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OZET

ESPOR OYUNCULARININ YURUTUCU ISLEV DUZEYLERININ
INCELENMESI

Bu ¢alismanin temel amaci; Birinci Sahis Nisanct (FPS) ve Cok Oyunculu
Cevrimici Savas Arenasi (MOBA) oyun tiirlerini oynayan amat6r espor oyuncularinin
yiriitiicii islev diizeylerinin video oyunu oynamayan bireylerle farkliliklarinin
belirlenmesidir. Calismanin diger amagclari ise; yiiriitiicli igslev bilesenleri arasindaki
iligskilerin ve yiriitiicii islevlerin, oyun i¢i beceri diizeyi ve toplam oyun siiresi

degiskenleri ile arasindaki iligkilerin incelenmesidir.

Calisma gruplarini; timii 18-34 yas araliginda geng yetiskin, 30 FPS ve 30
MOBA video oyunlarin1 aktif olarak oynayan, 30 video oyunu oynamayan olmak
lizere, toplam 90 goniillii katilimer olusturmustur. Veri toplama araci olarak Corsi
Blok-Dokunma Testi (CBT), Wisconsin (Berg) Kart Esleme Testi (WKET) ve Stroop
Testi Capa Formu (ST) kullanilmistir.

Calismada; FPS oyuncu grubunun CBT toplam skorlarinin MOBA oyuncu
grubundan ve oyun oynamayan gruptan anlamli diizeyde daha yiiksek oldugu,
WKET’nden ise oyun oynamayan gruptan anlamli diizeyde daha az hata yiizdelerine
sahip oldugu; MOBA oyuncu grubunun WKET toplam hata yiizdelerinin oyun
oynamayan gruptan anlamli diizeyde daha az oldugu ve ST’nde ise anlaml1 diizeyde
daha kisa enterferans siirelerine sahip olduklari tespit edilmistir (p<0.05). Bununla
birlikte oyuncularin tiimii igin CBT toplam skor ile ST enterferans siiresi arasinda ve
FPS oyuncularinin oyun i¢i beceri diizeyi ile ST enterferans siiresi arasinda negatif

yonde anlamli iliski oldugu tespit edilmistir (p<0.05).

Sonug olarak; FPS ve MOBA oyuncularinin oyun oynamayan bireylerden daha
Iyi gorsel-uzamsal c¢alisma bellegi ve biligsel esneklik kapasitelerine, FPS
oyuncularinin MOBA oyuncularindan daha iyi gorsel-uzamsal g¢alisma bellegi
kapasitesine, MOBA oyuncularinin oyun oynamayan bireylerden daha iyi ketleme
kapasitesine sahip olduklar1 ve tiim oyuncularin gorsel-uzamsal ¢alisma bellegi ile

ketleyici kontrol bilesenlerinin iligkili oldugu goriilmiistiir.
Anahtar kelimeler: Biligsel esneklik, espor, gorsel-uzamsal ¢alisma bellegi, ketleme, yiiriitiicii islev



ABSTRACT

EXAMINING THE EXECUTIVE FUNCTION LEVELS OF ESPORTS
PLAYERS

The main purpose of this study was to determine the differences in executive
function levels of esports players who play First Person Shooter (FPS) and Multiplayer
Online Battle Arena (MOBA) game types compared to non-video game players
(NVGP). Other purposes of the study are to examine the relationships of executive
function components and their relationships with in-game skill level and total game

time variables.

The study groups consisted of ninety volunteer participants, all of whom were
young adults between the ages of 18-34, 30 of whom actively played FPS video games,
30 of whom actively played MOBA video games, and 30 of whom NVGPs. Corsi
Block-Tapping Test (CBT), Wisconsin (Berg) Card Sorting Test (WKET), and Stroop
Test Capa Form (ST) were used as data collection tools.

According to the findings of the study; FPS players had significantly higher
scores than both MOBA players and NVGPs in CBT and less error percentage than
the NVGPs in WKET; MOBA players had significantly less error percentage and
interference time than NVGPs in WKET and ST. In addition, there was a significant
negative correlation between CBT and ST interference times for all players and a
significant negative correlation between in-game skill level and ST interference times
for FPS players (p<0.05).

As aresult; it was observed that FPS and MOBA players had better visuospatial
working memory and cognitive flexibility capacities than NVGPs, FPS players had
better visuospatial working memory capacity than MOBA players, MOBA players had
better inhibition capacity than non-video game players, and all players' visuospatial

working memory and inhibitory control components were related.

Keywords: Cognitive flexibility, esports, executive function, inhibition, visuospatial working memory
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1. GIRIS

Video oyunlari, hemen hemen herkesin bildigi ve en az bir kere deneyimledigi
bir oyun tiiridiir (Elkin, 2013). Son yillarda bu oyunlar, internet teknolojisiyle birlikte
yayginlagarak daha biiylik kitlelere ulasmis ve milyonlarca seyirci tarafindan izlenen
bir rekabet sekline doniismiistiir (Jenny vd., 2018; Brown vd., 2018). Ornegin; diinya
capinda en popiiler video oyunlarindan birisi olan League of Legends (LoL) video
oyununun 2018 yilinda gergeklestirilen profesyonel organizasyonu, ¢evrimi¢i yayin
platformlarinda diinyaca bilinen Super Bowl organizasyonundan daha fazla izleyici
tarafindan takip edilmistir (Pei, 2019). Benzer sekilde, 2020 yilinda yaklasik 435
milyon kisi olan diinya ¢apindaki espor izleyicisi sayisinin, 2025 yilinda yaklasik 640
milyon kisiye ulagsmasi beklenirken, 2023 yilinda 2.3 milyar dolar olan espor market
hacminin ise 2025 yilinda yaklasik 3.4 milyar dolara ulagmasi beklenmektedir.
Oyuncu sayist agisindan ise 2020 yilinda diinya ¢apinda 2.16 milyar video oyuncusu
bulunurken, bu saymin 2025 yilinda 2.68 milyara ulagsmas1 beklenmektedir (Statista,
2025). Son yillarda bu diizeyde yayginlasan ve bir¢ok insani ilgilendiren bir konu
olmas1 bakimindan video oyunlari oynamanin olumlu veya olumsuz bilissel etkilerinin
bilimsel yontemlerle ortaya koyulmasi, bu olumsuz etkilerinden korunmak ve olumlu
etkilerinden bilingli sekilde faydalanabilmek agisindan onem arz etmektedir. Video
oyunlarina artan bu 1lgi, rekabetin resmi miisabaka organizasyonlarina doniismesinin
ve bu organizasyonlarin yayginlasmasinin da oniinii agmistir. Son yillarda rekabetci
video oyunlar1 kapsaminda ¢ok sayida organizasyon diizenlenmekte ve bu
organizasyonlarin sportif organizasyonlarla sahip olduklari benzerlikler dikkat
¢ekmektedir. Birgok benzerlige sahip olmalarindan dolay1 da rekabetgi video
oyunlarinin organize hali Elektronik Spor (Espor) olarak isimlendirilerek son yillarda
farkli bir boyuta tasgimmistir. Bu rekabet bigimi, amatér ve rekreatif olarak
gerceklestirilebilmesinin yani sira, resmi organizasyonlarda profesyonel oyunculardan

olusan takimlar arasinda biiyiik ddiiller ile gergeklestirilmektedir.



Espor miisabakalari, diinya ¢apinda ¢ok sayida espor hayrani tarafindan takip
edilmekte ve iist diizey becerilere sahip oyunculari takip etmek ¢ok sayida video oyunu
tutkununun ilgisini gekmektedir. Birgok farkli video oyunu tiirii olmasina ragmen,
hepsi gercek zamanli miisabakaya olanak tanimadigindan dolayir ayni siniflamaya
dahil edilmemektedir (Funk vd., 2018; Pizzo vd., 2018). Acaba; oyun esnasinda kisa
stirede ¢ok sayida uyarana maruz kalan (rakibin atak, savunma ve taktiksel hamleleri,
karsilagsma pozisyonlar1 vb.) ve oyunlarda rakiplerine tstiinliik kurmak ve basarili
olmak i¢in bu uyaranlar isleyerek davraniglarini organize etmek durumunda olan
espor oyunculari, yiiriitiicii islev becerileri agisindan oyun oynamayan bireylerden
farkli midir? Bu soru isareti ile yola ¢ikarak, insan yasaminin neredeyse tiim
alanlarinda biiyiik 6neme sahip olan yiiriitiicii islev becerilerinin (Bull ve Scerif, 2001;
Posner, 2011; Riggs vd., 2006) video oyunu oynamakla bir ilgisi olup olmadigi merak

uyandirmistir.

Diinyada en ¢ok ilgi goren video oyunu tiirlerinin baslarinda gelen Birinci
Sahis Nisanci1 oyunlari (FPS) ve Cok Oyunculu Cevrimici Savas Arenasi Oyunlari
(MOBA)’nin (ISPO, 2023); gerektirdigi farkli beceriler, sahip olduklari farkli uyaran
tirleri ve diizeyleri, bakis agilar1 ve amaclar1 birgcok noktada birbirinden
farklilasmaktadir (Alloza vd., 2018). Bu noktada, rekabet¢i video oyunlar
incelenirken oyunlarmn sahip oldugu farkli 6zellikler dikkate alinarak incelenmesinin

onemli oldugu diisiiniilmektedir.

Calismanin odak noktasini; calisma bellegi, bilissel esneklik ve ketleme
bilesenlerinden olusan ii¢ kategorili yiiriitiicti islev modeli (Diamond, 2013; Miyake
vd., 2000) ¢ergevesinde, FPS ve MOBA oyunlarinit oynamanin bu yiiriitiicii islevlerde
meydana getirdigi olas1 etkiler olusturmaktadir. Literatiirdeki birgok giincel
aragtirmanin; ¢esitli video oyunlarin1 oynamanin genel bilissel beceriler tizerindeki
etkilerine (Bediou vd., 2018; Imanian vd., 2024; Kang vd., 2020; Kowal vd., 2018;
Toth vd., 2020) ve bireylerin yiirtitiicii islevlerinin oyun deneyimi veya egitimi yoluyla
gelistirilebilecegine (Bertoni vd., 2021; Leong vd., 2022; Moradi vd., 2021; Shute vd.,
2015) iliskin kanmitlar sunmasinin, bu etkilerin daha ayrintili sekilde arastirilmasi
acisindan motivasyon olusturdugu diistintilmektedir. Bu ¢alisma, yeni olusmakta olan
ulusal ve uluslararasi esporda biligsel beceriler literatiiriine, temel anlamda Espor

oyunu oynayan ve oynamayan bireyler arasinda yiiriitiicii islev diizeyi farkliliklar,
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iligkili oldugu bilinen yiiriitiicli islev bilesenlerinin (Anderson, 2002; Anderson ve
Reidy, 2012) espor oyuncularindaki iligkilerini ve espor oyuncularinin oyun igi beceri
diizeyi, toplam oyun siiresi gibi 6zelliklerinin bunlarla olan iliskileri hakkinda 6zgiin

bir katki saglamaktadir.

Bu dogrultuda ¢alismada temel olarak, FPS ve MOBA oyuncularinin temel
yuriitiicli islev diizeylerinin belirlenmesi (gorsel-uzamsal calisma bellegi, biligsel
esneklik ve ketleme) ve video oyunu oynamayan bireylerle olasi farklarin incelenmesi
amaglanmistir. Ayrica bu yiiriitiicii islev bilesenlerinin kendi aralarindaki ve toplam
oyun siiresi/oyun i¢i beceri diizeyi degiskenleri ile aralarindaki iliski ile yordayicilik

rollerinin incelenmesi de ¢alismanin diger amaglaridir.

Hipotezler

H1: Gorsel-uzamsal ¢alisma bellegi ortalama degerlerinde FPS, MOBA ve

Oyun Oynamayan gruplar arasinda anlamli fark vardir.

H2: Bilissel esneklik ortalama degerlerinde FPS, MOBA ve Oyun Oynamayan

gruplar arasinda anlamli fark vardir.

H3: Ketleme ortalama degerlerinde FPS, MOBA ve Oyun Oynamayan gruplar

arasinda anlamli fark vardir.

H4: FPS ve MOBA oyuncu gruplarinin ayri ayri ve tiimiinde gorsel-uzamsal

calisma bellegi ile bilissel esneklik becerileri arasinda anlamli iligki vardir.

H5: FPS ve MOBA oyuncu gruplarinin ayri ayri ve timiinde gorsel-uzamsal

calisma bellegi ile ketleme becerileri arasinda anlamlr iligki vardir.

H6: FPS ve MOBA oyuncu gruplarinin ayri ayri ve tiimiinde biligsel esneklik

ile ketleme becerileri arasinda anlamli iliski vardir.

H7: FPS ve MOBA oyuncu gruplarinin ayri ayr1 ve timiinde toplam oyun

siiresi ile yliriitiicii islev becerileri arasinda anlamli iliski vardir.

H8: FPS ve MOBA oyuncu gruplarinin ayr1 ayri ve timiinde oyun i¢i beceri

diizeyi ile yiiriitiicii islev becerileri arasinda anlamli iliski vardir.
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2. GENEL BILGILER

2.1. Espor

Teknolojinin yayginlasmasi, giderek daha fazla insanin internet araciligiyla is,
iletisim ve bos zaman etkinliklerine katilmasina katkida bulunmaktadir (Martynenko
vd., 2021). Bu durum, giiniimiizde spor kavramina da etki etmis ve elektronik spor
(espor) olarak yeni bir alan ortaya ¢ikmasinin yolunu agmistir. Esporlar; farkl ligler
ve turnuvalar tarafindan organize edilen, rekabet¢i video oyunlari etrafinda ve
genellikle cesitli is organizasyonlari tarafindan desteklenen, profesyonel veya amator
takimlar arasinda gercgeklestirilen etkinliklerdir (Hamari ve Sjoblom, 2017). Rekabetci
video oyunlar araciligiyla gergeklestirilen ve hizla biiyiiyen bir endiistri olarak goze
garpan espor 1990’larin sonlarinda ortaya ¢ikmistir (Wagner, 2006). Sanal ortamda
oynanan bu rekabetci oyunlarin popiilaritesi (oynama, izleme vb.) biiyiik bir hizla
artmakta (Yalginer ve Kilci, 2023) ve geleneksel sporlarla bir¢ok benzerlige sahip
olmasi dikkat ¢cekmektedir (Thiel ve John, 2018). Tiim esporlar birer video oyunudur,

ancak tiim video oyunlar1 espor degildir.

