BILGI ISLEME VE KARAR

i VERME

Beceri ()g‘jrenimi ~ Karar verme kapasitesini etkileyen
Bolim 3: Bilgi Isleme ve Karar Verme faktorler

| ~ Bilgi isleme sireci

~ Bilgi Isleme Yaklagim : B!Ig!n!n kodlanma yolu
» Reaksiyon Zamani ve Karar Verme ~ Bilginin depolanmasi

n Karar Verme ve Canlilik Dizeyi - Bilginin karar vermede kullanimi
n Dikkat ve Sinirli Bilgi Isleme Kapasitesi

» Ug Hafiza Sistemi

i HAREKETE HAZIRLANMA i BILGI ISLEME YAKLASIMI

Input Girdi / Bilgi

n Istenilen motor beceriyi yapabilmemiz icin n Becerili performansin en
motor kontrol sistemlerinin hazirlanmasi gir;?gir:rzsiirkn'f;icge” l
gerekir. bunu en kisa slrede
n Hareket performansinin en belirgin 6zelligi yapmadir.
hareket igin hazirlanmaktir. n Psikologlar insanlari The human
n Beceri ne olursa olsun hareket, motor kontrol bilgisayar gibi bilginin
sistemlerin ortama uygun sekilde islemdisi olarak gorilrler.
hazirlanmasini iceren bir zaman dilimi ile l
baslar.

Output Cikti
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i BILGI ISLEME YAKLASIMI i BILGI ISLEME BASAMAKLARI

n Bilgi islem yaklagimi, uyaran ve tepki iligkisini ~ UYARANIN TANIMLANMASI

anlamaya caligir o
» Uyaran, duyu organlari araciligi ile alinan cesitli » Uyaran ve uyaranin gesidinin farkina

bilgileri igerir. varilmasi tanimlanmasi
n Tepki / sonug davranistir. ~ Duyum evresi

n Bilgi isleme motor becerilerin yapilmasi igin gereken .
bazi zihinsel siregleri ifade eder. n Gevreden gelen uyaranlarin analizi

n Bilgi isleme secilen dogru tepkinin tam ve gabuk bir » Uyarana ait 6gelerin toparlanmasi

sekilde uygulanmasi icin karar verme stlirecinde e e . .
kullanilan icsel, zihinsel operasyonlar olarak n Hareket kalibi ile ilgili bilgilerin belirlenmesi

adlandirlir. » Objenin yoni ve hizi

BILGI ISLEME YAKLASIMI i BILGI ISLEME BASAMAKLARI

Inpail

~ TEPKI SECIMI

n Bilgi isleme yaklagimina

gore, bilgi isleme siireci == . .
ook s’awda islem wantiicaton | Algiama » Harekete karar verilmesi
basamagindan olusur: i » Ne yapacaksin, pas mi vereceksin yoksa
» Uyaranin Pr—— sut mu atacaksin
podse

tTan";Ianma_s' el ~ Girdi ile ikt arasindaki gegis
n 1EpKi secimi i mekanizmasini igeren evre
» Tepkinin S S

programlanmasi Responsa

F'“_'JI::E':I'“'J Programlama

Dutput



i BILGI ISLEME BASAMAKLARI

n TEPKININ PROGRAMLANMASI:

» Hareketin yapilmasina karar verildikten sonraki
basamak

» Motor sistemin istenen hareket icin hazirlanmasi

» Beyincikteki alt mekanizmalar ve sipinal kordun
hazirlanmasi, hareketin kontrol edilmesi ve
kaslarin uygun sirada kasiimasi igin uygun motor
programin organize edilmesi

REAKSIYON ZAMANI VE KARAR

i VERME

n

n

Harekete hazirlanma zaman gerektirir.

RZ karar vermenin verimliliginin ve hizinin
belirleyicisidir.

RZ bircok motor becerinin énemli bir
parcasidir

RZ bilgi isleme basamaklarinin birikimli
siresini ifade eder.

