2013) caligmalarinda, aksiyon tarzinda oyun oynayan bireylerin
oynamayanlara gore daha hizli tepki tepki verdikleri ve daha fazla sayida uyaran1 es zamanlh
olarak kavrayabildiklerini belirtirken, Orosy-Fildes ve Allan (1989), bilgisayar oyunu
oynamanin gorsel, uzamsal ve motor gorevler de performansi arttirdigini ve bilgisayar oyunu
oynamanin reaksiyon zamanini hizlandirdigini tespit etmislerdir. Yuji (1996), Castel ve
digerleri (2005) ve Richardson (2014) bilgisayar oyunu oynayan bireylerin bilgisayar oyunu
oynamayan bireylere gore reaksiyon zamaninin hizli oldugunu tespit etmislerdir. Bu alanda
yapilan farkli 6zelliklerin incelendigi c¢alismada, Greenfield ve digerleri (1994) bilgisayar
oyunu oynama tecriibesinin énemli dl¢lide dikkat yetenegini bolebilmeyi gelistirdigini ve bu
sayede bilgisayar oyunu oynamanin reaksiyon zamanini hizlandiracagini ortaya koymuslardir.
Bunun yaninda Boot, Kramer, Simons, Fabiani ve Gratton (2008), aksiyon tarzinda oyunlarin
gorsel secim dikkatini, hafizay1 ve yonetimsel kontrolii gelistirerek ¢ok hizli sekilde hareket

eden nesleri izeleyebilme yetenegini gelistirdigini tespit etmislerdir. Gorsel olarak kisa siireli
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hafizada depolanmis bilgilerdeki degisiklikleri daha hizli saptama ve gorevler arasi hizli gegis
yapabilme gibi biligsel oOzellikleri gelistirip reaksiyon zamanini hizlandirdigin1 ortaya
koymuslardir. Calismamizda da bilgisayar oyuncularinin reaksiyon zamanlarinin bilgisayar
oyunu oynamayanlara gore hizli bulunmasi literatiirii destekler niteliktedir. Calismamizda
bilgisayar oyunculari ile bilgisayar oyunu oynamayanlar arasinda IRZ ve GRZ’ ye gére yapilan
karsilastirmada; bilgisayar oyuncularinin bilgisayar oyunu oynamaynlara gore isitsel sag el,
gorsel sag el, isitsel sol el ve gorsel sol el reaksiyon zamanlarinda istatiksel diizeyde anlaml
fark belirlenmistir. Bilgisayar oyunu oynamanin, gorsel-isitsel ¢cok sayida bagimsiz gevresel
uyarana dogru, zamaninda yanit verebilmeyi, dikkat diizeyini ve bilgiyi isleme siirecini
gelistirmesi, bilgisayar oyuncularinin bilgisayar oyunu oynamayanlardan daha hizli reaksiyon

zamani degerlerine sahip olmasinin baslica nedenleri olarak diisiiniilmektedir.

4.2. Bilgisayar Oyunculari ile Takim Sporu (Futbol, Voleybol, Hentbol) Yapanlar
Arasimndaki BRZ Farklar

Reaksiyon zamani, takim sporlarinda rakipten 6nce harekete gegmek ve hizlica degisen
durumlara uyum saglamak ac¢isindan c¢ok Onemlidir. Benzer sekilde bilgisayar oyunu
oynayanlarin reaksiyon zamanlarinin hizli olmasinin 6énemi belirtilmistir. Fakat hem spor
branslarinda hem de bilgisayar oyunlarinda reaksiyon zamanu ile ilgili ¢aligmalar yer alirken bu
iki alanin birbiriyle kiyaslandig1 caligmalar literatiirde yeterli sayida bulunmamaktadir.

Bilgisayar oyunculari ile takim sporu yapanlarin IRZ ve GRZ’ lerine gore yapilan
karsilastirmada; takim sporu yapan sporcular ile bilgisayar oyuncular arasinda isitsel sag el,
gorsel sag el, isitsel sol el ve gorsel sol el RZ bakimindan anlamli fark saptanmamastir.

Futbol siirprizlere ac¢ik bir oyundur ve kisa mesafeli siirati gerektiren durumlarda
sporcunun ¢evresinde gergeklesen uyaranlari algilayip tepki gostermesi, rakipten dnce harekete
geegmesi, sporcuya avantaj saglayacaktir. Futbolcularin reaksiyon zamanlarin1 mevkilerine gore