2.1.1. Esporun Tarihi ve Gelisim Siireci

Esporun kokenleri, 1970-80’lerde popiiler hale gelen video oyunlarinin
yarisma ve turnuva seklinde diizenlenmesine dayanmaktadir. Ilk rekabetci video
oyunu etkinliklerinden birisi, 1972 yilinda Stanford Universitesi'nde gergeklestirilen
"Spacewar" video oyunu turnuvasidir (Baker, 2016). Bu tiir bolgesel yarismalarla
video oyunlariin bir rekabet araci olarak gelismesinin temelleri atilmis, internetin
yayginlasmaya baglamasiyla birlikte ise insanlarin, diinyanin farkli yerlerinden es
zamanli olarak birbirleriyle rekabet etmesi miimkiin hale gelmistir (Yalginer ve Kilci,
2023). Ozellikle "Quake" ve "StarCraft" gibi oyunlar, bu donemde esporun temelini
olusturmustur. 2010'lu y1llarda ise espor biiyiik bir endiistri haline gelerek milyonlarca
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dolarlik 6diil havuzlari, sponsorluk anlagsmalari, medya haklar1 ve canli yaymn
platformlariyla birlikte; profesyonel sporcular, takimlar ve organizasyonlar i¢in ciddi
bir gelir kaynagi haline gelmistir. Daha yakin zamanlarda ise, video oyunu oynamak
profesyonel diizeye ulasmis oyuncular igin bir kariyer se¢enegi haline gelmistir (Faust
vd. 2013; Grifths 2017). Giiniimiizde ise, video oyunlariin ve profesyonel sporlarin
bir kesisim noktasi olarak 6ne ¢ikan espor (Brown vd., 2018), diinya ¢apinda 146
ilkede kurumsal federasyon yapisina sahip (IESF, 2024), milyonlarca takipgisi ve
hayran1 olan biiyiik bir endiistri haline gelmistir. Ulkemizde ise 2018 yilinda Tiirkiye
Espor Federasyonu (TESFED) kurularak espor adina kurumsallagsma agisindan 6nemli
bir adim atilmistir. Biiylik spor organizasyonlari ve markalar da espora yatirim
yapmaya devam etmekte ve sektoriin gelisimiyle birlikte esporun, gelecekte daha

yaygin ve rekabetci bir alan haline gelmesi beklenmektedir.

2.1.2. Esporun Bilinirligi

Mevcut durumda espor, diinya ¢apinda hizla gelisen, popiilerligini artiran ve
cevresinde biiylik organizasyonlarin diizenlendigi bir alandir (Grushko vd., 2021).
Modern anlamda popiilaritesini artirmast 1990'larda internetin ve ¢ok oyunculu
oyunlarin yayginlasmasiyla baslamigtir. Internete erisimin kolaylagmasi ve
yayginlasmasi, espor seyirci Kitlesinin biiylime hizinin 6nemli 6lgiide artmasina ve
canli yayin platformlari ile izleyici kitlesine ulasabilmesine olanak saglamistir (Brown
vd., 2018; Jenny vd., 2018). Espor etkinlikleri, etkinligi gerceklestiren organizasyonlar
veya bireysel yayincilar tarafindan Twitch, Youtube gibi platformlarda izleyicilere
aktarilmaktadir. Son yillarda televizyon kanallarinin da bu etkinlikleri yayinlamaya
basladig1 goriilmektedir (Yalgmer vd., 2022). Bu alandaki etkinlikler, her gegen yil
daha genis izleyici kitlesine hitap ederek (Statista, 2025) popiilaritesini artirmakta ve
bazi durumlarda geleneksel sporlarin izlenme oranlarini agmaktadir (Lynch, 2017).
Ornegin, League of Legends (LoL) iigiincii sezon sampiyonasi, Amerika'da Amerikan
Futbolu Sampiyonasi, NBA finalleri ve Beyzbol Sampiyonluk Serisi'ni (World Series)
geride birakarak daha fazla izleyici sayisina ulasmistir (Schwartz, 2014). 2019 yilinda
diinya ¢apinda video oyunu oynayan kisi sayis1 1.84 milyar iken, 2023 yilinda 2.42
milyar kisi oldugu bilinmekte ve 2029 yilinda oyuncu sayisinin 3.02 milyara ulasacagi

tahmin edilmektedir (Statista, 2024). Bununla birlikte, gliniimiizde ¢cocuk ve genglerin
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teknolojiye daha fazla ilgi duymasmin ve dijital oyunlara karst olan gozle goriliir
ilgilerinin, espor oyuncu ve izleyici kitlesinin oniimiizdeki zaman siirecinde de

bliylimeye devam etme ihtimalinin yiiksek oldugunu gostermektedir.

2.1.3. Espor Oyun Tiirleri

Espor ¢atis1 altinda ¢esitli video oyun tiirleri bulunmaktadir (Norman, 2011;
Pizzo vd., 2018). Ancak tiim video oyunlari yapisal farkliliklarindan dolay1 espor
oyunlar1 olarak siniflandirilamaz (Funk vd., 2018; Pizzo vd., 2018). Pek ¢ok farkli
video oyun tiirii olsa da ¢alismaya dahil edilen ve 6nemli diizeyde popiilerlige ulasan,
en biiyiik 6diil havuzlarina sahip ilk 3’teki iki oyun tiiriiniin, Cok Oyunculu Cevrimigi
Savas Arenasi ve Birinci Sahis Nisanct oyun tiirleri oldugu bilinmektedir (ISPO,
2023). Espor video oyun tiirleri genel olarak su kategorilerde smiflandirilmaktadir:
Cok Oyunculu Cevrimigi Savas Arenasit Oyunlari (MOBA), Birinci Sahis Nisanci
Oyunlar1 (FPS), Uciincii Sahis Nisanct Oyunlar1 (TPS), Devasa Cok Oyunculu
Cevrimi¢i Rol Yapma Oyunlari (MMORPG), Gergek Zamanli Strateji Oyunlari
(RTS), Spor Simiilasyonu Oyunlari, Déviis Aksiyon Oyunlari, Battle Royale Oyunlari
(Jang ve Byon, 2020).

Cok Oyunculu Cevrimigi Savas Arenasi (MOBA) Oyunlar:

[lk MOBA oyunlari, Warcraft III gibi popiiler RTS (Gergek Zamanli Strateji)
oyunlarmin bir modifikasyonu olarak tasarlanmistir. Tipik olarak bes oyuncudan
olusan iki takimda, her oyuncunun ii¢iincii sahis bakis agisiyla karakterlerini yonettigi
ve rakip takim issiindeki binay1 yikmayi amaglandigi bir oyun tiiridiir. Bir magta,
takimlar siirekli olarak birbirlerinin ilerleme kaydetmelerini engellemeye ¢alisirlar (de
Mesquita Neto ve Becker, 2018). MOBA oyunlari, ger¢ek zamanli strateji video oyunu
ozelliklerini de tasimakta (Mora-Cantallops ve Sicilia, 2018) ve League of Legends
(LoL) gibi oyunlar bu ¢at1 altinda (Li vd., 2020) yer almaktadir. Stratejinin ¢ogu,
bireysel karakter gelisimi ve savasta isbirlik¢i takim oyunu etrafinda sekillenmektedir

(Yang vd., 2014).



Sekil 2.1. League of Legends oyun i¢i goriintii (MOBA)
(Reddit, 2024).

Birinci Sahis Nigsanct (FPS) Oyunlart

FPS oyunlari, aksiyon video oyunlar1 ozelliklerine sahip olmakla birlikte
(Krishnan vd., 2013) nisanci video oyunlar1 catisi altinda (Durst vd., 2024)
simiflandirilmaktadir. Tipik olarak bes oyuncudan olusan iki takimda, oyuncuyu
karakterinin birinci sahis bakis agisina biiriindiiren ve onlar1 bir hedefi savunmak,
saldirmak veya bir alan1 korumak gibi ¢esitli gorevlerle gorevlendiren (Sousa vd.,
2020), tipik olarak menzilli silahlarla savasa girilen (Claypool ve Claypool, 2007)
popiiler bir oyun tiiriidiir. FPS oyunlari, diger oyun tiirlerine gore genellikle daha hizli
akisa sahiptir (Alloza vd., 2018). Counter-Strike 2, Valorant ve Call of Duty gibi

oyunlar bu oyun tiiriine 6rnek olarak gosterilebilir.



Sekil 2.2. Counter-Strike 2 oyun igi goriintii (FPS)
(Steam, 2023).

Uciincii Sahis Nisanci (TPS) Oyunlart

FPS oyun tiiriiyle ¢ogu agidan benzer 6zelliklere sahip olan TPS oyunlarindaki
temel fark bakis acgisidir (Saini vd., 2022). Bu oyun tiirlerinde ekran, yonetilen
karakterin arkasindan karakterin de goriindiigii bir bakis agisina sahiptir ve bu bakis
acis1 oyuncunun hareketleriyle uyumlu olarak karakterin etrafinda donmektedir. Max

Payne ve Hitman gibi oyun serileri bu oyun tiiriine 6rnek olarak gosterilebilir.

Sekil 2.3. Max Payne 2: The Fall of Max Payne oyun i¢i goriintti (TPS)
(Steam Community, 2014).



Devasa Cok Oyunculu Cevrimici Rol Yapma (MMORPG) Oyunlar:

Devasa Cok Oyunculu Cevrimi¢i Rol Yapma Oyunlart (MMORPG), binlerce
oyuncunun internet araciligiyla es zamanli olarak ayni ortamda Oyun oynamasina izin
veren bir ¢evrimi¢i oyun tiiridiir (Barnett ve Coulson, 2010; Hsu vd., 2009). Her
oyuncu kendi avatari olarak kurgusal bir karakteri seger, avatarin davraniglarini
kontrol eder ve diger oyuncularin avatarlariyla oyuna entegre sohbet araciligiyla
etkilesime girebilir. Bu oyun tiirlerininin genelde sonu yoktur, seviye olarak en yiiksek
seviyeye ulasilsa bile ekipmanlarin her zaman daha iyisi vardir ve oyuncular en iyi
ekipmanlara sahip olabilmeyi ve karakterin giiclinii olabildigince artirmay1 amaglar.
Seviyesini artirmak i¢in canavarlarla savasarak tecriibe puani kazanilir ve diger gergek
oyuncularla topluluk savaslar1 veya bireysel savaslar yapilabilir. Metin 2, World of

Warcraft ve Silkroad gibi oyunlar bu oyun tiiriine 6rnek olarak gosterilebilir.

Sekil 2.4. Metin 2 oyun i¢i goriinti (MMORPG)
(Steam Community, 2017).

Gergek Zamanlh Strateji (RTS) Oyunlari

Genel olarak, bir RTS oyunundaki her karsilasma, iki boyutlu bir harita
tizerinde, farkli yerlerde esit sartlarda oyuna baslayan en az iki oyuncuyu igerir.
Oyunda gelismek icin gerekli kaynaklar ve stratejik olarak 6nemli noktalar, haritanin
belirli yerlerinde bulunmaktadir. Oyuncular bu konumlara saldirmak veya onlari

savunmak i¢in birimlerini ve binalarini giiclendirmeyi ve sayilarini artirmay1 amaglar.



Oyuncularin goriis acis1 genellikle, oyuncunun sahip oldugu birimlerin etrafindaki
kiiciik bir alanla smirhdir, bu da bilgiyi smirlar ve oyunculari rakipleri ile etkili bir
sekilde miicadele edebilmek i¢in kesif yapmaya zorlar. Cogu RTS oyununda, bir
oyuncu (veya takim) rakip oyuncuya (veya takima) ait tiim binalar1 yok ettiginde
kargilasma sona erer. Age of Empires ve Rise of Nations gibi oyunlar bu oyun tiiriine

ornek olarak gosterilebilir.

Sekil 2.5. Rise of Nations: Extended Edition oyun i¢i goriintii (RTS)
(Steam, 2014).

Spor Simiilasyonu Oyunlar

Spor simiilasyonu video oyunlari, genel olarak belirli bir sporun
uygulanmasindan bir takimin yonetimine kadar sporun bazi yonlerini temsil eden
dijital ortamda simiile edilmis oyunlardir (Blair, 2024). FIFA, NBA, Madden NFL gibi

oyunlar bu oyun tiirline 6rnek olarak gosterilebilir.
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Sekil 2.6. Madden NFL 24 oyun igi goriintii (Spor Simiilasyonu Oyunlart)
(Steam, 2023).

Doviis Aksiyon Oyunlar

Tipik bir doviis oyunlari, oyuncularin 6nceden belirlenmis olan enerji seviyesi
tilkenene kadar sectigi Kkarakteri kontrol ederek (Park ve Kim, 2011) rakibini
yenebilmek i¢in miicadele ettigi bir oyun tiiriidiir. Street Fighter, Tekken ve Mortal

Kombat serileri gibi oyunlar bu oyun tiirline 6rnek olarak gosterilebilir.

Sekil 2.7. Street Fighter V oyun i¢i goriintii (D6viis Aksiyon Oyunlari)
(Steam, 2016).
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Battle Royale Oyunlari

Battle royale oyun tiiriinde tiim oyuncular oyuna minimum ekipmanla baslar
ve oyun boyunca silah ve diger yararli malzemeleri arayarak (Fernandez de Henestrosa
vd., 2023) hayatta kalabilmek icin ekipman toplar. Cok sayida gergek oyuncunun
gercek zamanli olarak ayni haritada hayatta kalmak i¢in miicadele ettigi bir oyun
tiirtidiir. PUBG, Apex Legends ve Fortnite gibi oyunlar bu oyun tiirine 6rnek olarak

gosterilebilir.

Sekil 2.8. PUBG: BATTLEGROUNDS oyun i¢i goriintii (Battle Royale Oyunlart)
(Steam, 2017).

2.1.4. Spor Bransi Olarak Espor

Ilk ortaya ¢ikisindan bu yana bir spor bransi olup olmamasi konusundaki
tartigmalarin hala devam etmesine ragmen (Naraine, 2021) espor, genel anlamda
kendisini 6zgiin bir rekabet sekli olarak kabul ettirmis ve rekabet¢i video oyunlari,
elektronik ortamda yapilan bir spor tiirii olarak goriilmeye baslamistir (Wagner, 2006).
Son yillarda Uluslararast Olimpiyat Komitesi (IOC), olimpiyatlar1 daha kapsayici ve
geng dostu bir hale getirmeye yonelik stratejik bir hedefe sahip olmakla birlikte
(Tjenndal ve Skauge, 2021), IOC Baskan1 Thomas Bach, espor endiistrisinin sahip

oldugu hizli biliylimenin ve geng¢ nesil i¢in etkilesiminin g6z ardi edilmemesi
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gerektigini belirtmistir (IOC, 2020). Bununla birlikte, 2024 Paris Olimpiyat
Oyunlari’nda yapilan oylama sonucunda, 2025°te IOC catist altinda Olimpik Espor
Oyunlari’nin gergeklestirilmesine karar verilmistir (I10C, 2024).