RZ hareket hazirlanmanin zamansal ifadesidir.
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REAKSIYON ZAMANINA ETKI EDEN

FAKTORLER

n Uyarici ve Tepki Sayisi Alternatifi
n Uyaricl-Tepki Tutarlihgi
n Alistirma/Uygulama Miktari

n Sezinleme

UYARICI TEPKI SAYISI
i ALTERNATIFLERI

n Uyarici sayisi RZ etkiler
n Segici RZ: Kisi birgok
tepki den birini seger
n Alternatif hareketler artar
n Secici RZ artar

n RZ tek uyaran tek tepki
durumunda hizhdir

n Hick Kanunu

~
o
S
J

‘Choige RT‘ (ms)‘

# of stimulus-response alternatives
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ALISTIRMA(UYGULAMA)
i MIKTARI

n Elit sporcular yada gok

i HICK KANUNU

~ Insan performansi ile ilgili en dnemli n Alistirma, uyarici tepki

kanunlardan

n Uyarici tepki alternatif sayisi arttikca

Secici RZ da o oranda artar

n Secici reaksiyon zamani ile uyarici-tepki
sayisi arasinda dogrusal bir iliski vardir.

fazla antrenman yapan
bireyler dlisiik S_R
tutarhliginin Gstesinden
gelebilirler

Alistirmanin yapisi ve
miktar RZ etkileyen iki
Onemli faktoérdar.

Alistirma miktar arttikga

alternatifi arttikga RZ
zamaninda meydana
gelen artisi azaltir.

n Aligtirmanin basit
reaksiyon zamanina etkisi
gok azdir, bunun yani sira
segici RZ etkisi fazladir.

Fazla alistirma yapmak
reaksiyonun
otomatiklesme stirecine

n RZ= Klog, (N+1)

RZ kisalir. yaklasmasini saglar.
| ] ALISTIRMA (UYGULAMA)
i UYARICI-TEPKI TUTARLIGI MIKTARI
n Uyaric ve tepki n Alistirmanin yapisi
da 6nemlidir.

(S-R)arasindaki dogal

baglantidir. e
n S-R uyumlulugu °

arttikca Secici RZ

kisalir. Keys

n Tepki segme R o R
basamaginda olusur

S-R Incompatible

n Ayni uyaricinin ayni
tepkiyi gerektirdigi
alistirma ortamlari
yararhdir.
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i SEZINLEME

n Becerili sporcular ortamda neler
olacagini, ne zaman olacagini tahmin
edebilirler

n Becerili sporcular
» Ne tur uyarici olacak
» Nerede olacak
» Ne zaman olacak
» Hareketi nasil olusturacaklarini bilirler
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i SEZINLEME CESITLERI

n Mekansal Sezinleme;
» Ortamda neler olabilecegini tahmin etme

n Zamansal Sezinleme:
» Ne zaman olabilecegini tahmin etme
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SEZINLEMENIN AVANTAILARI
VE DEZAVANTAJLARI

AVANTAJLARI DEZAVANTAILARI

n Bagsan=7? n Dezavantaj tahmin

n Eger sporcu neler edilen Olamadlcjl Zaman
olacadini ve ne zaman olusur.
olabilecegini tahmin n Hazirlanan bir
edebilirse 0 zaman hareketten yeni bir
sezinlemenin avantajlari harekete gegmek 40 ms
fazladir. gerektirir. Ancak 40 ms

n Sezinleme bilgi sonra dogru hareket
gerektirir. organize edilebilir ve

baglanabilir.

n Olaylarin dizenli olarak
olmasi sezinleme etkiler.
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i SEZINLEME STRATEJILERI

n Rakibin dogru sezinleme yapmasini
engellemeye calis (hep ayni hareketleri
yapma, ani ve degisik hareketler yap)

n Rakibin sezinlemesine izin ver ama
sonra tahmin ettigi hareketin tersini

Yap.
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KARAR VERME & CANLILIK

DUZEYI

n Karar vermenin cabuk ve
dogru bir sekilde yapilmasi
gerektiginde performansin
en onemli belirleyicisi canlilik
diizeyidir.