inceleyen Afyon ve Isikdemir (2014), kalecilerin reaksiyon zamanlarinin diger mevkilerdeki
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sporculardan daha hizli oldugunu tespit etmislerdir. Karadag ve Kutlu (2006)’ nun futbol
antrenmanin RZ’ ye etkisini inceledikleri calismada; uzun donem futbol oynamanin,
futbolcularin baskin ve baskin olmayan ayaklarmin gorsel ve isitsel reaksiyon zamanlarini
hizlandirdigini tespit etmislerdir. Futbolcular ile sedanterlerin RZ’ lerinin karsilagtirildigi
calismalarda, Ando, Kida ve Oda (2001) futbolcularin sedanterlere gére daha hizli GRZ
gosterdiklerini ortaya koymuslardir. Benzer sekilde Montes-Mico ve digerleri (2000)
futbolcularin el ve ayak GRZ degerlerinin sedanterlere goére daha hizli oldugunu tespit
etmislerdir. Klicka, Kolumbus ve Weber (2006), aksiyon tarzinda bilgisayar oyunu oynayanlar
ile futbolcularin RZ’lerini karsilagtirdiklarinda istatiksel diizeyde anlamli fark tespit
etmemiglerdir. Sunulan ¢alismamizda bilgisayar oyunculariin futbolculara gore sadece gorsel
sol el RZ degerinin hizli oldugu tespit edilmistir. Bu farkliligin olugsmasinda futbolda, el
becerilerinden ¢ok ayak becerilerinin etkin olusu fakat bilgisayar oyuncularinda ayni anda iki
elin birden etkin kullanilmasinin farkin olusmasindaki etken oldugu diistiniilmektedir.
Voleybol zaman igerisinde degisim gostererek rakip savunmayi asmak i¢in daha hizli
oynanan bir spor haline gelmistir. Voleybolcularin ¢abuk degisen bu durumlara dogru ve hizl
tepki verebilmeleri i¢in reaksiyon zamanlarinin hizli olmasi gerekmektedir. Voleybolcularin
mevkilerine gore reaksiyon zamanlarini inceleyen Subramanyam ve Kuldeep (2013) farkl
mevkilerde oynayanlarin segkili reaksiyon zamanlarinda anlaml farklilik tespit etmislerdir.
Mroczek, Kawczynski, Superlak ve Chmura (2013), ise voleybol magi siiresince reaksiyon
zamanini inceledikleri ¢aligmalarinda reaksiyon zamaninin 1. Setten sonra hizlandigini tespit
etmislerdir. Voleybolcularin performans seviyelerine gore reaksiyon zamanlarini karsilagtiran
Piras, Lobietti ve Squatrito (2014) profesyonel voleybolcularin reaksiyon zamani ve
onsezilerinin amatorlere gore daha iyi oldugunu tespit etmislerdir. Voleybolcular iizerinde
yapilan farkli bir calismada, Kokubu ve Ando (2006)’ nun voleybolcular ve sporcu olmayanlar

arasindaki sakkadik ve parmak vuru testi reaksiyon zamani degerlerini engeleyen etkileri
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incelediklerinde; parmak vuru testi reaksiyon zamani voleybolcularda sporcu olmayanlara gore
daha hizli belirlenmistir. Bizim ¢aligmamizda bilgisayar oyuncular ile voleybol oyunculari
arasinda isitsel sag el reaksiyon zamani, gorsel sag el reaksiyon zamant, isitsel sol el reaksiyon
zamant ve gorsel sol el reaksiyon zamani degerleri arasinda istatiksel anlamda bir fark
saptanmamistir. Hem voleybol hem de bilgisayar oyunu oynarken basart i¢in anlik beliren
gorsel ve isitsel uyaranlara 6zellikle el becerisi ile yanit verebilmenin 6nemli olusu bu iki grupta
reaksiyon zamani degerlerinin benzer ¢ikmasina neden oldugunu diisiinmekteyiz.

Hentbolda bireysel ya da takim hiicum ve savunmasinda, oyuncularin ani degisen
durumlara karst uyguladiklar1 tiim basarili hareketlerin temelinde hizli reaksiyon zamani
bulunur. Ayni zamanda topun kiigiik olmast hentbolu ¢ok hizli igler hale getirdiginden
hentbolda hizli RZ’nin 6nemi artmaktadir (Menevse, 2011). 13 profesyonel 10 amatdr kadin
hentbolcu iizerinde Lidor, Argov ve Daniel’in (1998) yaptiklar1 arastirmada; profesyonel
hentbolcularin amatdr hentbolculara gére daha hizl atiga gecebildiklerini, daha isabetli ve daha
hizl1 reaksiyon becerisine sahip olduklarini ortaya koymuslardir. Helm ve digerleri (2016) 15
profesyonel hentbol kalecisi ve 15 amatdr hentbolcuyu inceledikleri caligsmalarinda profesyonel
hentbolcularin reaksiyon zamanlarinin daha hizli oldugunu tespit etmiglerdir. Teodor (2016),
hentbol oyunu oynamanin reaksiyon zamanini gelistirdigini tespit etmistir. Waghmare, Surdi
ve Bondade (2012)’nin yaptiklar1 arastirmada, hentbolcularin sedanterlere gore reaksiyon
zamanlarmi1 daha hizli bulmuslardir. Sunulan ¢alismamizda, bilgisayar oyunculari ile
hentbolcular arasinda isitsel-gorsel sag-sol el reaksiyon zamani degerleri arasinda istatiksel
olarak anlamli fark saptanmamistir. Bilgisayar oyunu oynayanlar ve hentbolcularda benzer
sekilde; cevreden gelen farkli siddet ve sayidaki ¢cokca uyarana anlik dogru tepkiyi vermek,
rakipten Once harekete gecebilmek, 6nemlidir. Bu agidan hem hentbol hem de bilgisayar oyunu
oynamak iist diizey el becerisi ve hizli reaksiyon zamani gerektirdiginden bilgisayar oyunculari