Espor, video oyunlari ile profesyonel sporlarin bir kesisim noktasi olarak
goriilebilir (Brown vd., 2018) ve temelinde rakibe karsi istlinliik kurma amaci
bulunmaktadir (Kilci, 2019). Bir spor bransi olarak bakildiginda, profesyonel futbol
gibi geleneksel sporlar oyunun ¢ekiciligini artirmak i¢in oyuncularin daha ¢ok fiziksel
becerilerinin gelistirilmesine dnem verirken, esporlar oyuncularin biligsel becerilerinin
gelistirilmesine 6nem vermektedir (Campbell vd., 2018; Himmelstein vd., 2017).
Esporun temelini olusturan rekabetgi video oyunlari, giiniimiizde hem profesyonel
esporcular i¢in bir uzmanlik alani hem de milyonlarca oyuncunun diizenli olarak
ilgilendigi 6nemli bir bos zaman aktivitesidir (Deleuze vd., 2017). Espor, belirli bir
puan sistemi araciligiyla belirlenen rakip takimlarin veya oyuncularin kazanmak igin
miicadele ettigi rekabetci bir ortamdir. Tiim katilimcilar i¢in gegerli olan kurallara gére
yapilandirilmistir ve eylemler yalnizca bu kurallar dahilinde miimkiindiir. Ayrica, elit
esporcular ve geleneksel sporcular, dikkati siirdiirebilme ve zaman baskisi altinda
onemli kararlar1 dogru bir sekilde alabilmeleri gibi bilissel becerilerde benzer
diizeylere sahiptirler (Thiel ve John, 2018). Bir espor miisabakasinda basarili olmak
icin, 6zellikle ellerin ve parmaklarin ince motor becerileri ile el-g6z koordinasyonu ve
dayaniklilig: belirleyicidir. Esporlarda st diizey performansa ulagabilmek i¢in, eylem
gerceklestirilirken fiziksel koordinasyon becerileriyle yakindan baglantili olan, oyuna
Ozgli algilama ve tepki becerileri gerekmektedir. Geleneksel sporlarda oldugu gibi
sistematik espor egitimi; oyunun karakteristik 6zelligi olan motor, biligsel yetenek ve
becerilerin gelistirilmesine fayda saglamakta ve oyuna oOzgii taktik bilgisi, espor
miisabakalarinda basari elde etmek agisindan belirleyici bir rol oynamaktadir. Bunlarla
birlikte, miisabaka siireci sonunda oyuncularda artan kalori harcamasi

gozlemlenmektedir (Kane ve Spradley, 2017).

2.1.5. Oyun I¢i Beceri Diizeyi

Cogu rekabetci espor oyunu kendi mekanikleri igerisinde bir siralama

sistemine (oyun i¢i beceri diizeyi) sahiptir (6rn; LoL oyununda toplam 31 oyun igi
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beceri diizeyi vardir). Bu siralama sistemi, oyun tarafindan oyuncunun zaman
icerisinde  gosterdigi gelisime ve rekabetgi modlardaki bazi performans
parametrelerine bagl olarak degismektedir. Rekabet¢i modlarda oyuncular,
kendilerine denk oyun i¢i beceri diizeyine sahip oyuncularla karsilasir ve kazanan
oyuncularin oyun i¢i beceri diizeyleri artarken kaybeden oyuncularin oyun igi beceri
diizeyleri diismektedir. Bu sayede oyuncularin zamanla oyun igindeki beceri

diizeylerinin, diger oyunculara kiyasla ne seviyede oldugu da belirlenmis olmaktadir.

Rekabetci espor oyunlariyla ilgili yapilmis yakin tarihli ¢aligmalar, oyunla
ilgili uzman gruplan belirlemek i¢in birincil dlgiit olarak oyun i¢i beceri diizeylerini
dikkate almistir (Large vd., 2019; Toth vd., 2019). Oyun i¢i beceri diizeyini
belirlenmesinde etkili olan faktorler oyun tiiriine gore degismekle birlikte genelde; fare
ve klavye hakimiyeti ile saglanabilen el-géz koordinasyonu ile dogru hedefleme
yapabilme, uyaranlara hizli ve dogru tepki verebilme, oyun i¢i harita ve strateji bilgisi,
rakiplerin olas1 davranislarini analiz ederek takimla etkili iletisim ile koordine hareket
edebilme, oyun siiresince dogru ekipman se¢imi ve ekonomik agidan dogru tercihler
yapma, genel oyun bilgisi, kazanma oranini artirma ve istikrart koruma gibi faktorler

oldugu sodylenebilir.

Calismaya dahil edilen MOBA oyun tiiriindeki LoL oyununun, oyun igi
siralama sistemi Sekil 2.9°da sunulmustur. Bu siralama sisteminde en diisiik beceri
smifi Iron (Demir) iken en yiiksek beceri siifinin ise Challenger (Meydan Okuyan)
oldugu goriilmektedir. Iron ve Diamond da dahil olmak iizere bu araliktaki beceri
siiflar1 kendi igerisinde 1-4 arasinda dorder sinifa daha ayrilmaktadir (6rn: Gold IV).
Bu durumda, LoL’iin toplam otuzbir oyun i¢i beceri siifina sahip oldugu

goriilmektedir.
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Sekil 2.9. League of Legends siralama sistemi
(Riot Games, 2024).

Caligmaya dahil edilen FPS oyun tiiriindeki oyunlardan CS: GO oyununun
(2023 Eylil ayinda CS2 olarak yeni bir siirime geg¢ilmis ve siralama sistemi
degismistir), oyun i¢i siralama sistemi sekil 2.10’da sunulmustur. Bu siralama
sisteminin en digiik beceri sinifinin Silver I (Glimiis I) oldugu, en yiiksek beceri
siifinin ise Global Elite (Diinyaca Segkin) oldugu ve toplam 18 beceri sinifi oldugu

goriilmektedir.

N2
MASTER GUARDIAN ELITE

SILVER 1l DISTINGUISHED MASTER GUARDIAN

SILVER 111 LEGENDARY EAGLE

SILVER IV GOLD NOVA MASTE
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SILVER ELITE MASTER MASTER GUARDIAN Il

Sekil 2.10. Counter-Strike: Global Offensive siralama sistemi
(Steam, 2024).
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2.2. Yiiriitiicii Islevler

Yiiriitiicii islevler (yonetici islev, yiiriitiicii kontrol, bilissel kontrol olarak da
adlandirilmaktadir) konsantre olmak ve dikkat odaklamak gerektiginde, otomatik
olarak i¢giidilye veya sezgiye gilivenmenin yanlig ve yetersiz olacagi durumlarda
ihtiya¢ duyulan bilissel siirecler ailesini ifade etmektedir (Burgess ve Simons, 2005;
Espy, 2004; Miller ve Cohen, 2001). Calisma bellegi, bilissel esneklik ve ketleme
olmak {tizere ti¢ temel yiiriitiicii islev oldugu konusunda genel bir fikir birligi vardir
(Blair ve Ursache, 2011; Diamond, 2013; Lehto vd., 2003; Miyake vd., 2000). Calisma
bellegi, ketleyici kontrol ve biligsel esneklik gibi temel yiiriitiicii islevler, amag odakli
davraniglar1 organize etmeyi saglar (Nin vd., 2023). Bu temel yiiriitiicii islevler ise;
muhakeme, problem ¢dzme ve planlama gibi daha yiiksek diizeyli yiiriitiicii islevleri
olusmaktadir (Collins ve Koechlin 2012; Lunt vd., 2012). Her ne kadar belirli gorevler
belirli yiiriitiicii islev alanlarindan daha yiiksek diizeylerde islem gerektirse de her bir
yiriitiici islev birimi entegre olarak calismaktadir ve ¢ift yonlii olarak iliskilidir.
Bundan dolay1 optimum diizeyde isleyis i¢in her yiiriitiicii islev biriminin isbirligi
icerisinde calismast gerekmektedir (Anderson, 2002; Anderson ve Reidy, 2012).
Yirttiict islevler, zihinsel ve fiziksel saglik (egitim, yasamda basari, biligsel, sosyal
ve psikolojik gelisim) i¢in gerekli becerilerdir. Son ¢alismalar, yiriitiicii islevlerin
kapsamli egitim sonucunda gelistirilebilecegini ve kazanimlarin pratik yapilmayan
alanlara da aktarilabilecegini 6ne siirmektedir (Strobach vd. 2014). Literatiirdeki

cesitli yiiriitiicii islev modelleri sunladir:

- Miyake ve digerleri (2000), yiiriitiicii islevleri daha somut bir hale getirebilmek
adina bagimsiz bilesenlere ayiran bir model gelistirmistir. Bu modele gore yiiriitiicti
islevleri olusturan 3 ana bilesen; ¢alisma bellegi, planlama ve organizasyon ile
ketlemedir. Calisma bellegi, bilgiyi gecici olarak depolama/isleme ve gerektiginde
kullanabilmeyi, planlama ve organizasyon, dikkati cesitli gorevler arasinda
kaydirabilmeyi, ketleme ise diirtiisel ve duruma uygun olmayan davranislari
engellemeyi igermektedir. Bu modelde yiiriitiici islevlerin, birbirinden bagimsiz

olmasina ragmen etkilesim igerisinde ¢alistig1 belirtilmektedir.

- Diamond (2013) vyiiriitiicii islevleri; calisma bellegi, bilissel esneklik ve

ketleme bilesenleri ile aciklamistir. Calisma bellegi, kisa siireli sézel ve gorsel-
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uzamsal bilgileri isleyerek gerektiginde bunlari verimli sekilde kullanabilmeyi, biligsel
esneklik farkli durumlara uyum saglayabilmek icin diisiince kaliplarini ve stratejileri
degistirebilmeyi, ketleme ise iginde bulunulan duruma uygun olarak istemsiz yanitlari

engelleyebilmeyi icermektedir.

- Stuss ve Alexander (2000), yiiriitiicii islevleri diger beyin bolgeleri ile
iletisimde olmakla birlikte daha ¢ok frontal lob ile iliskilendirerek ve daha fazla
bilesene ayirarak aciklamiglardir. Davranisi baglatma, siirdiirme, sonlandirma, diirtiisel
kontrol, esneklik, planlama ve organizasyon bilesenlerinin tiimiinii yiiriitiicii islevlerin

birer pargasi oldugu belirtilmektedir.

- Baddeley ve Hitch (1974), yiiriitiicti islevleri merkezi yiiriitme ve depolama
sistemleri olarak ele almistir. Merkezi yiiriitme, tim sistemi yonetmekte ve diger
bilesenleri (fonolojik dongii ve gorsel-uzamsal galisma bellegi) koordine etmektedir.
Bu modelde, fonolojik dongiiniin sdzel bilgilerin depolanmasindan ve islenmesinden,
gorsel-uzamsal ¢aligma belleginin ise gorsel ve mekansal bilgilerin depolanmasindan

ve iglenmesinden sorumlu oldugu belirtilmektedir.

2.2.1. Calisma Bellegi

Calisma bellegi; dil anlama, 6grenme ve muhakeme gibi karmasik biligsel
gorevler icin gerekli bilgilerin gegici olarak depolanmasini ve islenmesini saglayan bir
beyin sistemini ifade eder (Baddeley, 1992). Bu sistem, sézel ve gorsel-uzamsal
caligma bellegi olmak iizere ikiye ayrilarak (Diamond, 2013) bilgiyi akilda tutmay1 ve
artik algisal olarak mevcut olmayan bilgilerle c¢alisabilmeyi miimkiin hale
getirmektedir (Baddeley ve Hitch, 1994; Smith ve Jonides, 1999). Diger bir deyisle
caligma bellegi, gerektiginde kullanabilmek igin kisa bir siire boyunca bilginin bir
temsilini depolanmasini (Ungerleider vd., 1998) ve bir gorev igin alakali ve alakasiz
bilgilerin karigmasini Onleyen bir bilissel mekanizma olarak da ifade edilebilir
(Cowan, 1998). Calisma belleginde gegici siireyle depolanan bilgiler, uzun siireli
bellekte depolanan muazzam miktardaki bilgiden farklidir (Ricker vd., 2010).
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2.2.2. Bilissel Esneklik

Biligsel esneklik, ¢evrede meydana gelen ani ve beklenmedik degisimlerde
bilissel strateji olusturma ve uyarlama becerisidir (Canas vd., 2006). Ayni1 zamanda
katiligin zittidir ve bakis agilarint degistirmek igin onceki bakis acgisini engellemek
(veya devre dis1 birakmak) ve ¢alisma bellegine farkli bir bakis agis1 yiiklemek (veya
etkinlestirmek) gerekir (Diamond, 2013). Bu anlamda bilissel esneklik, engelleyici
kontrol ve ¢alisma bellegi gerektirmekte ve bunlara dayanmaktadir (Davidson vd.,
2006; Garon vd., 2008). Bu katiligin bir 6rnegi; daha once ortaya ¢ikan durumlarda
etkili oldugu goriilen eylemlerin, etkisiz olduklar1 yeni durumlarda 1srarla
uygulanmasidir. Biligsel esneklik 6nemli Olclide dikkat siireglerine baglidir. Bir
durumun degistigini ve rutin olmayan bir tepkinin gerekliliklerini tespit ederken, yeni
durumu degerlendirirken ve gerceklestirecegi eylemi planlarken daha yiiksek diizeyde
dikkat kontrolii gereklidir. Biligsel olarak esnek olmak i¢in, bir kisinin eldeki goreve
miidahale edebilecek gevresel kosullar1 algilamasi gerekir. Ayrica otomatik bir yanitt
iptal etmek igin, yeni goérev taleplerini etkili bir sekilde ele alarak, karsilik gelen
eylemlerin yeni bir dizisinin planlanmasi gerekmektedir (Canas vd., 2006). Spiro ve
Jehng (2012), cesitli bakis acgilartyla gorevin bir temsilini olusturan bireylerin,
ortamdaki durum degisikliklerini kolaylikla yorumlayabildiklerini ve bu nedenle
bilissel olarak daha esnek olabildiklerini belirten Bilissel Esneklik Teorisi’ni

Oonermislerdir.

