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Ozet

Insanoglu var oldugu giinden beri siirekli bir degisim yasamistir. Tekerlek
ve ategin bulunmasi onun bagka bir ¢aga gegmesine neden olurken tarim
aletleriyle tanmigmasi onu yerlesik hayata baglamistir. Daha sonra endiistri
caginin yaganmastyla birlikte daha farkli bir zamana uyanan insan oglu
stirekli yeniliklere ayak uydurmada biitlin canlilar igerisinde 6zel bir yere
sahiptir. Her yeni teknolojiyle birlikte egitim sistemleri ve zaman kavrami da
degisiklik gostermistir. Ozellikle teknolojinin insan oglunun hayatina girmesi
ve sehirlesmeyle birlikte spor ve bos zamanlar1 degerlendirme kavramlar:
da paralel gelisim gostermiglerdir. Teknolojinin zirveye dogru yaklagtig
giiniimiizde ise spor kavrami ve egitim kavrami da yeni bir ¢aga uyum
stirecine girerek farkli boyut kazanmugtir.

Bu arastirmada ileride alan bilimde ve egitim programlarinda degisecek
egitim programlart ve egitim sistemlerine dijital teknolojiler agisindan bir
bakis yaparak nasil bir degisimin yaganacagi konusunda literatiir taramasi ve
derleme yaparak bilimsel bir katki sunmayr amaglamig bulunmaktayiz. Her
giine yeni bir teknolojik gelismeyle uyandigimiz bu giinlerde spor egitim
programlar1 da dijital teknolojilerden etkilenmekte ve bu etkilesimi koklii
degisikliklerle yasamaktadir.
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GIRIS

Yeni bir ¢agin bagladig1 giinlimiiz diinyasinda bilgi diinyast da ¢ok hizli
bir degisim gecirmektedir. Sonuglart agisindan hizli ve siirekli bir degisimin
yaganmasi gelecek nesillerinde buna uyum saglamasini beraberinde gereklilik
haline getirmistir. Ozellikle gegtigimiz yillarda yasanan Covid 19 salginiyla
birlikte biitiin diinyanin dijital egitim programlarina yonelmesi dijital
caga hizh bir gekilde gegmemizde 6nemli bir rol oynamustir. Bu yeni ¢agin
gereksinimlerine hazir olan kurumlar gegisi kolay yasayabilirken hazir
olmayan kurum ve kuruluglar daha ge¢ adapte olmug hatta kapanmanin
sonuna dogru hazirliklarini ancak tamamlayabilmiglerdir. Benzer durum
spor ile ilgili biitiin yapilarda da kendini gostermigtir. Yagam kalitesinin
degisimi bu siiregte 6n plana ¢ikmig bir durumdur. Kapanmayla online bir
hayata gegen insanoglu giinliik yagam standartlarina online spor olgusunu
da yerlestirmiglerdir (Demirel, Kaya, Budak , Bozoglu, & Er , 2021),
(Arslan, Colak , & Bilgin , 2022). Diinyada futbol maglarinin iptali, tenis
miisabakalarinin iptali ve diger biitiin biiylik organizasyonlarin seyircisiz
oynanmasi da sporda teknolojiye gegisin hizlanmasina neden olmugtur. Dijital
cagin sundugu imkanlar hem spor yonetimlerini hem sporcular1 hem de
antrenorleri performansin artirilmasi lizerine yogun ¢aligmalar goriilmiistiir
(Sivirikaya & Biricik, 2019). Bu gibi yakin ge¢mis deneyimlerinden sonra
dijitalize edilmig sportif etkinliklerin sayis1 da artmugtir. Bu etkinliklerin en
baginda telefon uygulamalarinda fitness egitimleri, federasyonlarin antrenor
egitim uygulamalar1 ve sporcu degerlendirmeleri, uygulamalarla sporcularin
performanslarini anhk degerlendirmeler yapilmas: goriilmiistiir. Ayrica
meta uygulamalarla avatarlarin uzaktan miisabaka ortamlarinda miisabaka
yapmalar1 da bunun bir bagka 6rnegi olarak kargimiza ¢ikmigtir. Bunun yani
sira spor teknolojisiyle ilgilenen girketlerin sayisinda da artig gortilmiistiir.
Bu gelismeler olumlu oldugu kadar teknolojinin birtakim zararlar1 da
birlikte ortaya ¢ikmaya baglamistir. Teknolojik bagimlilik, obezite, psikolojik
sorunlar ve bireysellesme gibi negatif etkileri de goriilmiigtiir. Alanda
aragtirma yapan bir¢ok bilim adami tarafindan ileri siiriilen bir durum
olarak kargimiza gtkmaktadir (Dalbudak & Yigit, 2021). Ozellikle sportif
performansin artirilmasinda psisik ozellikler kisilik 6zelliklerin gelistirilmesi
de negatif etkileri azaltacak 6zellikler arasinda yer almaktadir. Bu 6zelliklerde
tiim yonleriyle planlamig 6grenme ortamlarindan gegmektedir (Yigit, 2019).