n Canlilk dizeyi: merkezi sinir
sisteminin aktivasyonudur.

n Ters U hipotezi: Canlilik
dizeyi duslikse performansta
dasiikttir, canlilik dizeyi
optimal noktaya kadar
arttikga performansta artar,
fakat o noktadan sonra

Excellent

Average
Oorfmance, ., ,

, P

Poor

Ardusdl Level

YUKSEK CANLILIK DUZEYINDE BILGI
ISLEME: Algisal Daralma

n Algisal Daralma:

~ Bilgi isleme siirecinde olusan en dnemli
degisikliktir.

» Algisal alanin daralma egilimi

» Canlilik diizeyinin artmasi algisal alani daraltir

» Dusuk canllik diizeyinde algisal alan genistir.

n Algisal daralmanin dezavantaji vardir,
beklenmeyen uyarici ile karsilasildiginda

canlilik diizeyindeki arti tow  Moderate Hian L
performan5|¥:lt|§t|rt|r. ; performansi dusurdr.
21 23
. . YUKSEK CANLILIK DUZEYINDE BILGI

TERS U HIPOTEZI iSLEME: iPUCU KULLANMA HIPOTEZI

n Canlilik dlizeyi yapilacak - n Canliik dizeyinin artmasi durumundaki
Gogerinin tirtine gore e g* ﬁ performanstaki degisimi aciklar.

n  Cok distik ve cok yiiksek % A n Duslk canlilik diizeyinde, algisal alan genistir,
canlilik diizeyi performansi bi k lail f d
dustirtir. ircok uyarici algilanir, performans optimalin

n Kigik kas becerileride 51 e e e altindadir
Keren betenierde distic 4] n Canlilik diizeyi artikca, algisal alan daralir
8ptimal dtle_yde canlilik . buda performansi artirir

uzeyi gerekir. £ .. . .

. Karar vermenin az oldugu, <4 n Canlilik duzeyindeki agiri arti algisal alanin
buytik kas becerileri igin B iyice daralmasina ve performansin diismesine
ylksek optimal diizeyde £ neden olur
canhlk dizeyi gerekir. Low Moderste High
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ASIRI UYANIKLIK
i (HYPERVIGILANCE)

n Canhlk dizeyinin asir ylikselmesi
n Panik durumu

n Karar vermede azalma

n Algisal alanin daralmasi

n Performansta disis

n Hareket kontroliini kaybetme
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DIKKAT

n Dikkat, bazi seylerin digerlerine gore daha
etkin bir siklikla ele alinmak icin secilmesidir.

n Bir tepki veya tepki grubuna tercihli olarak
karsilik verme sureci, maksimal uyariimaya
merkezi sinir sisteminin ve duyu organlarinin
uyumu, belirli zaman ve odakta duyumsal
acikhk durumu.

n Uyaniklik, merkezi kapasitenin yeterligi veya
bir seyi digerlerinden ayirabilme yetenegi.
n Dig diinyayi algilamak igin kullanilan stireg.
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i DIKKAT

n Odaklasma, konsantrasyon
n Dikkatin 6zellikleri

» Dikkat bir kaynaktan digerine kayar

» Dikkat kapasitemiz sinirlidir
» Dikkat canlilik diizeyi ile iligkilidir.

» Dikkat birden fazla gorevi yapma
kapasitesini sinirlar.

i DIKKAT

n Sporda dikkatte iki
onemli nokta
Uzerinde durulur
n Segicilik: Kiginin

dikkatini bir objeye
veya olaya
sinirlamasi

n Uyaniklik: biligsel =~ ambasme =522

dikkatin agikligi

~
. Gorey B,
Arkadas ile konugma
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i DIKKAT KAPASITESI SINIRLIDIR

n

n

lyi Ikincil Gérev Kéti Ikincil Gérev
Performansi Performansi

Dikkat kapasitenin iki ise
nasil dagildigi gésteriliyor.
Ilk is basit ise, ikinci ise daha
fazla dikkat verilebilir ve

ikinci is iyi yapilir.