ile hentbolcular arasinda reaksiyon zamani agisindan benzerlik oldugu diistiniilmektedir.
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4.3 Bilgisayar Oyunculari ile Bireysel Spor (Kisa Mesafe Kosu, Yiizme) Yapanlar
Arasindaki BRZ Farklari

Milisaniyelerin kazanani belirledigi branglarinda yarisan kisa mesafe kosuculari ve
yiiziiciiler i¢in reaksiyon zamanin yarigma sonucunu Onemli Ol¢iide etkilemektedir. Collet
(1999)’ a gore; Uluslararast Amator Atletizm Federasyonu (IAAF)’nun belirledigi kural geregi
sprint yariglarinda, 100 ms’nin altinda baslayan atletin baslangici gecerisiz sayilir. Her kisa
mesafe kosucusunun amaci, baslangictaki bu degere en yakin zaman ile yarisa baglamaktir. Bu
yiizden Ozellikle kisa mesafe yarislarda, birbirine ¢ok yakin sonuglanan derecelerde ms’ ler
belirleyici 6zelliktedir. 10 sn’ nin altindaki yariglarda baslangictaki reaksiyon zamani, kisa
mesafe kosuculart i¢in hayati 6nem tasimaktadir. Nitekim Teonnessen, Haugen ve Shalfawi
(2013) 2003-2009 yillar1 arasinda diinya sampiyonasina katilmig olan 1319 sprinterin reaksiyon
zamanlarinin kosu performanslarina etkisini inceledikleri ¢calismada, 100 metre zamani ile
reaksiyon zamani arasinda anlamli iligki tespit etmislerdir. Erkek kisa mesafe kosucularin
reaksiyon zamanlari, kadin kisa mesafe kosucularin reaksiyon zamanina gore istatiksel olarak
anlamli diizeyde hizli bulunmustur. Yani sira, erkekler en hizli reaksiyon zamani degerlerini
26-29 yaslarinda, kadinlar ise 30 yasin lizerinde gostermislerdir. Benzer sekilde Pilianidis,
Kasabalis, Mantzouranis ve Mavvidis (2012)’ in 2000, 2004 ve 2008 olimpiyatlarina katilmis
135 kisa mesafe kosucunun reaksiyon zamanlari ile kosu performansi arasinda ki iligkiyi
degerlendirdikleri calismada, kadin ve erkek kisa mesafe kosuculari arasinda, sadece 100 metre
kosusu ¢ikis reaksiyon zamanlarinda anlamli fark tespit etmislerdir. Sunulan caligsmada,
bilgisayar oyuncular1 ile bireysel spor yapanlarin IRZ ve GRZ’ lerine gore yapilan
karsilastirmada; bireysel spor yapan sporcular ile bilgisayar oyunculari arasinda isitsel sag el,
gorsel sag el, isitsel sol el ve gorsel sol el reaksiyon zaman1 bakimindan istatiksel olarak anlaml

fark saptanmamistir. Hem kisa mesafeli kosular i¢in hem de bilgisayar oyunlarindaki basari igin



69

BRZ’nin 6nemli olusu, iki grupta da benzer seviyelerde reaksiyon zamani degerlerinin ortaya
¢ikmasinin nedeni olarak diistiniilmektedir.