2.2.3. Ketleme

Yirttiici islevin kritik bir bileseni olarak kabul edilen ketleme, ¢alisma
belleginde gorevle ilgili olmayan bilgilerin aktif olarak bastirilmasit veya asiri
Ogrenilmis bir yaniti engelleyebilme becerisi olarak agiklanmaktadir (Straus vd.,
2006). Ayrica ketleme; dikkat, duygu, diisiinceler ve davranislari kontrol ederek
yapilmasit  gereken  goreve  odaklanma ve  bunlari  engelleyebilecek
kaliplagsmis/otomatiklesmis davranislar1 ve ¢evresel uyaranlari1 yok sayabilme becerisi
olarak ifade edilebilir. Bu sayede insan, aliskanliklarla yasayan ve diisinmeyen bir
varlik olmak yerine, siirekli degisebilme ve nasil davranacagina karar verebilme

olanagma sahip olmaktadir. Ketlemenin diger bir yonii, giiclii bilissel diistince
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kaliplarmi bastirmaktir. Bu kasitli bastirma, yabanci veya istenmeyen diisiincelere
(Anderson ve Levy, 2009) ve Ogrenilmis bilgilerin etkilerine (Postle vd., 2004)
direnme davranislarini igermektedir. Hasher ve digerleri (1999)’ne gére, optimal
performans yalnizca alakasiz bilgiler iizerinde kontrol saglanabildiginde
gerceklestirilebilmektedir. Kontrol edilmesi gereken en az iki olasi alakasiz bilgi
kaynag vardir. Ilki gegmiste olup biten ve artik algisal olmayan bilgi; ikincisi ise, su
anda algisal olarak mevcut olan fakat gorevle alakali olmayan uyaranlardir. Ketleme
siireci, gecmiste olup biten artik alakali olmayan ve simdiki zamandaki alakasiz
uyaranlar olmak ftizere her iki bilgi kaynagmin da etkin kontrolii i¢in kritik 6neme
sahiptir. Ketleyici siireglerin yetersiz olmasi, hem ge¢cmisten hatirlanan hem de giincel
edinilen alakasiz bilgiler, mevcut gorevdeki performansin bozulmasina neden

olacaktir (Lustig vd. 2001).

2.3. Yiiriitiicii Islevlerin Noropsikolojik Temeli ve Prefrontal Korteks

Baglantis1

Hebb ve Penfield (1940) frontal lob hastalarimi gozlemlediklerinde, bir 1Q
testinden nispeten normal sonuglar aldiklarini ancak normal yasamlarin1 yonetmekte
problemler yasadiklarini, bu hastalarin biligsel becerileri sanki hi¢ bozulmamis gibi
goriinmesine ragmen kendilerini organize ve kontrol etme becerilerini kaybettiklerini
rapor etmislerdir. Bu durumda frontal lob hasarinin, yiiriitiicii islevlerle baglantili
oldugu ve bu islevleri olumsuz etkileyerek bireylerin hayatlarinda problemlere yol

act1g1 hipotezi ortaya ¢ikmugstir.

Yiritici islev, hedefe yonelik bir dizi eylemi organize etme becerisidir
(Alvarez ve Emory, 2006; Ott ve Nieder, 2019). Bu basit ifade ayni1 zamanda prefrontal
korteksin temel ve en genel fonksiyonunu da tanimlamaktadir. Yiiriitiicii islevler
anatomik olarak prefrontal korteks ile iliskilendirilmektedir (Duffy ve Campbell,
2001; Duke ve Kaszniak, 2000; Friedman ve Robbins, 2022). Bir organizmanin,
ozellikle de insan organizmasinin hedefleri biiyiik 6l¢iide farklilik gosterebilir ve bu
hedeflere ulasmanin zaman1 ve araglar1 da ayni sekilde degisir. Bu faktorlere baglh
olarak prefrontal kortekste gerceklesen yiiriitiicli islevlerin her biri zaman zaman

devreye girebilir (Fuster, 2015). Yiritiicii dikkatin bilesenleri olarak kabul edilen

19



prefrontal korteksin yiiriitiicii islevlerinin her biri (¢alisma bellegi, biligsel esneklik ve
ketleme) farkli bir veri kategorisinde bulunmaktadir (Diamond, 2013). Ornegin,
calisma belleginin islevi, yalmzca ©on kortekste degil diger kortekslerde de
gergeklestirilen ¢alismalardan elde edilen norofizyolojik verilerle giiclii bir sekilde
desteklenmektedir. Prefrontal hafiza hiicrelerinin ilk kez tanimlanmasindan bu yana,
calisma bellegi, prefrontal korteksin ana yiiriitiicii islevi olarak tanimlanma egiliminde

olmustur (Fuster, 2015).

2.4. Espor ve Yiiriitiicii Islevler

Esporun popiilaritesinin artmasiyla birlikte, organize ve rekabet¢i oyunlara
odaklanan akademik arastirmalarin sayis1 hizla artmistir. Espor arastirma literatiirii
yok denecek kadar az sayiya sahip olan bir alandan, 2002-2018 yillar1 araliginda yedi
akademik disipline yayilmis bir ¢aligma alanina dontismiistiir (Reitman vd., 2020). Bu
alandaki calisma sayisinda meydana gelen artisa, konu ¢esitliligi acgisindan da bir
artisin eslik etmesi ve yayginliginin artmasi gerektigi diisiiniilmektedir. Gegmiste,
video oyunlar ile ilgili yapilan ilk arastirmalarin gogunun; asiri oyun oynama ve
bagimlilik (Griffiths, 1991; 1995; 1998; Phillips vd., 1995), agresif igerikli oyunlar
oynamanin etkileri (Anderson vd., 2004; Griffiths, 1998; 2000), tibbi/psikososyal
sonuglar (Griffiths, 1993; 1997) ve oyun oynamanin herhangi bir biligsel etkisinin
olmadig1 (Hamlen, 2009) gibi konulara odaklanma egiliminde oldugu goriilmiistiir.
Buna karsilik literatiirdeki daha giincel ¢alisma sonuglarinin, video oyunlarinin bilissel
beceriler tizerindeki olumlu etkilerini rapor ettikleri goriilmektedir (Bediou vd., 2018;
Boot vd., 2008; Colzato vd., 2010; Dye vd., 2009; Green ve Bavelier, 2003; Griffiths,
vd., 2004; Hagiwara vd., 2020; Hoseini vd., 2022; Imanian vd., 2024; King vd., 2011,
Kowal vd., 2018; Powers vd., 2013; Strobach ve Schubert 2021; Toth vd., 2019;
Zhong, 2011). Bediou ve digerleri (2018) tarafindan, video oyunlarinin biligsel
becerilere etkisi {izerine yapilan ¢alismalarin incelendigi meta analiz ¢aligsmasinda,
video oyunlarmin bilissel beceriler iizerinde olumlu etkileri oldugu rapor edilmistir.
Ayrica bireylerin dikkat kontrolii, ¢alisma bellegi, yiriticii islevleri ve diger
becerilerinin oyun deneyimi veya egitimi yoluyla gelistirilebilecegini rapor eden
calismalar da dikkat ¢ekmektedir (Bertoni vd., 2021; Leong vd., 2022; Moradi vd.,
2021; Shute vd., 2015). Bunlarla birlikte, Basak ve digerleri (2008)’nin, video
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oyunlarinin yagla birlikte gerileyen ytirtitiicli islevlere etkilerini incelemek amaciyla
yaptiklart ¢aligma sonucunda; toplam 23.5 saat strateji oyun egitimi verilen yash
bireylerin gorev degistirme, ¢alisma bellegi, kisa siireli gorsel bellek ve zihinsel
rotasyon gibi biligsel gorevlerde kontrol grubundan 6nemli 6lgiide daha fazla gelisme
gosterdiklerini ve ketleme ile muhakeme becerilerinde de gelisme egilimleri

gozlemlendigini rapor etmislerdir.

Oyuncularin, video oyunlarinda basarili olabilmeleri i¢in yiiksek bilissel
becerilere ihtiyaci olabilir (Lee ve Heeter, 2017) ve espor, motor ve bilissel becerilerin
gelistirilmesine katki saglayabilir (Pedraza-Ramirez vd., 2020; Toth vd., 2020). Bu
oyunlarin ¢ogu, oyuncularin birden fazla zorlu goreve odaklanmalarini gerektirerek;
dikkat kontrolii, caligma bellegi ve ylriitiicii islev kapasitelerinin simirlarini zorlar
(Boot vd., 2008). Bilis, sportif performansta énemli bir faktérdir (Thomas vd., 2019).
Esporda, uzun vadeli performansi korumaya yardimeci olan (Meeusen ve Decroix,
2018) ve tatmin edici sonuglarin elde edilmesinde 6nemli rol oynayan (Tartar vd.,
2019) biligsel siiregler ozellikle yiiriitiicii islevlerdir. Aksiyon video oyunlarinda,
oyuncular birden fazla es zamanli gérevi yiiksek bir islem hiziyla kontrol etmeli ve
yurtitmelidir (Strobach ve Schubert, 2021). Oyuncularin, oyunda ilerleme i¢in gerekli
onemli bilgileri her zaman giincellemeleri (Spence ve Feng, 2010) ve eylemlerini
stirekli degisen gorev kosullarina uyarlamalari gerekmektedir (Bavelier vd. 2012).
Video oyunu deneyiminin bilig iizerinde etkileri oldugu agiktir (Bediou vd., 2018;
Bediou vd., 2023; Sauce vd., 2022). Ozellikle, aksiyon video oyunlarinda artan
deneyimin yiiriitiicti islevlerde pozitif etkileri vardir (Cain vd., 2012). Konuyla ilgili
literatiirde; amator diizeyde video oyunu oynamanin bireylere biligsel avantajlar
sagladig@1 (Grushko vd., 2021), rekabet¢i espor oyunlari oynamanin gesitli gelismis
biligsel becerilere sahip olmay1 gerektirdigi (Norman, 2011) ve video oyunu oynayan
bireylerin ¢ok az veya hi¢ video oyunu oynamamis bireylere gore daha iyi biligsel
esneklik ve ketleme diizeylerine sahip olduklar1 rapor edilmistir (Colzato vd., 2010;
Colzato vd., 2013). Ote yandan, video oyununun bireylere etkileri iizerine yapilan
arastirmalarla ilgili bir eksikligin (6zellikle olumsuz sonuglar1 ve asir1 oyun oynama
durumunu g6z Oniinde bulunduranlar), oyun tiirlerini biiyiik Ol¢iide dikkate
alinmamasi1 oldugu diistiniilmektedir. Nitekim, her oyun tiiriniin kendine has yapisal
ozelliklere sahip oldugu (Billieux vd., 2015) ve farkli oyunlarin oyunculara yiikledigi

farkli gereksinim ve performans yeterlilikleri oldugu bilinmektedir (Campbell vd.,
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2018). Video oyunu oynamanin etkileri géz oniine alindiginda, oynanan video oyunu
tiiriine dair bir ayrim yapilmasi gerektigi diisiiniilmektedir. Bu dogrultuda oyun tiirt,
bagimlilik potansiyeli, altta yatan giidiiler (basari, sosyallesme vb.) ve farkli biligsel
stirecler (siirekli dikkat, ketleme vb.) gibi birgok yonden farklilik gosterebilir (Deleuze
vd., 2017). Ornegin; FPS oyunlart MOBA oyunlarindan temel farki genellikle daha
hizl1 bir akiga sahip olmalaridir. Bundan dolay1 FPS oyuncularinin, en iyi sonucu elde
etmeleri i¢in muhtemelen daha hizli karar alma, strateji olusturma ve tepki siireleri
gerekmektedir. Aksine MOBA oyunlarinda, oyuncu ¢evredeki haritayla birlikte
ekranin ortasina yerleserek etkilesime girmeye ve rakip takimin hamlelerini tahmin
etmeye caligmakta, bunun da daha fazla strateji gerektirebilecegi diistiniilmektedir.
Ancak her oyun tiirii arasinda farkliliklar oldugu gbéz Oniine alindiginda, bu
varsayimlar muhtemelen genellenebilir degildir (Alloza vd., 2018). Bu konuda heniiz
cok az arastirma olmasi dikkat g¢ekmektedir ve uzun siireli espor katilimimnin ve
rekabetin fizyolojik ve biligsel sonuclar1 yeterince incelenmemistir (Sousa vd., 2020).
Strobach ve Schubert (2021), aksiyon video oyunlari ve yiiriitiicii islevler hakkindaki
literatiirli 6zetler nitelikte; bilissel esneklik ve ¢alisma belleginin etkileri hakkinda
giiclii kanitlar oldugunu ancak ketleme becerisine etkisi hakkinda heniiz gii¢lii kanitlar
olmadigini ve her bir yiiriitiicii islev bileseni i¢in gelecekte yapilacak ¢alismalarda

mevcut bulgularin ve ek analizlerin tekrarlanmas: gerektigini belirtmislerdir.

Espor oyunlart esnasinda, davraniglar1 yonlendiren yiriiticti islevler etkin
olmaktadir. Bir espor oyuncusu oyun esnasinda, akici ve koordineli bir eylem
gerceklestirmek i¢in ¢esitli diizeyde uyaranlar1 analiz ederken ve karmasik eylemler
gerceklestirirken, ayn1 zamanda oyunda basariya ulasmak i¢in belirlenen hedeflere
zarar verebilecek hatali se¢imlerde bulunmaktan olabildigince kaginmaya ¢alisir. Bu
dogrultuda, aksiyon video oyunlari oynamanin algisal ve biligsel beceri diizeyleriyle
pozitif iligkileri oldugunu rapor eden ¢alismalar vardir (Bediou vd., 2018; Bediou vd.,
2023; Feng vd., 2007; Hubert-Wallander vd., 2011; Li vd., 2009; Spence vd., 2009).
Espor ve bilissel performans iizerine mevcut arastirmalar 6ncelikle aksiyon tabanl
video oyunlar1 lizerine olmustur ve bu oyuncularin kontrol grubundan daha yiiksek bir
islem hizina sahip oldugu rapor edilmistir (Kowal vd., 2018). Video oyunlart, bilissel
becerileri gelistirmek icin iyi bir aragtir (Reynaldo vd., 2021). Bununla birlikte
Strobach ve Schubert (2021), 6zellikle aksiyon video oyunu oynamanin yiiriitiicii islev

becerilerinin egitimi igin oldukga iyi bir ara¢ oldugunu belirtmislerdir. Konuyla ilgili
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diger bir arastirma ise, aksiyon tabanli olmayan video oyunu oynayan oyuncularin
onemli diizeyde daha yiiksek bir biligsel beceriye sahip olmadigini rapor etmistir
(Green ve Bavelier, 2012).