Birinci is karmasik ise, ikinci

ise ayrilacak dikkat Basit asil gérev Karmaslk asil gorev

kapasitesi dl'.'|§er buda ikinci icin gerekli dikkat icin gerekli dikkat
I

isin diglik performansla

yapllmasma neden olur. Sabit Kapasite Sabit Kapasite
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DIKKAT KAPASITESI SINIRLIDIR

n Ayni anda iki isin yapilmasina dikkatte
paralellik

» Once bir isin sonra digerinin yapiimasina
dikkatte serilik adi verilir.

n Kisi neye dikkat edecegini, dikkatini neye ne
zaman kaydirmak zorunda oldugunu, bunu
sinirh dikkat kapasitesi cercevesinde yapmak
zorunda oldugu 6grenmelidir.

n Yapilacak gdrevin gerekliliklerini bilmek,
dikkat kapasitesinde sinirliklari anlamaya

yardimci olur, "

i DIKKAT KAPASITESI SINIRLIDIR

n Iki gérevin birbirine olan etkisini en iyi anlama
yolu bilgi isleme surecinde dikkati
incelemektir.

n Bilgilenme siiresinin paralel oldugu uyarinin
tanimlanmasi evresi

n Otomatik ve kontrol edilmis islemin
olusturdugu tepkinin secimi evresi

n Hareket organizasyonunun seri olarak
olustugu tepkinin programlanmasi evresi
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UYARANIN TANIMLANMASI:
BILGILENME SURECI PARALELDIR

- Iki veya daha fazla bilginin ayni anda sisteme
girebildigi ve birbirleriyle catismadan islem gorebildigi
surece paralel siireg denir.

» Ornegin, objenin sekli ve rengi ayni anda alinabilir.

n Stropp effect

—~
@ SIYAH

KIRMIZI
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TEPKININ SEGIMI:
OTOMATIK VE KONTROL EDILMIS ISLEME
SURECI

n Tepkinin seciminde hem paralel hem de seri siireg olusur.
~ Iki gérev arasinda catisma, her iki gérevde zihinsel iglem
gerektiginde olur.
n Tepkini segimi evresinde kisi birgok alternatiften secim yapmak
zorundadir.
n Kontrol edilmis stireg:
n Yavas
n Dikkat gerektirir
n Seri ve istemlidir

n Tamamen yeni ve az 6grenilmis becerilerin bilgi isleme sireglerinde
olusur.

~ Iki gbrev arasinda catisma vardir
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TEPKININ SECIMI:
OTOMATIK VE KONTROL EDILMIS ISLEME
SURECI
n Otomatik :
n Hizl, Dikkat gerektirmez, iki gérev arasinda catisma yoktur, Paralel,
Istemsizdir
n Cok fazla alistirma sonucu olusur.
n Otomatiklesme siireci (st diizey performans igin dnemlidir
n Hizl bilgi isleme
n Aktiviteler arasinda catisma yok
n Performans etkilenmez
n Otomatiklesme ortamin sabit ve tahmin edilebilir oldugu
becerilerde iyidir.
n Kapali becerilerde etkilidir.
n Aglk becerilerde uzun yillar calismadan sonra degisik hareket
kaliplarinin olusturulmasi ile otomatiklesme faydali olabilir.
34

TEPKININ PROGRAMLANMASI:

HAREKET ORGANIZASYONU SERI OLARAK
OLUSUR

n Aktiviteler arasinda kuvvetli catisma
vardir.