Yiizme kronometrik ve metrik dlgiilen bir brang olmasi sebebiyle yiiziiciilerin reaksiyon
zamanlarinin hizli olmasi beklenmektedir. Vantorre, Chollet ve Seiffert (2014) tarafindan
ylizmede depar tasindan ¢ikisin biyomekaniksel analizi incelendiginde, bir sporcunun elit bir
yiizlicii olarak kabul edilebilmesi i¢in, en az diinya rekoru degerlerinin %90’ 1na sahip olmasi
gerektigini ortaya koymuslardir. Bu yiizden yilizme performanslart ¢ogu zaman kronometrik
degerlere baglidir. Iyi yiizme performansinda; depar tas1 (start), ugus ve suya giris, suda kayma
(glide), ayak vurma ve ylizmeye baslama gibi boliimlerin hepsinde basarili olunmasinin
oneminden bahsedilmektedir. Yiizme performanslarinin iyi olmasi depar tasindaki reaksiyon
zamani degeriyle dogrudan ilgilidir. Cossor ve Mason (2001) 2000 Sidney Olimpiyatlarindaki
yliziiciilerin yaris baglangic zamanlarini incelediginde; 6zellikle kisa mesafeli yarislarda ¢ikis
sinyalini hizli algilaylp depar tasinda erken hareketlenen sporcularin yarigma genel
performanslarin1 daha yiliksek bulmuslardir. Benzer sekilde Maglischo (1982) depar tasi
baslangicinin 100 metre yarigsinda yaklasik 0.10 sn avantaj saglayabilecegini ve Scnhabel ve
Kuchler (1998) 1996 olimpiyatlarinda sampiyon sporcunun ikinciden baslangictaki reaksiyon
zamanin 0.40 sn daha hizli oldugunu ortaya koymustur (akt. Blanksby, Nicholson & Elliott,
2002). Sunulan ¢alismada bilgisayar oyunculari ile yiiziiciiler arasinda isitsel-gorsel sag-sol el
reaksiyon zamani degerleri arasinda istatiksel anlamda bir fark saptanmamistir. Bilgisayar
oyuncular1 ve yliziiclilerin basarisi i¢gin reaksiyon zamaninin ¢ok énemli olusu, iki grupta da

benzer reaksiyon zamani degerlerinin ortaya ¢ikmasinin nedeni olarak diisiiniilmektedir.

4.4. Bilgisayar Oyuncular: ile Raket Sporu (Badminton, Masa Tenisi, Kort Tenisi)
Yapanlar Arasindaki BRZ Farklar
Yarigma sporlart i¢inde yer alan masa tenisi, tenis ve badmintonda oyuncular, hizla

hareket eden topu karsilayarak hatasiz bigimde geri dondiirmeyi ¢ok kisa bir zaman dilimi
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icinde gerceklestirirler. Bu nedenle yarismada basarinin anahtari; topu dogru yerde
karsilayarak, dogru eylemi zamaninda, istenen giigte ve hedeflenen bolgeye hatasiz bicimde
yapmaktir. Ancak oyunun hizi nedeniyle oyuncularin motor hareket zamanlar1 sinirlt hale gelir
ve topun ugus bilgisinin (gidis-gelis) dogru ve eksiksiz tahmin edilmesini gii¢lestirir. Bu yiizden
oyuncunun sonuca ulagmasi, topun ilk ugus bilgisi meydana geldiginde topu karsilama eylemini
baslatmasiyla ilgilidir. Sporcunun yiiksek diizeyde performans elde edebilmesi igin gelecek
olan topun pozisyonunu tahmin etme becerisi de dnem tasir. Bu anlamda raket sporlar1 hizl
hareketlere dayali, yliksek bir algisal beceri ve hizli bir reaksiyon zamani gerektiren branglardir
(Lapszo, 2002; Miller & Low, 2001).

Badminton topun hizli oynandig1 spor branslarinin basinda gelmektedir. Arastirmalar,
badminton oyuncusunun defans pozisyonundayken rakibin atagini engellemek i¢in ortalama
0.1-0.2 sn zamani oldugunu gostermektedir. Ozellikle topun hiz1 diisiiniildiigiinde, badminton
oyuncusunun oyunda tutunabilmesi gosterecegi hizli reaksiyonlara baglidir. Badmintoncular ile
sedanterlerin RZ’ lerinin kiyaslandigi Bankosz ve digerleri (2013) ile Dube, Mungal ve
Kulkarni (2015) tarafindan yapilan ¢alismalarda, badmintoncularin RZ’ lerinin 6nemli dl¢lide
daha hizli oldugu saptanmistir. Benzer sekilde Phomsoupha ve Laffaye (2014) profesyonel
badmintoncular ile sedanterleri karsilagtirdiklar1 ¢calismada; badmintoncularin gorsel uyaranlari
daha hizli algilayip daha hizli reaksiyon gosterdiklerini tespit etmislerdir. Sunulan ¢aligmada
bilgisayar oyuncular1 ile badmintoncular arasinda isitsel-gorsel sag-sol el reaksiyon zamani
degerleri arasinda istatiksel olarak anlamli fark saptanmamuistir. Her iki spor bransi da sinir-kas
koordinasyonunu, biligsel fonksiyonlari, tetikte olmay1 ve reaksiyon zamanini gelistirmektedir.
Bu yiizden iki grup arasinda reaksiyon zamani agisindan benzer sonuclarin tespit edildigi
distintilmektedir.