Genel olarak sahip oldugu hizli tempo ve karmasik uyaranlar nedeniyle
aksiyon oyunlarinin, iist diizey yiiriitiicii islev etkinligine gereklilik duydugu rapor
edilmistir (Kowal vd., 2018; Oei ve Patterson, 2015). Bu baglamda temel biligsel
becerilerle ilgili olarak, ileri diizey esporcularin siirdiiriilebilir dikkat konusunda giiglii
yonlere sahip olduklar1 (Benoit vd., 2020; Li vd., 2020), ancak dikkatin ketleyici
kontroliine iliskin sonuglarin kesin olmadigi rapor edilmistir (Deleuze vd., 2017;
Benoit vd., 2020; Valls-Serrano vd., 2022). Amator oyuncularla karsilastirildiginda,
ileri diizey esporcular ¢esitli Dbiligsel becerilerde dikkate deger avantajlar
sergilemektedir. ileri diizey esporcularm en belirgin giiclii yonleri, mekansal bilissel
becerilerde (gorsel-uzamsal ¢alisma bellegi, zihinsel rotasyon vb.) bulunmaktadir
(Bediou vd., 2018; Kang vd., 2020; Tanaka vd., 2013). Onceki calismalar ileri diizey
espor oyuncularinin gérev degistirme becerisinde amatorlerden daha iyi performans
gosterdigini rapor etmistir (Li vd., 2020; Phillips ve Green, 2023). Bu dogrultuda,
espor oyunu oynayan bireylerin oyun deneyimleri arttikga bazi biligsel beceri
diizeylerinin de artacag1 dngoriilebilir. Kalén ve digerleri (2021) tarafindan yapilan bir
meta-analiz, temel bilissel becerilerin profesyonel ve amator oyuncular arasinda iyi bir
ayrim yapamadigini rapor etmistir. Bunun nedeni, profesyonel ve amatdr esporcular
arasindaki temel biligsel farkliliklarin etki biyikliklerinin  kiigiik olmasina
baglanabilir. Phillips ve Green (2023), farkli oyun tiirlerinin bilissel becerilerini
karsilastirdiklar1 ¢aligmalarinda; ileri diizey oyuncularin tepki siiresi, motor
zamanlama ve siirekli dikkat becerilerinin, oyun oynamayan bireylerden daha ytiksek
oldugunu, bununla birlikte farkli oyunlarda ileri diizeyde uzman olan farkli gruplarin,
birbirinden anlamli diizeyde farklilik sergilemediklerini ve biligsel olarak biiyiik

olgtide benzer 6zelliklere sahip olduklarini rapor etmislerdir.

Literatiirdeki, profesyonel veya amatdér espor oyuncularinin bilissel
kapasitelerine yonelik ¢alisma sonuglarinin, esporun anlamli biligsel etkilerini rapor
ettikleri gorilmiistiir. Bu dogrultuda, bu etkilerin ve diizeylerinin daha detayl
arastirilmasi, arastirilan bilissel parametrelerin cesitlendirilerek literatiir genisliginin

artirtlmasi gerektigi diisiiniilmektedir.
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3. GEREC VE YONTEM

3.1. Arastirma Grubu

Amagli 6rnekleme yontemlerinden 6l¢iit 6rnekleme ile olusturulan gruplar ile
tarama modelinde gerceklestirilen bu c¢alismanin aragtirma grubunu; 18-34 yas
araliginda geng yetiskin (Khan vd., 2018; Scott vd., 2020; Villanti vd., 2014), bilinen
herhangi bir biligsel rahatsizlig1 ve renk gérme kusuru olmayan, en az lise mezunu, sag
elini kullanan, aktif olarak Birinci Sahis Nisanci/FPS (Valorant, Counter-Strike:
Global Offensive/Counter-Strike 2) ve Cok Oyunculu Cevrimigi Savas
Arenas/MOBA (League of Legends ve DOTAZ2) video oyunlarini oynayan ve bu
oyunlarda en az 1000 saat deneyime sahip, ana dili Tiirk¢e olan 60 katilimci, diizenli
olarak herhangi bir video oyunu oynamayan ve diger dahil edilme kriterlerini saglayan
30 katilime1 olmak tizere, toplam 90 erkek goniillii katilimer olusturmustur. Aragtirma
grubu kendi igerisinde 30 FPS oyuncusu, 30 MOBA oyuncusu ve 30 Oyun
Oynamayan olmak fiizere ii¢ gruba ayrilmistir. Tablo 3.1.’de sunulan caligma
gruplariin 6zellikleri incelendiginde gruplarin bagimsiz degiskenler agisindan benzer

ozelliklere sahip olduklar1 goriilmektedir (p>0.05).

Tablo 3.1. Calisma gruplarmin zellikleri (X+SS).

Oyun Tiirii n X+SS Fit p
FPS 30 23.13+5.15
Yas (y1l) MOBA 30 22.434+4.35 0.89 0.42
Oyun 30 21.63+3.42
Oynamayan
FPS 30 14.70+£2.58
Egitim (yil) MOBA 30 14.20+2.44 0.37 0.69
Oyun 30 14.33+1.89
Oynamayan
Oyun I¢i FPS 30 87.8116.52
Beceri Diizeyi 1.58 0.12
e . .
(100°lik MOBA 30 81.06.28+16.59
sistem)
Toplam Oyun FPS 30 3850+2840.08 0.93 0.36
Siiresi (saat) MOBA 30 462043526.39

X+: Ortalama, SS: Standart Sapma
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3.2. Veri Toplama Araclar:

3.2.1. Katihma Bilgi Formu

Katilimcilarin yas, oynadiklari espor oyunu, oyun igi beceri diizeyi, toplam
oyun siiresi ve egitim durumlarina dair bilgileri iceren formdur. Katilimcilarin
oynadiklar1 oyunlarda oyun i¢i beceri diizeylerini belirlemede kullanilan oyuna 6zgii
siralama sistemleri (Ranking System) degerlendirilerek 100°liik sisteme ¢evrilmistir.
Ornegin, Counter-Strike: Global Offensive oyun ici siralama sisteminde toplam 18
beceri siifi vardir ve buradan 15. beceri sinifinda olan bir katilimecinin oyun i¢i beceri

diizeyi (100/18)*15=83.33 seklinde belirlenmistir.

3.2.2. Corsi Blok-Dokunma Testi

Klasik bir gorsel-uzamsal ¢alisma bellegi testidir. Bu ¢alismada Corsi’nin
bilgisayara uyarlanmis bir versiyonunu igeren Psikolojik Deney Olusturma Dili (PEBL
2.1) programi kullanilmistir (Mueller, 2011). Puanlanan test oncesinde {i¢ deneme
uygulamasi yapilmaktadir. Puanlanan test 2’li dizi ile baslar (her dizi 2’ser kere
gercgeklestirilir. Orn: 4. dizide 4 kare yanip soner ve katilimcinin diziyi tekrar ettikten
sonra farklt kombinasyonlu 4 kare tekrar yanar ve dogru yanitlanmasi durumunda 5.
diziye gecilir) ve katilimcinin ekranda yanip sonen karelere tiklayarak deseni dogru
sekilde yanitlamasi istenir. Dogru yanitlanan her 2’li diziden sonra dizilerin igerdigi
kutular birer birer artar. Katilimcinin her dizi igin yalnizca bir hatali yanit vermesine
izin verilir. Ayn dizide iki hatali yanit verilirse test sonlanir (Dingwall vd., 2017). Bu
testten elde edilen toplam skor bireyin gorsel-uzamsal caligma bellegi kapasitesinin

diizeyini gostermektedir.
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Sekil 3.1. PEBL Corsi Blok-Dokunma Testi temsili gorsel
(Mueller, 2011).

3.2.3. Wisconsin (Berg) Kart Esleme Testi-64

Bu calismada Wisconsin (Berg) Kart Esleme Testi (WKET) nin 64 kartlik
bilgisayara uyarlanmis bir versiyonunu igeren Psikolojik Deney Olusturma Dili (PEBL
2.1) programi kullanilmistir (Mueller, 2011). Standart WKET (Berg, 1948) 128 kartlik
bir desteden olugmaktadir. 64 karthik kisaltilmis versiyonu icin yapilan ¢alisma
sonucunda iki versiyon arasinda yiiksek korelasyon degerleri oldugu (r=0.77-0.87) ve
64 kartlik versiyonun kullanilabilir bir 6l¢iim araci oldugu belirtilmistir (Fox vd.,
2013). Her kart, dort sekil, dort renk ve dort miktardan birinin farkli bir
kombinasyonunu igerir. Destenin acik kartinin dort desteden hangisine gore
siralandigini belirlemeye yardimei olmak i¢in ekranin tist kisminda kilavuz olarak dort
anahtar kart goriintiilenir. Her seferinde bir kart ortaya ¢ikar ve bu kart, belirli bir set
icin rastgele bir kurala baglh olarak kartlarla eslestirilir. Her setin ardindan siralama
kural1 degisir (incelenen kisi tarafindan da bilinmez). Yeni kural, her kart siralandiktan
sonra alinan geri bildirime gore deneme yanilma yoluyla kesfedilmelidir. Bir kart
siralandiktan sonra, katilimciya kartin dogru siralanip siralanmadigina (mevcut kurala
gore) iliskin geri bildirim verilir. Bu siire¢, katilimei1 64 kartin tiimiinii siralayana kadar
devam eder (Fox vd., 2013). Bu testten elde edilen toplam hata yiizdesi, bireyin bilissel

esneklik kapasitesinin diizeyini gostermektedir.
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Sekil 3.2. PEBL Wisconsin (Berg) Kart Esleme Testi-64 temsili gorsel
(Mueller, 2011).

3.2.4. Stroop Testi Capa Formu

Stroop Etkisi (Stroop, 1935) tipik bir ketleme gorevidir (MacLeod, 1991).
Calismada, ketleme degiskeninin 6lgimii i¢in Stroop Testi'nin Capa Formu (Emek-
Savas vd., 2020) kullanilmistir. Bu form, Weintraub (2000) tarafindan gelistirilen
Stroop Formu’nun, Istanbul Tip Fakiiltesi (Capa) Noropsikoloji Laboratuvar
uyarlamasidir. Stroop Testi Capa Formu, her biri 6x10 diizeninde toplam 60 maddeden
olusan ve toplam 3 farkli renk ve renk ismi igeren (kirmizi, mavi, yesil) iki uyaran
kartindan olusmaktadir. Birinci kartta, kirmizi, yesil ve mavi renkte kiiciik
dikdértgenler bulunmaktadir. ikinci kartta ise, renk isimleri uyumsuz miirekkep
renkleriyle yazilmistir (6rnegin, kirmizi kelimesi yesil renkle, yesil kelimesi ise mavi
renkle yazilmigtir). Test, ii¢ asamadan olusan bir uygulamaya sahiptir. Birinci
boliimde, katilimcidan, soldan saga dogru sirastyla, olabildigince hizli bir sekilde
renkleri sOylemesi istenir. Bu asamada herhangi bir gérme kusuru varsa test
sonlandirilir. Ikinci béliimde, katilimciya uyumsuz miirekkep renkleriyle yazilmig
renk isimlerini olabildigince hizli bir sekilde okumalari istenir. Ugiincii béliimde,
katilimcidan renk isimlerini okumak yerine, miirekkep rengini (kirmizi, mavi veya
yesil) soylemesi beklenir. Her ii¢ boliimde de siire tutulur ve gorev tamamlandiginda
siire kaydedilir. Ugiincii boliimiinde, siirenin yan1 sira hata ve spontan diizeltme

sayilar1 da kaydedilir. Ugiincii boliim siiresinden ikinci boliim siiresinin ¢ikarilmasiyla
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enterferansa direng (bozucu etkiye direng) siiresi elde edilmektedir (Emek-Savas vd.,

2020). Bu siirenin kisa olmasi, daha iyi ketleme diizeyini belirtmektedir.

B B E B E B B B B KRz vESL WA YESIL KRMIZI MAVI MAVI  YESIL KIRMIZI YESIL
Il B B B EH B B N N B <Rz v YESL KRMZI MAV KRMZI YESIL YESIL AV MAVI
Il B B N BN N N N B | i YESL mavi kKRMZI YESIL KIRMZI MAVI VESIL KIRMIZ
I B B B B B B B B | KRvz YESL MAV KRMZI YESIL KIRMIZI MAVI  YESIL KIRMIZI YESIL
B B B N N N N N O ||t cruz wavi YESL mav YESIL KRMZI MAVI  MAVI KIRMIZI
B B E B B E B B <Rz YESIL wavi YESL kRmizi YESIL wavi KRMIZI Mavi  YESIL

Sekil 3.3. Stroop Testi CAPA Formu temsili gorsel
(Emek-Savas vd., 2020).

3.3. Veri Toplama Asamalari

Veri toplama izni alinan Dijital Genglik Merkezi’nde yiiz yiize gergeklestirilen
uygulamalarda katilimcilara, Bilgilendirilmis Goniillii Onam Formu ve Katilimci Bilgi
Formu doldurtulmustur. Tiim katilimcilar, uygulanan 3 bilissel testin her birinden 6nce
testin isleyisi hakkinda bilgilendirilmistir. Testler tim katilimcilara ayn1 bilgisayar ve

fare araciligiyla uygulatilmistir. Uygulama asamalart Sekil 3.4.’te sunulmustur.

Sekil 3.4. Uygulama asamalari.

Corsi Wisconsin Stroop
Onay- Blok- 1 dakika Kart 1 dakika Testi Capa Bitiri
Tanitim Dokunma ara Esleme ara Formup 3
Testi Testi-64

3.4. Etik Onay

Bu calismanin gerceklestirilmesi icin gerekli etik onay, Balikesir Universitesi
Sosyal ve Beseri Bilimler Etik Komisyonu’nun 22/06/2023 tarihli ve 2023/4 sayili

toplant1 karar1 ile alinmistir.
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3.5. Verilerin Analizi

Veri setinin analizinde SPSS 30.0 (Sosyal Bilimler igin Istatistik Paketi)
programi kullanilmustir. Istatistiksel analiz &ncesi verilerin normal dagilima sahip olup
olmadigi ¢arpiklik basiklik (£1.5) degerleri araciligiyla degerlendirilmis (Tabachnick
vd., 2013), normal dagilima sahip oldugu tespit edilen verilerin analizleri parametrik
hipotez testleri araciligiyla gergeklestirilmistir. Test degerlerinin, gruplar arasi
karsilastirmalarinda kullanilan Varyans Analizi (One-Way ANOVA) sonuglarindan
once varyanslarin homojenligi varsayimi Levene Testi degerleri araciligiyla test
edilmis (p>.05), post-hoc testi olarak gruplardaki kisi sayilarinin esit olmasindan ve
varyanslarin homojenligi varsayiminin karsilanmasindan dolay1r Tukey HSD (Tukey,
1949) testi tercih edilmistir. Varyans Analizi sonucunda elde edilen degerlerle, eta kare
(m2) etki biytikligi degerleri hesaplanmis (gruplar arasi kareler toplami / (gruplar
arasi kareler toplami+grup i¢i kareler toplami)) ve Cohen (1988)’in belirtmis oldugu
etki biiytikliigii diizeylerine gore yorumlanmistir (n2=0.01 “kiigiik etki”, n2=0.06 “orta
etki”, n2=0.14 “biiyiik etki”). Iliski analizinde ise Pearson Korelasyon Analizi
kullanilirken, anlamli iligkiye sahip oldugu tespit edilen degiskenlerin yordayicilik

roliiniin analizinde Basit Dogrusal Regresyon Analizi kullanilmistir.
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4. BULGULAR

4.1. Cahsma Gruplarin Yiiriitiicii islev Test Degerleri

FPS, MOBA ve Oyun Oynamayan gruplarin testlerden elde ettikleri degerlerin

aritmetik ortalama ve standart sapma degerleri Tablo 4.1’de sunulmustur.