~ Iki uyarili calismalar bunu
aciklamaktadir

~ 1ki birbirine yakin sunulan uyariciya
tepkinin verilmesi iceren durumlar
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PSIKOLOJIK GECIKME PERIYODU
(PSYCHOLOGICAL REFRACTORY PERIOD)

n Iki uyaranin birbirine yakin oldugu durumda
s6z konusudur.

n Dikkat ilk uyarana yoneltildiginde, ikinci
uyarana davranimda bulunma gecikir.
n Spor ortamindaki aldatmalar buna érnektir.

n Bu bilgi isleme basamaklarindan tepkinin
secimi safhasinda bilgi islem sirecinin dar
bogazi olarak adlandirilir.
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PSIKOLOJIK GECIKME PERIYODU

n Birinci uyaranin girisinden 100 msn sonra ikinci
uyaran girmektedir.

n Birinci uyaran davranim programlandiginda
darbogaza ulasincaya kadar, her iki uyaran birlikte
isleme konur.

n Bu sirada ikinci uyaran, birinci uyan icin davranim
programlanmasi baglayana kadar beklemelidir.

n Her ikin uyaran icin gosterilen davranimlar arasindaki
sure her iki uyaranin girig stresinden daha uzundur
(100 msn‘ye karsilik, 200-300 msn)
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i PSIKOLOJIK GECIKME PERIYODU

Kisi ilk uyaran tepkiye hazirlanirken beklenmeyen ikinci ortaya
glkarsa bu uyarana tepki gecikir.

Iki uyaran birbirine ok yakin zamanda verilirse gecikme daha
fazla olur glinkd, tepkini programlanmasi ilk tepkiyi vermeye
henliz hazirlanmigken, ikinci tepkinin hazirlanmasi zordur.
Eder uyaranlar arasindaki siire 40 msn daha az ise, motor
sistem ikinci uyarana farkli tepkide bulunur.

Sistem iki uyaran tek gibi kabul eder ve iki tepki ayni anda
verilir. Buna gruplama denir.

Eder iki uyaran arasindaki siire fazla olursa, kisi her iki uyarana
normal tepki verebilir.
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i PSIKOLOJIK GECIKME PERIYODU

n Psikolojik gecikme periyodunu iki

ozelligi:
~ Ik uyaran icin tepki verildikten sonra ikinci

uyaranin verilmesi durumunda psikolojik
gecikme periyodu olusmaz

» E@er ilk uyaran 6énemli olarak algilanmazsa
kisi blttn dikkatini ikinci uyarana verir.
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ALDATMA

Aldatmay! igeren temel mekanizma psikolojik gecikme
periyodudur

Psikolojik gecikme periyodunun spora ilging uyarilmasidir.
Eder ilk uyaranla ikinci uyaran arasindaki siire fazla olursa
sporcu her ikisine de normal davranimda bulunur.
Eder iki uyaran arasindaki siire kisa ise ilk uyaran g6z ardi
edilerek ikinci uyarana normal davranimda bulunulur.
Aldatma ilkeleri:

n Aldatma gergekgi ve ikinci uyarandan farkli olmalidir.

n Iki uyaran arasindaki siire yaklasik 60-100 msn arasinda olmalidir.
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i BELLEK SISTEMLERI

Cevredeki
duyussal
girdiler

R —
_

_

—_—

Secici dgtile Tekrar ile
K[;Si SU;;" Kisa Sireli Uzun Siireli
utxgo 7| Belek || Belek

Geri getirme
yolu ile

Hareket
ciktist
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BELLEK SISTEMLERI
Kisa Sureli Duyussal Depo

Bellegin en gevresel (periferik) ya da duyussal yon

Kisa siireli duyussal depoda uyarinin fark edilme stireci,
cevresel duyussal olaylarin hatirlanmasiyla, en fazla ' saniye
sliresince depolanmasiyla sonuglanmaktadir.

Bilgiyi kaydetmeden kabul etmekte ve yeni bilgi eklendigi zaman
hemen etkisini kaybetmektedir.

Duyma, goérme ve kinestesis (motor ya da hareket) gibi duyum
sekillerinde kullanilma kapasitesine sahiptir.

Bilgiyi gok kisa bir siire tutmaktadir (belki birkag yiiz ms) ve bilgi
bir sonraki duyussal bilginin gelmesiyle kaybolmaktadir.