Masa tenisi branginda sporcularin reaksiyon zamanlarinin hizli olmasi oyunun en temel

gerekliliklerindendir. Alexander ve Honish (2009)’ e gore; masa tenisinde 6zellikle topun ¢ok
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kisa mesafede rakiple oyuncu arasinda ¢ok yiiksek hizda gidip gelmesi, oyuncunun reaksiyon
gosterip sutu gerceklestirmesi i¢in ¢ok az zaman kalmasia neden olmaktadir. Bu durumda
oyuncular, oyunun her aninda hizli reaksiyon zamani gostermek zorunda kalmaktadirlar. Bu da
masa tenisinin el-géz koordinasyonunu ve reaksiyon zamanini gelistirmesine neden olmaktadir.
Nitekim masa tenisciler ile sedanterleri karsilastiran Deepa ve Sirdesai (2016), masa tenisgilerin
ortalama IRZ ve GRZ’ lerinin sedanterlere gére daha hizli oldugunu tespit etmislerdir. Benzer
sekilde Bhabhor ve digerleri (2013)’nin yaptiklar1 ¢calismalarinda; masa tenisgilerin reaksiyon
zamanlarmin sedanterlere gore daha hizli oldugunu tespit etmislerdir. Cimen ve Giinay (1996)
sekiz haftalik cabuk kuvvet ¢aligmalarindan sonra masa tenisgilerinin RZ’ lerinin %12 oraninda
hizlandigin1 tespit etmistir. Can, Kilit, Arslan ve Suveren (2014) masa teniscilerin reaksiyon
zamanlarini tenis¢ilerden ve sedanterlerden daha hizli bulmustur. Benzer sekilde Polat (2000)
masa teniscilerin 1518a karsi sag el reaksiyon zamanlarinin sedanterlere gore daha hizli
oldugunu saptamistir. Sunulan ¢alismada bilgisayar oyunculari ile masa tenisgileri arasinda
isitsel-gorsel sag-sol el reaksiyon zamani degerleri arasinda istatiksel olarak anlamli fark
saptanmamistir. Masa tenisi ve bilgisayar oyunu; biligsel siire¢leri ve reaksiyon zaman ile el-
g0z koordinasyonunu gelistirmektedir. Bu nedenlerden dolay1, her iki grup arasinda istatiksel
olarak anlamli fark olusmadig: diistiniilmektedir.

Diger bir raket sporu olan kort tenisinde topun hizinin 192 km/h’lere ¢ikabildigi
durumlar olusmaktadir. Bu yiizden teniste 6nsezi ve reaksiyon zamani becerisi hizli pozisyon
almak icin ¢cok onemlidir. Rakibinin vurus esnasindaki pozisyonunu, ayak hareketlerini ve el
acisini izleyerek gorsel uyaran alan sporcu, hizli sekilde bu bilgiyi isleyip isabetli yanita
cevirmek zorundadir. Caligsmalar elit seviyedeki tenisgilerin daha hizli reaksiyon zamani ve iyi
onsezi ile diger teniscilerden ayrildigini ortaya koymaktadir. Nitekim Shim, Carlton, Chow ve
Chae (2005) 13 profesyonel ve 12 amator teniscinin gorsel ipuglari dnceden sezerek bunlari

motor yanita ¢evirebilme durumlarini incelemislerdir. Canli olarak rakipten gelen toplara
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gosterilen RZ’nin makineden gonderilen toplara gosterilen reaksiyon zamanindan daha hizli
oldugunu tespit etmislerdir. Bu sonuglar profesyonel tenisgilerin, rakibinin hareket modeli
bilgilerini algilayip sut se¢imine karar verdigini gosterir. Ayni zamanda bu bilgiler sayesinde
sporcu reaksiyonundaki gecikme siiresini diisiiriir. Farkli sekilde mental hizlanma ve fiziksel
antrenmanin reaksiyon zamanina etkisini inceleyen Singer, Cauraugh, Chen, Steinberg,
Frehlich ve Wang (1994) yaptiklar1 ¢aligmada; mental hizlanma antrenmani yapan grubun daha
hizl1 karar verdigi ve bu sayede reaksiyon zamani degerlerinin daha hizli oldugunu tespit
etmislerdir. Tenis antrenmanlarinin reaksiyon zamanina etkisini inceleyen Marmeleira, Melo,
Tlemcani ve Fernandes (2013) calismalarinda, tenis oynayan bireylerin BRZ ve SRZ’ lerinin,
kontrol grubuna gore anlaml Ol¢iide daha hizli oldugunu tespit etmislerdir. Benzer sekilde
Karagoz (2008)’ iin 8-10 yaslarinda 54 ¢ocuk iizerinde 12 haftalik tenis antrenmanlarinin GRZ
ve IRZ degerlerine etkisini incelediginde; tenis antrenmanin reaksiyon zamanini hizlandirdigini
ortaya koymustur. Teniste vuruslarin reaksiyon zamanina etkisini inceleyen Andrew, Chow,
Knudson ve Tillman (2003) forehand vuruslarinda backhand vurusuna gore daha hizli RZ
gosterildigini ortaya koymuslardir. Kort tenisinde hizli reaksiyon, cabuk ivmelenme ve tiim
viicut hareketleriyle hizl1 yon degistirme ¢cok 6nemlidir. lyi bir tenisci gorsel uyaranlar1 daha
derinden yakalayip bu bilgileri hizli el-g6z koordinasyonu sonucu harekete ¢evirebilir. Benzer
sekilde bilgisayar oyuncularininda anlik ve siirekli olusan gorsel uyaranalara hizli yanit vermesi
gerekmektedir. Bu iki gruptaki bireylerin benzer reaksiyon zamani degerlerine sahip olmasi
beklenmektedir. Fakat sunulan ¢alismada kort tenisi oynayanlarin bilgisayar oyuncularina gore
isitsel-gorsel sag el reaksiyon zamanlarinin daha yavas oldugu saptanmistir. Kort tenisi
grubundaki bireylerin ¢ogunlugunun kadin katilimeilardan olugmasi ve katilimer sartlarini tam