Tablo 4.1. Calisma gruplarmin test degerleri (X+SS).

CBT WKET ST
Gruplar
Toplam Skor Toplzim Hata Enterf_erans
(yiizde) (saniye)
FPS (n=30) 73.60+19.02 15.42+3.35 31.64+11.30
MOBA (n=30) 60.30+24.08 15.73+2.59 27.45+7.26
Oyun Oynamayan (n=30) 51.33+£19.47 18.09+4.06 36.93+9.16

CBT: Corsi Blok-Dokunma Testi, WKET: Wisconsin Kart-Esleme Testi-64, ST: Stroop Testi Capa Formu, FPS:Birinci Sahis
Nisanct, MOBA: Cok Oyunculu Cevrimi¢i Savag Arenast.

[%2]
[a
L

:  Z ¢ 5 3z 2 5 3
o > = S > - o >
= 5< = 5< = 5<

>2 > 2 >2
(©) > O > (@) >
> > >
(@) O (@]
Corsi Blok-Dokunma Testi | WKET | Stroop Enterferans
Toplam Skor /4 Toplam Hata (yiizde) (saniye) /2

Sekil 4.1. Calisma gruplarinin gorsellestirilmis test degerleri.
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Tablo 4.1 ve Sekil 4.1 incelendiginde, FPS oyuncularmin CBT toplam skor
ortalamalarinin 73.60 (+19.02), WKET toplam hata yiizdesi ortalamalarinin 15.42
(£3.35), ST enterferans siiresi ortalamalarinin 31.64 (+11.30) oldugu; MOBA
oyuncularinin CBT toplam skor ortalamalarinin 60.30 (+24.08), WKET toplam hata
yiizdesi ortalamalarinin 15.73 (£2.59), ST enterferans siiresi ortalamalarinin 27.45
(£7.26) oldugu, oyun oynamayanlarin CBT toplam skor ortalamalarinin 51.33
(£19.47), WKET toplam hata yiizdesi ortalamalarmin 18.09 (+4.06), ST enterferans

stiresi ortalamalarinin 36.93 (£9.16) oldugu goriilmektedir.

4.2. Calisma Gruplarinn Yiiriitiicii Islev Diizeyi Farkhliklar

Yirttiicii islev diizeylerinin 6l¢iimii amaciyla gergeklestirilen testlerden elde
edilen degerlerin; FPS, MOBA ve Oyun Oynamayan gruplar arasindaki farkliliklarini

degerlendirmek amaciyla gerceklestirilen Varyans Analizi (One-Way ANOVA)

sonuclar1 Tablo 4.2.’de sunulmustur.

Tablo 4.2. Yiriitiicti islev test degerlerinin gruplar arasi farkliligina iliskin One-Way

ANOVA sonuglari.
« o Varyansin Kareler Kareler Tukey-
Bagimh Degisken Kaynag sd Toplam Ortalamasi F P HSD n
Gruplar 2 753096 376548 855  <0.00%%*
arasi
. a>b*
CBT Toplam Skor  Grup I¢i 87  38310.17 440.35 Q- 0.16
Toplam 89  45841.12
Gruplar 2 12807 64.03 558 <0.01**
arasi
Toplam - c>a**
WKET e (viizde) Grup ici 87 998.42 11.48 o>b* 0.11
Toplam 89 1126.48
Gruplar 2 1350.94 675.47 766 <0.00%*
arasi
ST Enterferans ¢ up igi 87  7674.89 88.22 c>b** 015
(saniye)
Toplam 89 9025.83

*: p<0.05, **: p<0.01, ***: p<0.001. CBT: Corsi Blok-Dokunma Testi, WKET: Wisconsin Kart-Esleme Testi-64, ST: Stroop
Testi Capa Formu, sd: Serbestlik Derecesi, a=FPS, b=MOBA, c=Oyun Oynamayan.

Tablo 4.2 incelendiginde; yiiriitiicii iglev test degerlerinin her birinde gruplar
arasi istatistiksel olarak anlamli diizeyde fark oldugu tespit edilmistir (p<0.05). Farkin

hangi gruplar arasinda oldugunu belirlemek amaciyla kullanilan Tukey-HSD post-hoc
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analiz sonuglarina gore; CBT toplam skorda FPS oyuncu grubunun, MOBA oyuncu
grubundan ve Oyun Oynamayan gruptan, WKET toplam hata yiizdesinde Oyun
Oynamayan grubun FPS ve MOBA oyuncu gruplarindan, ST enterferans siiresinde ise
Oyun Oynamayan grubun MOBA oyuncu grubundan istatistiksel olarak anlamli
diizeyde yiiksek degerlere sahip olduklar tespit edilmistir (p<0.05). Grup bagimsiz
degiskeninin, bagimli degiskenler iizerine olan etki biiyikliiklerinin ise; CBT toplam
skor degiskeni i¢in “biiylik” etki (n2=0.16), WKET toplam hata yiizdesi degiskeni i¢in
“orta” etki (n2=0.11), ST enterferans siiresi degiskeni i¢in “biiyiik” (n2=0.15) etki
biiytikliiklerine sahip oldugu tespit edilmistir.

4.3. Espor Oyuncularinda Yiiriitiicii Islevlerin Iliskisi

Calismaya dahil edilen tiim oyuncularin (n=60) yiiriitiicii islev test ¢iktilarinin

iligkisine dair korelasyon testi sonuglar1 Tablo 4.3.’te sunulmustur.

Tablo 4.3. Tiim oyuncularin yiiriitiicii islev test ¢iktilarinin iliskisine dair korelasyon

testi sonuglart (r).

CBT WKET ST
Deisken Toplamskor  oplam fata  Epterferans
CBT Toplam Skor 1
WKET Toplam Hata (yiizde) -0.17 1
ST Enterferans (saniye) -0.28* 0.08 1

*: p<0.05. CBT: Corsi Blok-Dokunma Testi, WKET: Wisconsin Kart-Esleme Testi-64, ST: Stroop Testi Capa Formu

Tablo 4.3 incelendiginde; espor oyuncularimin timiinde ST enterferans siiresi
ile CBT toplam skorlari arasinda istatistiksel olarak negatif yonde anlamli iliski oldugu
tespit edilmistir (p<0.05).
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Tablo 4.4. CBT toplam skorunun ST enterferans siiresini yordayiciligina iligkin basit

dogrusal regresyon analizi sonuglari.

Degisken B Standart Hata B t p
Sabit (STE) 37.49 3.82 9.83
CBT-TS -0.12 0.05 -0.28 -2.20 0.03*

Durbin-Watson: 1.92, F s5=4.82, R=0.28, R?=0.08, *: p<0.05. STE: Stroop Enterferans siiresi, CBT-TS: Corsi Blok-Dokunma
Testi Toplam Skor

Tim oyunculara yonelik gerceklestirilen ve Tablo 4.4’te sunulan regresyon
analizi incelendiginde, tiim oyuncularda yordayict degisken olarak CBT toplam
skorunun ST enterferans siiresinin anlamli bir yordayicist oldugu (F, s8=4.82;
p<0.05) ve %8’ini agikladig1 (R?=0.08) tespit edilmistir. Bununla birlikte, CBT toplam
skorundaki bir birimlik artisin, ST enterferans siiresinde 0.12 birimlik (B=-0.12) bir

diisiise neden oldugu tespit edilmistir.

4.4. Yiiriitiicii Islevlerin Oyun I¢i Beceri Diizeyi ve Toplam Oyun Siiresi

ile Tliskisi

Oyuncu gruplarmin yiiriitiicii islev test degerlerinin, oyun i¢i beceri diizeyi ve
toplam oyun siiresi ile iligkisinin belirlenmesine yonelik yapilan (genel ve oyun tiiriine

0zgii) Pearson Korelasyon Testi sonuglar1 Tablo 4.5’te sunulmustur.

Tablo 4.5. Yiiriitiicii islevlerin, oyun igi beceri diizeyi ve toplam oyun siiresi ile

iligkisine dair korelasyon testi sonuglari (r).

CBT WKET ST
Degisken Oyun Tiirii Toplam Skor Toplam Hata Enterferans
P (yiizde) (saniye)
FPS (n=30) 0.03 0.24 -0.41*
Oyun li¢i Beceri Diizeyi _ ) .
10010, sistom) MOBA (n=30) 0.19 0.01 0.07
Tiim Oyuncular (n=60) -0.02 0.12 -0.16
FPS (n=30) -0.05 -0.05 0.21
Toplam Oyun Siresi MOBA (n=30) -0.24 0.05 0.01
(saat)
Tiim Oyuncular (n=60) -0.16 0.01 0.09

*: p<0.05, CBT: Corsi Blok-Dokunma Testi, WKET: Wisconsin Kart-Esleme Testi-64, ST: Stroop Testi Capa Formu, FPS: Birinci
Sahis Niganct, MOBA: Cok Oyunculu Cevrimigi Savas Arenasi.
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Tablo 4.5 incelendiginde; FPS oyuncularinin oyun i¢i beceri diizeyleri ile ST
enterferans siireleri arasinda istatistiksel olarak negatif yonlii anlamli iligki oldugu

tespit edilmistir (p<0.05).

Tablo 4.6. FPS oyuncularinda oyun igi beceri diizeyinin ST enterferans siiresini

yordayiciligina iliskin basit dogrusal regresyon analizi sonuglart.

Degisken B Standart Hata B t p
Sabit (STE) 55.99 10.56 5.30
OIBD -0.28 0.118 -0.41 -2.35 0.03*

Durbin-Watson: 2.29, F(, 25=5.50, R=0.41, R?=0.16, *: p<0.05. STE: Stroop Enterferans siiresi, OIBD: Oyun I¢i Beceri Diizeyi

FPS oyuncularina yonelik gergeklestirilen ve Tablo 4.6’da sunulan regresyon
analizi incelendiginde, yordayict degisken olarak oyun igi beceri diizeyinin, ST
enterferans siiresinin anlamli bir yordayicisi oldugu (F, 28y=5.50; p<0.05) ve %16’sin1
acikladig1 (R?=0.16) tespit edilmistir. Bununla birlikte, oyun i¢i beceri diizeyindeki bir
birimlik artisin, ST enterferans siiresinde 0.28 birimlik (B=-0.28) bir diisiise neden
oldugu tespit edilmistir.
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5. TARTISMA

Bu ¢alismada temel olarak; FPS ve MOBA oyuncularinin yiiriitiicii islev beceri
diizeylerinin belirlenmesi (gorsel-uzamsal calisma bellegi, bilissel esneklik ve
ketleme) ve oyun oynamayan bireylerle aralarindaki farklarin incelenmesi
amaglanmistir. Bununla birlikte yiiriitiicii islev bilesenlerinin kendi aralarindaki
iliskiler ve oyun igi beceri diizeyi, toplam oyun siiresi degiskenleri ile iligkileri ile
yordayicilik rollerinin incelenmesi de c¢alismanin diger amaglaridir. Bu boliimde,
aragtirma kapsaminda test edilen hipotezlere iliskin istatistiksel bulgular, ilgili

literatiirle iliskilendirilerek degerlendirilmistir.

Yiiriitiicii Islevlerde Oyun Tiirii ve Oyun Oynama Durumu Farkliliklar:

Gorsel-Uzamsal Calisma Bellegi

Calismanin H1 hipotezi test edilmis (bkz. Tablo 4.2) ve FPS oyuncularinin
gorsel-uzamsal calisma bellegi gorevinde MOBA oyuncularindan ve video oyunu
oynamayanlardan anlamli diizeyde daha yiiksek skorlara sahip oldugu goriilmiistiir.
Bu dogrultuda, HI hipotezi kabul edilmistir. FPS oyuncularinin gorsel-uzamsal
calisma bellegi kapasitelerinin MOBA oyuncularindan ve oyun oynamayanlardan
daha 1yi olmasinin; FPS oyunlarinin dinamiklerinden dolay bilissel olarak bazi ileri
diizey gorsel-uzamsal gereksinimlere sahip olmasindan (Bediou vd., 2018; Kang vd.,
2020; Tanaka vd., 2013) ve bu oyunlart oynayanlarin zaman igerisinde bu
gereksinimlere uyum saglamak i¢in gorsel-uzamsal calisma bellegi diizeylerinin
gelisim gostermesinden kaynaklandigr diisiiniilmektedir. MOBA oyunlarinda
oyuncular haritaya ve ¢evreye, FPS oyunlarindakine kiyasla daha hakimdir ve 3. Sahis
bakis acisiyla oynadiklar1 ve goriis agilar1 daha fazla olmasindan dolay1 oyun i¢inde
tehlike yaratabilecek durumlarin daha once farkina varabilmektedirler. Bu durumda,
1. sahis bakis acisiyla oyun oynayan FPS oyuncularmin karsilastiklart anlik

gelismelere hizli yanit iiretebilmeleri i¢in miisabaka boyunca MOBA oyuncularina

35



kiyasla daha yiiksek uyarilmislik diizeyiyle miicadele etmeleri ve gorsel olarak
dikkatlerini daha fazla kullanmalar1 gerekmesinden dolay1 gorsel-uzamsal ¢alisma
bellegi kapasitelerinin daha gelismis olabilecegi diisiiniilmektedir. Ote yandan, FPS
oyunlarinin oyunculardan talep ettigi bilissel yeterlilik ve aktivasyon diizeylerinden
dolay1 FPS oyuncularinin, MOBA oyunculariyla kiyaslandiginda, daha detayli olan
haritalart ve rakibin olabilecegi bolgeleri gorsel olarak kaydetmeleri, bu kayitlari
hatirlamalar1 ve sonraki oyunlarda da kullanmalarinin gerekmesi, oyun esnasinda hizl
sekilde cevreyi tarayarak siirekli degisen durumlarin (rakipler, engeller vb.) farkina
varmalari, hizli ve dogru davraniglar sergilemeleri basart i¢cin 6nemlidir. Tiim bu
gerekeelerin, FPS oyuncularimin gorsel-uzamsal ¢alisma bellegi kapasitelerini daha
fazla kullanmalarin1 gerektirdigi, bundan dolay1 da gelisimin MOBA oyuncularindan

ve oyun oynamayanlardan daha fazla oldugu sdylenebilir.