Bilgi depolama bilingli degildir.
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BELLEK SISTEMLERI
Kisa Sureli Bellek

Hem kisa siireli duyumsal bellek hem de uzun
sureli bellekten bilgileri alan depolayici
sistemdir.

Sinirll bir kapasiteye, oldukca kisa siirel
alikoymaya sahiptir.

Islemlerin yapildigi bir gesit “calisma alani”
olarak dusunuldr.

Ogrenilen bilginin ancak iki Gg saniye gibi kisa
bir sire tutuldugu durumlarda bile kodlama,
depollama ve ara-bul geriye getir asamalari
yer alrr.
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BELLEK SISTEMLERI
Kisa Sureli Bellek

n KODLAMA: n DEPOLAMA:

n Dig gevredeki uyaricilarin n Kapasitesi = 7-/+2
hepsi algilanamaz, belirli bir n Yerini alma ilkesi (principle
segme stizgecinden of displacement):
gegirildikten sonra belirli bir . bellek genisligini
kismi algilanir. aciklamakla kalmaz, kisa

n Cevredeki bilgilerin cogu streli bellekte unutmanin
Kisa siireli bellege ulasmaz. mekanizmasini da agiklar.

» Neye dikkat edip neye n ARA BUL GETIR:
dikkat etmedikleri n Bellek listesindeki rakam
konusunda bir aksaklk sayisinin artisiyla, karar igin
vardir. Bu kodlama gerekli zaman suresinin
problemidir. artisi arasinda siki bir iligki

vardir
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BELLEK SISTEMLERI
Uzun Streli Bellek

Yasam stiresince toplanan iyi 6grenilmis bilgileri icerir.

Bilgiler daha uzun sireli tutulur ve kaybolmamalari igin korunurlar
Bizim gegmis olaylarla ilgili 6zel bilgimizi ve diinya hakkindaki genel
bilgimizi iceren bellegin bir bilegenidir.

Neredeyse sinirsiz bir bilgi kapasitesine sahiptir.

Uzun sureli bellek daha dnceden calisilmis hareketleri yapabilmemizi
saglar.

Kisa sireli bellek biyofizik, uzun sireli bellek ise biyokimyasal bir
surectir. Bir bilginin uzun sireli bellege girmesi protein sentezi ile
gergeklesir.

Uzun sireli bellek, kisa sireli bellekten kendisine bilgiyi birkag
dakikadan baslayan ve giinlere, haftalara, yillara, hatta bir 6mdir

boyuna uzanan sirelerde saklayabilir.
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BELLEK SISTEMLERI
Uzun Sireli Bellek

n KODLAMA:
n Ses, Isik, renk, tat, koku, dokunma gibi insan duyu

organlarina karsilik olan her uyarici tiiri bellekte kodlanabilir.

» DEPOLAMA, ARA BUL GETIR:

» Kisa sureli bellekte islenen bilgi, uzun siireli bellege aktarilir
ve burada depolanir.

» Hatirlamak istedigimiz bilgiyi aramaya baslariz.
» Hatirlayabilmemiz igin iki kosulun yerine getirilmesi gerekir:
» Hatirlamak istedigimiz bilginin bellekte depolanmis olmasi ve

» Depolanmig bilgiye bizi gétiiren ara-bul-geriye getir ipuglarinin

var olmasi gerekir

BELLEK SISTEMLERI

i Uzun Siireli Bellek

UZUN SURELI BELLEK (3 Sistem):
n Yontemsel (Procedural) Bellek:
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n Bu bellek ‘ne yapacagimizi’ bilmemizi saglamak yerine bizim bir
seyin ‘nasil yapilacagini’ bilmemizi saglayan bellek sistemi olarak

tanimlanmaktadir.

n Semantik Bellek:

n dinyanin algisal olarak var olmayan durumlarini’ temsil
etmektedir.

n bizim pek gok deneyimimizle gelisen diinya hakkindaki bilgimiz
depo ettigimiz bellek sistemi
n Episodik Bellek:

n kigisel olarak deneyim edilmis olaylar hakkindaki bilgileri igerir
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