siirda karsiliyor olusu bu farkin saptanmasindaki sebep olarak goriilmektedir.
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4.5. Bilgisayar Oyunculari ile Spor Yapmayanlar Arasindaki BRZ Farklari

Spor yapmayan bireyler ve bilgisayar oyuncularinin birbiriyle kiyaslandigi bir
calisgamaya rastlanamamisken spor yapmayanlarin ve bilgisayar oynayanlarin reaksiyon
zamanlarmin incelendigi ¢alismalar bulunmaktadir. Nitekim bilgisayar oyunu oynayanlar ile
sedanterlerin RZ’ lerini karsilagtiran Steenbergen, Sellaro, Stock, Beste ve Colzato (2015)
ozellikle FPS (First person shooter = birinci sahis nisanci) tarzinda oyun oynayan oyuncularin
GRZ ve IRZ’ lerini daha hizl1 ve siirekli degisen durumlara esnekge adapte olabildiklerini tespit
etmislerdir. Lee ve Peng (2006), Chiang, Tsai ve Chen (2012), Goldstein (1997)’ de bilgisayar
oyunu oynayanlarin, oynamayanlara gére daha hizli RZ gosterdigini tespit etmislerdir. Yapilan
bir baska calismada Hubert-Wallander, Green, Sugarman ve Bavelier (2011) bilgisayar
oyuncularinin bilgisayar oyunu oynamayanlara gére daha iyi uyarici-cevap haritasi ¢ikardiklar
icin daha hizli reaksiyon zamanina sahip olduklarimi diisiinmektedirler. Spor yapmayan
bireylerin reaksiyon zamanlart literatiirde incelendiginde daha yavas reaksiyon zamanina sahip
olduklar1 gbézlenmektedir. Nitekim farkli branglardaki sporcular ile sedanterlerin reaksiyon
zamanlar karsilastirildig1 ¢alismalarda, Atan ve Akyol (2014), Ozmerdivenli ve arkadaslari
(2004) sporcularin reaksiyon zamanlarinin daha hizli oldugunu tespit etmislerdir. Sunulan
calismada bilgisayar oyunculari ile spor yapmayanlar arasinda IRZ ve GRZ’ ye gore yapilan
karsilastirmada; bilgisayar oyuncularinin spor yapmayanlara gore gorsel-isitsel sag el ve isitsel-
gorsel sol el reaksiyon zamanlari istatiksel olarak anlamli diizeyde daha hizli bulunmustur.
Bilgisayar oyuncularinin, basariya ulagsmasi i¢in ¢okga gorsel ve isitsel uyarana dogru ve hizl
tepki vermesi gerekliligi nedeniyle reaksiyon zamani degerlerinin gelistigini diisiinmekteyiz.
Buna ek olarak spor yapmanin siirat ve karar verme mekanizmasini etkiledigi ve diizenli
antrenmanlarin reaksiyon zamani degerlerini gelistirdigi bilinmektedir. Calismamizda da spor
yapmayan bireylerin bu deneyimlerinden higbirini yasamamis olmasi reaksiyon zamani

degerlerinin yavas ¢ikmasina neden oldugunu diisiinmekteyiz.
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Sonu¢

Yapilan analiz sonucunda; Bilgisayar oyuncularinin bilgisayar oyunu oynamayanlara
gore isitsel sag el, gorsel sag el, isitsel sol el ve gorsel sol el reaksiyon zamani
degerlerinde istatiksel olarak anlamli diizeyde fark saptanmistir (p<<0.01). Buna gore;
’13-14 yas grubu bilgisayar oyunculari ile bilgisayar oyunu oynamayanlarin sag-sol el
isitsel- gorsel reaksiyon zamani degerleri arasinda fark vardir.”” hipotez kabul
edilmisgtir.

Yapilan analiz sonucunda; takim sporu yapan sporcular ile bilgisayar oyunculari
arasinda isitsel sag el, gorsel sag el, isitsel sol el ve gorsel sol el reaksiyon zamani
bakimindan istatiksel olarak anlamli fark saptanmamistir (p>0.05). Buna gore; ’13-14
yas grubu bilgisayar oyunculari ile takim sporlart oyuncularinin sag-sol el isitsel-gorsel
reaksiyon zamani degerleri arasinda fark yoktur. ¢* hipotez kabul edilmistir.