Calisma sonucuyla ayni dogrultuda; Mayer (2014), aksiyon video oyunlari
(FPS oyunlarini da igeren) oynayan 6grencilerin, diger oyun tiirlerini oynayan ve oyun
oynamayan 6grencilerden daha fazla algisal dikkat artis1 gosterdiklerini rapor etmistir.
Barlett ve digerleri (2009) video oyunlarinin, gorsellestirme ve uzamsal beceriler gibi
gorsel stireglerin iyilestirilmesine katki gdsterdigini ve daha verimli bilgi isleme
araciligiyla biligsel performansi artirdigini; Blacker ve Curby (2013), aksiyon video
oyunu oyuncularinin kisa siireli gorsel-uzamsal ¢alisma bellegi diizeylerinin oyuncu
olmayanlara gore daha iyi diizeyde oldugunu; Chisholm ve digerleri (2010) ile Hubert-
Wallander ve digerleri (2011) ise, aksiyon video oyunu oyuncularinin gorsel dikkat
diizeylerinin diger oyunlar1 oynayanlardan daha iyi diizeyde oldugunu; Colzato ve
digerleri (2013) FPS oyuncu grubunun, hi¢ oyun oynamayan gruptan daha hizli ve
daha dogru calisma bellegi performansi sergiledigini rapor etmislerdir. Literatlirdeki
meta-analiz calismalar1 incelendiginde ise video oyunlarinin bilgi islemeyi 6nemli
Olctide 1yilestirdigi (Powers vd., 2013), o6zellikle aksiyon video oyunu egitimlerinin
bilissel becerilerde olumlu etkileri oldugu (Wang vd., 2013) ve gorsel-uzamsal ¢aligma
belleginin bir parcasini olusturdugu uzamsal bilisin, aksiyon oyunlar1 araciligiyla
gelistirilebildigi (Bediou vd., 2018) belirtilmistir. Bununla birlikte, Green ve Bavelier
(2003) aksiyon video oyunu oynayanlarin, gorsel ortamlardaki bilgileri tarama ve
tespit etmede oyun oynamayanlardan daha iyi diizeyde olduklarini rapor etmislerdir.
Toril ve digerleri (2016), saglikl1 yaslilarda video oyunlarinin gorsel-mekansal ¢alisma

bellegi iizerindeki etkilerini degerlendirmek amaciyla yiiriittiikleri kontrol gruplu
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calismalarinda deney grubuna 15 oturum (her biri 1 saatlik oturumlar) video oyunlari
oynatmiglardir.  Calisma  sonucunda, gorsel-mekansal c¢alisma  bellegini
degerlendirmek amaciyla gergeklestirdikleri Corsi Blok-Dokunma ve yapboz
bulmacas1 gorevlerinde deneysel grupta dikkate deger gelismeler oldugunu
gozlemlemislerdir. Bu bulgular dogrultusunda video oyunlari araciligiyla egitimin,
sadece gen¢ popiilasyonda degil, yaslilarda da calisma bellegini ve diger bilissel

islevleri iyilestirmek i¢in etkili bir miidahale olarak islev gorebilecegi sdylenebilir.

Bilissel Esneklik

Calismanin H2 hipotezi test edilmis (bkz. Tablo 4.2) ve hem FPS hem de
MOBA oyuncularinin bilissel esneklik gdrevinde oyun oynamayanlardan anlamli
diizeyde daha az hata yiizdelerine sahip olduklar1 goriilmiistiir. Bu dogrultuda, H2
hipotezi kabul edilmistir. FPS ve MOBA oyuncularinin bilissel esneklik diizeylerinin
oyun oynamayanlardan daha iyi olmasinin; her iki oyun tiiriinde de bulunan, rekabet
esnasinda oyun icinde cok sayida goérevi bir arada yonetme, hizli sekilde strateji
olusturma/degistirme ve degisen kosullara uyum saglama gerekliliginden dolay1
biligsel esneklik ve ¢oklu gorev yonetimi gerektiren bu durumlara yogun sekilde
girmeleri sonucunda ortaya ¢ikan biligsel uyum siirecinden kaynaklandigi sdylenebilir.
Ote yandan oyun oynamayan bireylerin, bu diizeyde yogunluga sahip bilissel esneklik
gerektiren uyaranlara giindelik yasamlarinda oyuncular kadar maruz kalmamalarindan
dolay1, oyuncular kadar iyi bir bilissel esneklik kapasitesine erisememis olabilecekleri

diistiniilmektedir.

Calisma sonucuyla ayni dogrultuda; Colzato ve digerleri (2010) aksiyon
oyunlariin, 6zellikle FPS oyunlar1 oynamanin biligsel esnekligin gelisimine katkida
bulundugunu belirtmislerdir. Green ve Bavelier (2015), aksiyon video oyunu
oynamanin temel algisal becerilerde ve biligsel esneklikte belirgin gelismeler
sagladigini, Hoseini ve digerleri (2022) 3 boyutlu oyunlar1 oynamanin biligsel esneklik
tizerinde Onemli diizeyde olumlu bir etkiye sahip oldugunu rapor etmislerdir.
Sistematik derleme ve meta-analiz ¢alismalarinda, biligsel esneklik oyun
performansiyla iliskilendirilmistir (Bediou vd., 2018; Kowal vd., 2018; Nuyens ve
Kuss, 2019; Palaus vd., 2017). Imanian ve digerleri (2024)’nin oyun oynamayan

bireylere, sekiz haftalik siireyle tek oyunculu ve ¢ok oyunculu oyunlar1 oynatarak
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stire¢ sonucunda meydana gelen bilissel farkliliklari inceledikleri ¢alisma sonucunda,
tek oyunculu oyunlari1 oynayanlarin bilissel esneklik diizeylerinde anlamli bir degisim
olmazken, ¢ok oyunculu oyunlari oynayan bireylerin bilissel esneklik diizeylerinde
anlaml bir artis goriildiigiinii gézlemlemislerdir. Ote yandan; Podlogar ve Podlesek
(2022) aksiyon video oyunu oyuncularinin oyun oynamayanlara goére gorevler
arasinda daha hizli gecis yapsalar da biligsel esneklik acgisindan farklilik

gostermediklerini rapor etmislerdir.

Ketleme

Calismanin H3 hipotezi test edilmis (bkz. Tablo 4.2) ve MOBA oyuncularinin
Stroop gorevinde oyun oynamayanlardan anlamli diizeyde daha kisa enterferans
stirelerine sahip olduklar1 goriilmiistiir. Bu dogrultuda, H3 hipotezi kabul edilmistir.
MOBA oyuncularinin ketleme gérevinde oyun oynamayanlardan daha iyi enterferans
stirelerine sahip olmalarinin; MOBA oyunlarinda oyun sonuna kadar yayilmis uzun
stireli stratejik planlarin olmasi, anlik tepkiler yerine takimin faydasina hareket
etmenin ve takimla koordineli olarak birgok goérevi yonetmenin rekabeti kazanmak
icin 6n planda olmasi nedeniyle, oyuncularda iist diizeyde bir ketleyici kontrol
mekanizmas1 gelismesine katki saglayabilecegi potansiyelinden kaynaklandigi
diigiiniilmektedir. FPS oyunculari ile MOBA oyuncularinin arasinda anlamli bir fark
bulunmamasma ragmen, MOBA oyuncularinin FPS oyuncularindan daha iyi
enterferans stirelerine sahip olmalarinin; FPS oyunlarinda cogunlukla hizli reflekslerle
tepki vermenin tiim oyuna yayilmasindan dolay1, bu aligkanligin ketleme diizeyini
olumsuz yonde etkileyebilme potansiyelinden kaynaklandig diisiiniilmektedir. Oyun
dinamigi agisindan FPS oyunlarinda beser kisilik takimlarin karsilastigi rekabetei
modlarda, bir oyuncunun tek basina takima oyunu kazandirma olasiligit MOBA
oyunlarina gore daha yiiksektir. Ciinkii FPS oyunlarinda her oyuncunun esit sartlarda
oldugu varsayildiginda turu kazanmak yetenekli bir oyuncunun tek kisilik st diizey
performansi ile de miimkiin olabilmektedir. Bu durum profesyonel diizeyde ¢ok nadir
goriilse de amator diizeyde daha yaygindir ve oyuncular, sartlar olustugunda kendini
gostermek igin bireysel beceri ve performans sergilemeye daha yatkin olabilmektedir.
Buna ragmen, FPS oyuncularinin oyun oynamayanlardan daha iyi enterferans siiresine
sahip olmalar1 da, FPS oyunlariin gerekliliklerinin, MOBA oyunlar1 kadar olmasa da

ketleme kapasitesini iyilestirdigini gostermektedir.Ciinkii her iki oyun tiiriinde de
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takim oyununun 6nemli olmasina ragmen, MOBA oyunlarinda oyuncularin takim
yardimlagmasi FPS oyunlarina gore daha 6n plandadir ve FPS oyunu i¢in verilen
ornekte oldugu gibi tek basina tiim minyonlari, kuleleri ve oyuncular alt ederek
miisabakay1 takimina kazandirmasi imkansiza yakin bir durumdur. Bu durumun,
MOBA oyuncularmin magi kazanmak igin ani tepkilerini daha fazla kontrol altinda
tutarak, bireysel hareket etmek yerine takimla birlikte hareket etme egiliminde
olmalarindan ve takim oyununa uyum saglamalarinin kazanmak i¢in bir gereklilik
olmasindan kaynaklanabilecegi diisiiniilmektedir. Aciklanan bu durumlar, amator
diizey ile profesyonel diizeyde cok farkli gdzlemlenmektedir. Profesyonel espor
takimlari, hem FPS hem de MOBA oyunlar1 igin Oncelik olarak takim
koordinasyonuna 6nem vermekte ve buna dayali oyun taktikleri olusturmaktadir.
Ancak amatoér diizeyde oyuncular genelde takim olarak sistematik bir antrenman
stirecine girmedikleri i¢in bu durumlarda bireysel hareket etme durumu daha fazla
gozlemlenmektedir. Tiim bu ayrintilar géz Oniine alindiginda, FPS ve MOBA
oyuncularinin ketleme becerisinin daha kapsamli sekilde arastirilmaya ihtiyaci oldugu

diistiniilmektedir.

Ilgili literatiir incelendiginde; Hoseini ve digerleri (2022), 2 boyutlu ve 3
boyutlu video oyunlart oynamanin biligsel parametrelere etkilerini inceledikleri
caligmalarinda, bu oyunlari oynamanin ketleme becerisini olumlu yoénde ve 6nemli
diizeyde etkiledigini; Deleuze ve digerleri (2017), FPS oyuncularinin MOBA
oyuncularina gore daha hizl tepki siireleri sergilerken, ketleme iizerinde daha diisiik
bir kontrole sahip olduklarini belirtmislerdir. Bununla birlikte video oyunu
oyuncularmimn dikkat islevinin gelistirilmesi araciligiyla gereksiz veya alakasiz
uyaranlari filtreleme (ketleme) becerisini gelistirebildikleri rapor edilmistir (Bavelier
vd., 2012; Chisholm vd., 2010). Bu durum, beyin aktivasyonundaki farkliliklarin, uzun
vadeli video oyunu oynamanin kortikal isleyisi etkiledigini gésteren ndéro-goriintiileme
caligmalar1 ile de desteklenmistir. Bu kapsamda Bavelier ve digerleri (2012),
fonksiyonel manyetik rezonans goriintileme (fMRI) kullanarak, artan dikkat dagitici
etkenleri igeren bir kosulda, aksiyon oyunu oyuncularinn dikkat dagitict unsurlar
arttitkga dikkat isleme ile iligkili olan fronto-parietal bolgelerdeki (Ptak, 2012)
aktivasyon seviyesinde ¢ok az artig gosterdiklerini rapor etmislerdir. Bu sonuglar,
kortikal aktivitede gozlemlenen daha az aktivite artis1 ile aksiyon video oyuncularinin

dikkati kullanmada noral anlamda daha verimli olduklarini, boylece dikkati saglayan

39



kortikal bolgelerin dikkat dagitici bilgileri daha kolay filtreleyebildigini ortaya
koymaktadir. Mishra ve digerleri (2011), video oyunu oyuncularinin ketleme
becerilerini inceledikleri bir c¢alismada, video oyunu oyuncularinin oyun
oynamayanlardan daha iyi ketleme diizeylerine sahip olduklarini rapor ederek, algisal
ayrim ve karar verme ile iliskili olan olay iliskili potansiyellerle de (ERP)
nérofizyolojik agidan bu durumu desteklemislerdir. Ote yandan, video oyuncularina
yonelik ¢alismalarda ketleyici kontrole iliskin sonuglarin kesin olmadigini belirten
calismalar da vardir (Benoit vd., 2020; Valls-Serrano vd., 2022).

Espor Oyuncularinda Yiiriitiicii Islevlerin Iliskisi

Calismanin H4 H5 ve H6 hipotezleri test edilmis (bkz. Tablo 4.3) ve espor
oyuncularinin gorsel-uzamsal ¢alisma bellegi kapasiteleri ile ketleme kapasitelerinin
pozitif yonde iliskili oldugu goriilmiistiir. Bu dogrultuda, H5 hipotezi kabul edilmis,
H4 ve H6 hipotezleri reddedilmistir. Espor oyuncularinin tiimiinde, gorsel-uzamsal
calisma bellegi kapasiteleri ile ketleme kapasitelerinin pozitif yonde iliskili olmasinin;
oyuncularin oyunlarda basarili olabilmek i¢in hizli sekilde degisen gorsel-uzamsal
bilgileri ¢abuk ve etkili sekilde islemek durumunda olmalarindan kaynaklandig
diistiniilmektedir. Oyun i¢i ¢evresel degisimler ile rakip hakkinda 6nemli bilgilerin
hatirlanmas: gerektiginden dolayir gorsel-uzamsal calisma bellegi aktivasyonunun
artmasi ve dikkatlerini odaklamalari/dagilmasini onlemeleri i¢in ketleme becerisi
gerekmesi, hizli karar verme ve dogru strateji olusturma/siirdiirme gibi oyun igi
dinamiklerin yonetilmesi i¢in bu iki yiiriitiicli islevin yogun bir isbirligi igerisinde
calismasi da bu duruma etki edebilecek faktorler olarak gosterilebilir.

Espor literatiiriiniin bu sonugla ilgili kisitliligindan dolay1 genel yiiriitiicii islev
literatlirii temel alindiginda; yiiriitiicli islev bilesenlerinin birbiriyle entegre sekilde
calistig1 ve iliskili oldugu (Anderson, 2002; Anderson ve Reidy, 2012) bilinmektedir.
Wiebe (2014), farkh yiiriitiicii islev siire¢lerinin gelisiminin karsilikli olarak iliskili
olabilecegine, ornegin; c¢alisma bellegindeki gelismelerin ketlemede degisiklikler
yaratabilecegine dair kanitlar sunmustur. Miyake ve digerleri (2000), yetiskinlerde
yiiriitlicli islevlerin yapisini incelerken, ti¢ ayr1 fakat iligkili yap1 bulduklarimi (¢alisma
bellegi, biligsel esneklik ve ketleme) ve bu {i¢ yap1 arasindaki iliskinin incelenmesinde,

ketleme ve calisma belleginin pozitif iliski boyutu en yiiksek yapilar oldugunu
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belirtmislerdir. Beattie ve digerleri (2018), dikkat ve ketleme becerileri daha iyi olan
cocuklarin daha iyi gorsel-uzamsal ¢alisma bellegi kapasitelerine sahip oldugunu;
Szucs ve digerleri (2013) ise, cocuklardaki gelisim siirecinde, gorsel-uzamsal isleme
ve dikkat islevindeki potansiyel sorunlarin muhtemelen ¢alisma bellegi ve ketleme

bozukluklarina bagli oldugunu rapor etmislerdir.

Yiiriitiicii Islevlerin Oyun I¢i Beceri Diizeyi ve Toplam Oyun Siiresi ile Iliskisi

Calismanin H7 hipotezi test edilmis (bkz. Tablo 4.5) ve FPS oyuncularinin
oyun i¢i beceri diizeyleri ile ketleme kapasitelerinin pozitif yonde iligkili oldugu
goriilmistiir. Bu dogrultuda, H7 hipotezi kabul edilmistir. Bununla birlikte, ¢caligma
dahilinde test edilen diger hipotezlerden birisi olan H3 hipotezi kapsaminda, MOBA
oyuncularinin ketleme kapasitelerinin FPS oyuncularindan daha yiiksek oldugu
goriilmiistiir. Ancak, FPS oyuncularinin oyun igi beceri diizeylerinin artmasiyla
ketleme kapasitelerinin de artis gosterdigi sonucunun dikkate alinarak ayrica
degerlendirilmesi gereken bir durum oldugu disiiniilmektedir. Bu dogrultuda test
edilen H3 ve H7 hipotezlerinin sonuglari birlikte degerlendirildiginde, FPS
oyuncularinin  oyunda ustalagtikca ketleme kapasitelerinin  arttigi, MOBA
oyuncularinin ketleme kapasitelerinin daha iyi olmasi durumunun ise oyun igi beceri

diizeyinden bagimsiz olarak genele yayildig1 Sonucuna varilmaktadir.

FPS oyunlarinin sahip oldugu ¢ok degisken ve hizli yapisi ile oyunculardan
hizli karar vermelerini beklemesinden dolay1 hata yapma olasilig1 da artmaktadir.
Oyun i¢i beceri diizeyi yiiksek, dolayisiyla oyun igi hakimiyeti ve deneyimi daha fazla
olan FPS oyuncularinin bu hizli karar verme siirecine daha fazla girmis olmalarindan
dolayi, uyaranlari isleme ve davranis ketleme kapasitelerinin artisinin oyun igi beceri
diizeyiyle birlikte hareket etmesinin beklendik bir durum oldugu disiiniilmektedir.
Kisaca FPS oyuncularinin, oyun ici beceri diizeyleri yiikseldik¢e ketleme kontrolleri
daha da artmakta ve oyun i¢i beceri diizeyi arttikga hizli verilen kararlarda ¢alisma

bellegindeki dikkat dagiticilart daha iyi engelleyebilmektedirler.

Calisma sonucuyla ayni1 dogrultuda; Zhang ve digerleri (2023), farkli algisal
yiik seviyelerine sahip gorevlerde dikkat dagitan uyaranlar1 ketlemede aksiyon video

oyuncular1 ve strateji video oyuncularmin performanslarini inceledikleri ¢alisma
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sonucunda, yiiksek algisal yiik altinda iki oyuncu tipi arasinda gorev performansinda
onemli bir fark oldugunu ve aksiyon video oyunu oyuncularinin, yliksek algisal yiik
altinda dikkat dagitan uyaranlar1 ketlemede daha iyi olduklarini belirtmislerdir. Benzer
sekilde Hutchinson ve digerleri (2016), 10 saatlik ¢esitli oyun oynama deneyimlerinin
etkisini inceledikleri ¢alisma sonucunda, FPS oyun deneyimi sonrasinda bireylerin
onemli Ol¢iide daha iyi ketleme becerisi ve tepki siiresi sergiledikleri sonucuna
ulasmiglardir. Noral aktivite agisindan sonuglar barindiran bazi arastirmalar
incelendiginde ise; Hazarika ve digerleri (2018), aksiyon video oyunlarinda artan
deneyimin ketleyici kontrol mekanizmasini gelistirdigini ve alfa frekans bandindaki
noral aktivitenin aktif ketleyici kontroliin bir gostergesi olabilecegini, benzer sekilde
Focker ve digerleri (2018) de, aksiyon video oyunu oyuncularinda medial frontal girus
ve temporal parietal kavsaktaki aktivite degisimlerinin, ketleme gorevinde daha 1yi

performansla iliskili oldugunu rapor etmislerdir.
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6. SONUC VE ONERILER

Sonuclar

1. FPS oyuncularinin  gorsel-uzamsal c¢alisma bellegi kapasiteleri MOBA

oyuncularindan ve oyun oynamayan bireylerden daha yiiksektir.

2. Oyun oynamayan bireylerin biligsel esneklik kapasiteleri FPS ve MOBA

oyuncularindan daha diistiktiir.

3. MOBA oyuncularinin ketleme kapasiteleri oyun oynamayan bireylerden daha

yiiksektir.

4. Espor oyuncularinin gorsel-uzamsal calisma bellegi kapasiteleri ile ketleme

kapasiteleri pozitif iligkilidir.

5. Espor oyuncularinda gorsel-uzamsal ¢alisma bellegi kapasitesi, ketleme

kapasitesinin pozitif bir yordayicisidir.

6. FPS oyuncularinin oyun i¢i beceri diizeyleri ile ketleme kapasiteleri pozitif

iliskilidir.

7. FPS oyuncularinda oyun i¢i beceri diizeyi, ketleme kapasitesinin pozitif bir

yordayicisidir.

Swnurliliklar

Kesitsel tarama modelinde gerceklestirilmis bu calisma, FPS ve MOBA
oyunlartyla sinirlidir ve nedensellik bakimindan sinirli bilgi saglamaktadir. Ayrica
sonuclar sadece 18-34 yas araligindaki erkek, geng yetiskin popiilasyonunu ve amator

diizeydeki espor oyuncularini temsil etmektedir.
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Oneriler

Takim koglarinin, oyuncularin yiiriitiicii islev diizeylerini belirlemeye yonelik
bazi testlerle durum belirlemesi yapip, bireysel ve takim antrenman programlarina
oyuncularin ylriitiicii islevlerini gelistirmeye yonelik ¢aligmalar eklemeleri
Onerilmektedir. Bunun, espordaki rekabetin niteligini artiracagi diistiniilmektedir.
Egitimciler, espor oyunlarinin hangi bilissel becerileri gerektirdigi ve gelistirdigi
konusunda detayli bilgi edinerek, ¢esitli alanlarda egitim alan bireylerin bilissel

becerilerini gelistirmek amaciyla espor oyunlarindan faydalanabilirler.

Ayrica, espora olan ilgiyi daha genis kitlelere yayabilmek adina, mevcut
durumda bilinen bir gercek olan espora katilimda erkek oyuncu baskinliginin,
kadinlarin espora katilminin tesvik edilmesi ve bu kapsamda etkinlikler ve
motivasyon kaynaklari olusturulmasi ile espora katilimda cinsiyet dagiliminin

dengelenmesine yonelik ¢alismalara 6nem verilmesi dnerilmektedir.

Espor literatiiriinde, tarama modelinde ¢alismalarla olusturulan temeller
lizerine, bilissel nedensellikleri ortaya koyan miidahale ve boylamsal calisma
kanitlarinin artmasi araciligiyla, esporda bilissel performansin artirilmasina yonelik
antrenman modelleri olusturulabilir. Amator diizeydeki cesitli oyun i¢i beceri
diizeylerine sahip esporculardan olusan gruplari igeren bu c¢alismaya benzer bir
dizayna sahip c¢aligma, profesyonel diizeydeki espor oyuncularinin da dahil edilecegi
bir orneklemle gergeklestirilebilir. Bu sayede, profesyonel esporcu olmanin
gerektirdigi farkliliklar da ortaya koyulabilir. Bununla birlikte, diger oyun tiirlerinin
yiriitiicii iglev becerileri iizerine etkileri incelenerek oyun tiirlerinin biligsel etkileri

hakkindaki literatiire katk1 saglanabilir.
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EK-1. Katihma Bilgi Formu

Yas
Espor Oyunu :
Oyun i¢i Beceri Diizeyi (Rank)

Toplam oyun siiresi
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EK-2. PEBL Veri Toplama Araclar1 (Corsi ve WKET)

[ PEBL Launcher 2.1

Run selected test
\batteryy
File listing

A

A
ANT\

BART\

B5Ty
CANUMY
DRMY

PASAT,

RAT\

SMARCY
aiming\,
antisaccade\
besty
brownpeterson\
changedetectiony
clocktesty
connectionsh
corsiy
crty
dexterity\
donkey,
dotjudgmenty
dspan\
dualtasky
ebbinghaus\
evenoddy
fitts\

*pbl
Open/Edit Selected
Wiki
Combine data
Open debug output
Open error output
Create custom launcher
Translate test

[ FEBL Launcher £

dir: C:\Users\Serhat\Documents\pebl-exp.2.1

Participant Code: 23 +

Experimenter: default Language: en

Command line

Parameters:  Edit
Driver options | direct3d
Screen size: | 1920x1080% - Wsync
Fullscreen Collect demographics

Experiment Chain:default. config

default. config

Insert Append Delete step
Clear Delete Chain Save Rename
Launch Chain Randomize Chain
m R

file: stdout.txt

PEBL Laun

asked to replicate sequences of clicks orta a set of spatially-arrayed square
ltargets

[Translations available for Fortuguese (FT) and Creation (HR)

[To cite: Mueller, 5. T. (2011). The PEEL Corsi Block Test. Computer software
retrieved from http:ipebl.sf.net. -

PEEL Launcher

Run selected test
Abattendbesty
File listing

A

A

datal
params\
pnagy

svgh,
translations\
best-64.phl
cardsort.pbl

*.pbl
Open/Edit Selected
wiki
Combine data
Open debug output
Open error output
Create custom launcher
Translate test

dir: C:\Users\Serhat\Documents\pebl-exp. 2.1

Participant Code: 23 +
default

Command line:

Experimenter: Language: en

Parameters: | Edit | |default =
Driver options | direct3d -
Screen size: |1920x1080% ~ Vsync
Fullscreen Collect demographics

Experiment Chain:default. config

default.config

Insert Append Delete step
Clear Delete Chain Save Rename
Launch Chain Randomize Chain

De m e

fthe Wisconsin Card Sort-64 (a shortened standardized form of WCST). Sert -
cards by an unknown and changing rule.

Data saved to best64-X txt and summary saved to best64-report-X.txt in
best diractory.

[To cite: Mueller, 5. T. (2011). PEEL's Berg Card Sorting Test-64 (PBCST-64)
Computer software retrieved from httpilpeblsf.netibattery: htrml
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EK-3. Stroop Testi Capa Formu Kullanim izni

Re: Stroop Testi Capa Formu kullanim izni hakkinda
Condes | "derya emek”
Kime: [ “serhat yalcmer™
T Stroop Yonerge ve Form.paf (179.9 KB) inge | Evrak saatas | Kaidhe

T tpe_c31-1.5- 2.0 (219 K8) o | Exrak cantas | Kaichr
= Uyaran Kartlan pdf (13,3 KB) Inchr | Evrak cantaws | Kalde

T Tum gidleri nge
&3 Tum ekler) kalder

Elte Stroop yonerge ve form, uyaran kartlan ve Torkce makale
yer akyor. Caby da baganiar ve kolayhklar diliyorum

Selam ve sevgile,

Dog. Dr. Derya Durusu Emek Savag
Dokuz Eylil Universitesi

Psikoloj Bokimy

Edebiyat Fakultesi, T;naztepe Yerlogkesi
Sinicbilimler Anablim Dak
mkwem,lmwv«w

Tel
E-posta
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EK-4. Etik Kurul Onay1

T.C.
BALIKESIR UNIVERSITESI
SOSYAL VE BESERI BILIMLER ETIK KOMISYONU
ONAY BELGESI

Balikesir Universitesi Spor Bilimleri Fakiltesi Dekanhi Ogretim Uyesi Dog. Dr. Nahit
OZDAYI'nin Serhat YALCINER ile birlikte hazirladigi "Espor Oyuncularmin Yiritici
islev Diizeylerinin incelenmesi” adli calismalanm yapabilmeleri igin bilimsel etik kurul
onay belgesi talebi komisyonumuzca degerlendirilmis ve etik agidan uygun bulunmugtur,

22.06.2023
Komisyon Bagkan
Prof. Dr. Bavpan SAHIN
Prot. Dr. Elif CIMEN Prof. ©¢. Sebahattin KARAMAN
Uye Uye
Prof. Dr. Salim CONOGLU Prof] Ix. Uy QURGAN
ye ye
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EK-5. Veri Toplama izni

Evrak Tarihile Sawisi: 01.12.2023-322010
E)

s R L C v OC
e BALIKESIE BUYUKSEHIR BELEDIYE BASKANLIGI
Genglik ve Spor Hizmetleri Dairesi Baskanliin
Sayr  : E-25997741-804.01-186353 300012023

Konu : Anket Calismasi {Serhat Yalginer)

BALIKESIR UNIVERSITESI REKTORLUGUNE

flgi ¢ 16082023 wrihli ve 28711322-300.06.01-E. 283985 sayil vazmz

ilgi Tarih ve Saval yazmizda Daire Bagkanhgimaza bagh faalivel gésteren Dijital Genglik
Merkezimizde dgrenciniz Serhat YALCINER'in E-Spor Oyunculanmm ¥ iriitbei {slev Ditzevlerinin
Incelenmesi konulu caligmasim vapmak istemekiedir.

Daire Baskanlifumiz olarak ilgi konulu anket cabismasim yapmasimda bir engel bulunmamakia
olup, gerekli tim vanler verilmiglir.

Gerefini hilgilerinize are ederim.

Yahya AKDUMAN
Daire Baskam

Bu belge, pineenli elel
Dingrulama Kodu: I1pfyH-Hld+ fa-wec+zL-pdFak

SEIr.
s ik (e, gow, indcisberd-fedodive-ohys

Tebefon No: Faks No: Teknisyen 2
e-Posta: Internet Adresi: ale Telefon Mo:
Eep Adresi: balikesidshimhs ] kep.ir
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