Yapilan analiz sonucunda; bireysel spor yapan sporcular ile bilgisayar oyunculari
arasinda isitsel sag el, gorsel sag el, isitsel sol el ve gorsel sol el reaksiyon zamani
bakimindan istatiksel olarak anlamli fark saptanmamistir (p>0.05). Buna gore; “’13-14
yas grubu bilgisayar oyunculari ile bireysel spor yapanlarin sag-sol el isitsel- gorsel
reaksiyon zamani degerleri arasinda fark yoktur. ¢* hipotez kabul edilmistir.

Yapilan analiz sonucunda; raket sporu yapanlar ile bilgisayar oyunculari arasinda isitsel
sag el, gorsel sag el, isitsel sol el ve gorsel sol el reaksiyon zamani bakimindan istatiksel
olarak anlamli fark saptanmamistir (p>0.05). Buna gore; “’13-14 yas grubu bilgisayar
oyunculari ile raket sporu yapanlarin sag-sol el isitsel- gorsel reaksiyon zamani degerleri
arasinda fark yoktur. ©* hipotez kabul edilmistir.

Yapilan analiz sonucunda; bilgisayar oyuncularinin spor yapmayanlara gore gorsel-
isitsel sag el (p<0.001) ve isitsel-gorsel sol el (p<0.01) reaksiyon zamanlar1 arasinda

istatiksel olarak anlamli diizeyde fark saptanmistir. Buna gore; ©* 13-14 yas grubu
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bilgisayar oyunculari ile spor yapmayanlarin sag-sol el isitsel- gorsel reaksiyon zamani
degerleri arasinda fark vardir’” hipotez kabul edilmistir.

Yapilan analiz sonucunda; bilgisayar oyunculariin futbol oynayanlara gore gorsel sol
el reaksiyon zamanlari arasinda istatiksel olarak anlamli fark saptanirken (p < 0,05),
isitsel sag el, gorsel sag el, isitsel sol el reaksiyon zamani degerleri bakimindan
bilgisayar oyuncular1 ile futbol oynayanlar arasinda istatiksel olarak anlamli fark
saptanmamistir (p>0.05). Buna gore; “° 13-14 yas grubu bilgisayar oyuncular ile
futbolcularin sag-sol el isitsel- gorsel reaksiyon zamani degerleri arasinda fark vardir’
hipotez kabul edilmistir.

Yapilam analiz sonucunda; bilgisayar oyuncularinin kort tenisi oynayanlara gore isitsel
sag el, gorsel sag el reaksiyon zamanlar1 arasinda istatiksel olarak anlamli diizeyde fark
saptanmigken (p<0.05), isitsel sol el ve gorsel sol el reaksiyon zamani bakimindan
istatiksel olarak anlamli bir fark saptanmamigstir (p>0.05). Buna gore; “’13-14 yas grubu
bilgisayar oyuncular1 ile kort tenisi oynayanlarin sag-sol el isitsel- gorsel reaksiyon
zamant degerleri arasinda fark vardir’” hipotez kabul edilmistir.

Yapilan analiz sonucunda; bilgisayar oyunculari ile hentbol oynayanlar arasinda isitsel
sag el, gorsel sag el, isitsel sol el, gorsel sol el reaksiyon zamani1 bakimindan istatiksel
olarak anlamli fark saptanmamistir (p>0.05). Buna gore; “’13-14 yas grubu bilgisayar
oyuncular1 ile hentbolcularin sag-sol el isitsel- gorsel reaksiyon zamani degerleri
arasinda fark yoktur’” hipotez kabul edilmistir.

Yapilan analiz sonucunda; bilgisayar oyunculari ile voleybol oynayanlar arasinda isitsel
sag el, gorsel sag el, isitsel sol el, gorsel sol el reaksiyon zamani1 bakimindan istatiksel
olarak anlamli fark saptanmamistir (p>0.05). Buna gore; “’13-14 yas grubu bilgisayar
oyuncular1 ile voleybolcularin sag-sol el isitsel- gorsel reaksiyon zamani degerleri

arasinda fark yoktur’’ hipotez kabul edilmistir.
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e Yapilan analiz sonucunda; bilgisayar oyunculari ile yiiziiciiler arasinda isitsel sag el,
gorsel sag el, isitsel sol el, gorsel sol el reaksiyon zamani bakimindan istatiksel olarak
anlamhi fark saptanmamistir (p>0.05). Buna gore; ’13-14 yas grubu bilgisayar
oyuncular ile yiiziiciilerin sag-sol el isitsel- gorsel reaksiyon zamani degerleri arasinda
fark yoktur’” hipotez kabul edilmistir.

e Yapilan analiz sonucunda; bilgisayar oyunculari ile kisa mesafe kosucular arasinda
isitsel sag el, gorsel sag el, isitsel sol el, gorsel sol el reaksiyon zamani1 bakimindan
istatiksel olarak anlamli fark saptanmamistir (p>0.05). Buna gore; “’13-14 yas grubu
bilgisayar oyunculari ile kisa mesafe kosucularin sag-sol el isitsel- gorsel reaksiyon
zamani degerleri arasinda fark yoktur’” hipotez kabul edilmistir.

e Yapilan analiz sonucunda; bilgisayar oyunculari ile masa tenisi oynayanlar arasinda
isitsel sag el, gorsel sag el, isitsel sol el, gorsel sol el reaksiyon zamani1 bakimindan
istatiksel olarak anlamli fark saptanmamistir (p>0.05). Buna gore; “’13-14 yas grubu
bilgisayar oyunculari ile masa tenis¢ilerin sag-sol el isitsel- gorsel reaksiyon zamani
degerleri arasinda fark yoktur’” hipotez kabul edilmistir.

e Yapilan analiz sonucunda; bilgisayar oyunculari ile badminton oynayanlar arasinda
isitsel sag el, gorsel sag el, isitsel sol el, gorsel sol el reaksiyon zamani1 bakimindan
istatiksel olarak anlamli fark saptanmamistir (p>0.05). Buna gore; “’13-14 yas grubu
BO’ lar ile badmintoncularin sag-sol el isitsel- gorsel reaksiyon zamani degerleri

arasinda fark yoktur’’ hipotez kabul edilmistir.

Sonu¢ olarak bilgisayar oyunu oynamak; ozellikle gorsel ve isitsel uyaranlarin
islemlenmesi, yorumlanmasi ve kassal faaliyete doniisiimii siirecini etkilemektedir. Bu da
bireyin RZ’si iizerinde hizlandirici bir etki yaratir. Spor, reaksiyon zamani lizerinde dogrudan
etkilidir. Spor yapmak gibi bilgisayar oyunu oynamak da reaksiyon zamani degerlerini

gelistirmesi agisindan benzerlik tasimaktadir. Sadece bilgisayar oyunu oynayan bireylerde de
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tipkt spor yapanlara benzer reaksiyon zamani degerleri oldugu sunulan c¢alismada
belirlenmistir. Reaksiyon zamani degerlerindeki bu benzerlik spor yapmay1 ve bilgisayar oyunu
oynamay1 ortak paydada birlestirerek sportif performans tlizerinde olumlu yansimalar1 yoniiyle
degerlendirilmelidir. Reaksiyon zamani agisindan bilgisayar oyunu oynamak Onemliyken
viicut yag yiizdesi ve viicut kiitle indeksi agisindan olumsuz etkiye sahip oldugu da

belirlenmistir.

4.7.  Oneriler

Reaksiyon zamani ¢alismalari daha Once siirat antrenmani ig¢inde yer alirken artik
giinimiizde 6zel bir antrenman ¢esidi olarak yer almaktadir. Calisma sonucunda elde edilen
verilere dayali olarak;

RZ antrenmanlarinin igeriginde bilgisayar oyun uygulamalarina yer verilmesi, spor
branglarina 6zgli yazilimlarin olusturularak bransa 0zgli bilgisayar oyunu antrenman
uygulamalarinin olusturulmasi, sporculara gorsel, isitsel ve duyusal uyaranlar sunularak
herhangi bir miisabakadakine benzer sanal gerceklik yaratilarak sporcunun o ani yasayip yakin
donemdeki miisabakaya hazirlanmasi saglanabilir. Reaksiyon zamani agisindan 6ne ¢ikan spor
branglarinda sporcularin herhangi bir sakatlik nedeniyle antrenman yapamadig1 6zel durumlar
icin RZ’ lerinde olusacak olumsuz etkiyi en aza indirmede bilgisayar oyunlarindan
faydalanmalar1 saglanabilir. Ayrica bilgisayar oyunu oynamanin; yogun antrenman yapan her
yastan sporcu i¢in antrenmanin tekdiizeligini ortadan kaldirmaya ve daha eglenceli ortamlar
yaratabilecegi diisiincesindeyiz.

Bilgisayar oyunu oynamanin fiziksel aktivite diizeyine olumsuz etkisi goz ardi
edilmeden farkli fiziksel aktivite uygulamalar1 iceren bilgisayar oyunlarinin kullanilmasi
saglanmalidir.

fleride bu konuda yapilacak ¢alismalarda elit diizeydeki sporcular ve daha farkli spor

branglari tizerinde hem basit hemde segkili reaksiyon zamani etkileride degerlendirilebilir. Yine
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bilgisayar oyunu ve klasik antrenmanin birlestirildigi uygulama agirlikli ¢alismalar farkli
disiplinlerdeki uzmanlarla isbirligi icersinde yaratilarak bu uygulamalarin sporculardaki

reaksiyon zamanina etkisi incelenebilir.
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