Dijital ¢agin beraberinde getirdigi birgok nimet oldugu goriilmektedir.
Tek tugla imza dongiisiinden baglayan dijitallesme, yine tek tugla diinyanin
herhangi bir yerinde ki antrendr ya da sporcuyla iletigim kurulmasint miimkiin
kilmigtir. Bu durum teknolojinin insan hayatina getirdigi kolayliklar arasinda
yer almaktadir.
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Ayrica teknolojik gelismeler egitim programlarinin da  geleneksel
egitimden dijital egitime gegisi de kolaylagtirmigtir. Egitimi ¢ok yonli bir
boyuta ge¢iren dijital gagda egitim sistemleri de yeni ihtiyaglara gore degisim
gOstermigtir ve gosterecektir. Cagin ihtiyaglarina gore 6gretmen-ogrenci,
ogrenci-okul ve okul-yonetim iligkileri tamamen degisim gosterecektir.
Hayatimizin her alaninda etkileyen djjitallesme ¢agi, en fazla giliniimiiz
gocuklarin etkileyecegi kaginilmaz bir durumdur (Acar & Karavelioglu,
2022). Her ne kadar hayatin her alanina sirayet etse de en ¢ok ¢ocuklarimizi
yani gelecegimizi etkileyecektir. Diger bir degisle dijital becerileri gelisen
bireylerin ve toplumlarin zamani olacaktir. Bilgiyi en ok igleyen ve bilgiyle
yonetilen toplumlar zamani en 1yi sekilde yakalamay: bagaracaklardr.

Ozellikle 21. Yiizyilin en biiyiik becerileri arasinda bilgi, belge ve medya
okur yazarhig1 gelecektir. Bu becerileri kullanan toplumlar ve bireyler bilgiye
erisim yollarin1 ne kadar etkin ve efektif kullanarak bilginin sinirlarinda
ogrenmeyi de yeniden sekillendireceklerdir. Bu durum egitimde firsat esitligi
egitim-Ogretimde kalite artigin1 da beraberinde getirecektir. Dijitallesme
ile hem Ogretmenlerin hem de o6grencileri rolleri tamamen degisecektir.
Ogretmen ve okul yonetimi bilgiyi sunan degil bilgiyi nasil isleyecegini
ogreten bir rehber konumuna gegis yapacaktir. Bu da haliyle 6grenmenin her
boyutuyla degigecegi anlamina gelmektedir. Spor olgusu da bu boyutuyla
degisim gosterecek alanlar arasinda yer alacaktir. Bir sporcunun uluslararasi
bir antrenor ile iletigim kurmasi ve yaptig1 antrenmanlar1 tam zamanl olarak
bu antrendr ile paylagmasi degigecek olgulardan biridir. Ya da “VR” “AR”
sanal alemde farkl iilkelerden sporcularin ortak antrenmanlari ve 6grenme
diizeyinde bulugmalari normal bir olgu olacaktir. Bunun yani sira giincel
spor dallarina her gegen giin yenilerinin eklenmesi ve online spor olgusu da
biiyiik bir degisim yagayacaktir. Bu biiyiik ve yogun degisimin en biiyiik 6nciil
yapist animasyonla hayatimiza girmis ve zamanla bu degisime hologram
teknolojisinin eglik etmesiyle hem ¢ocuklarin hem de biz yetiskinlerin
diinyasinda bir devrim niteligi tagimustir. Giiniimiizde her 10 reklam film
kusagindan 6’s1 animasyon karakterleriyle olugturulurken gelecek bu durum
hemen hemen 10 reklam filmin hepsinde kargimiza ¢ikacaktir. Haliyle egitim
programlart da gliniimiizde kitap kalem gibi geleneksel yapilardan dijitalize
bir yaprya doniigecektir.

Giiniimiiz diinyasinin en hizli ayak degisimlerinden biri olan e-spor
kavrami artik kendi 6zel federasyon yapisim kurarak her tiirlii sanal oyunu
kendi biinyesinde barindiran ve uluslararast boyutta bir miisabaka ortami
olarak yaklagik ortalama 6 saat iizerinden miisabakalara kadar giden bir
olguya doniigmiistiir. Sanal alemde gergeklestirilen bu oyun ve miisabaka
durumunu olumlu yonde kullanacak olan egitim bilimciler ve senaristlerle gok
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daha olumlu 6devlere doniistiiriilebilecektir. Daha sonra dijital egitimlerin
oyunsallagtirma boyutu ortaya ¢ikarak kiiglik yas gruplarinda 6n 6grenme
diizeyini artirmada {ist yag gruplarinda ise beceriyi ileriye tagima da etkin
olarak kullanilarak gocuklarin gelecekle yiizlesmesinde etki artirilmig olacaktir.
Hizla gelisen dijital ve bilgi diinyasinda teknolojik gelismeler sayesinde spor
egitimlerinde kullanilan dijital araglar hem ¢ok gesitlenecek hem de nitelik
agisindan gelismis Ozelliklere sahip olacaktir (Biricik, 2022). Bu araglarin
siniflandirilmast {i¢ farkli kavramui igerisinde barindiracaktir. Tlk 6ncelikle
“donanim” kavrami degisim gosterecek ve bu kavram igerisinde giyilebilir
donanimlar ile dijital aletlerin igeriklerinin degisimi s6z konusu olacaktir.
Ikinci degisim kavrami “yazilim” da s6z konusu olacaktir. Bu da daha 6nce
tarkli simiiltane ortamlara uyarlanan yazilimlarin sporun dijitalize edilmesi
ve kurallarinin sinirlarla belirlenmesine yonelik olacaktir. Ayrica zamanlik ve
anlik tepkilerin veri kayitlarinin tutuldugu biiyiik yazilimlara gegis olacaktir.
Ugiincii degisim ise “ortam” kavraminda yaganacaktir. Sanal ortamda
gergeklestirilecek egitimlerin gergek ortam benzetmesi ya da miisabaka
ortamina birebir benzetilmesiyle ve ger¢ek bir miisabaka duygusu yagatacak
bir olguya doniismesi saglanacaktir. Is te bu noktada hem sporu 6grenenlerde
hem de sporu uygulayanlarda ger¢ek duygu paylagimi ile ortam paylagimi
s0z konusu olacaktr (Giiler, Altiigik, & Bulut, 2022) (Parlak, 2017). Bu
degisim en ¢ok gelecekte endiistri 4.0 kavraminin igerisinde yer alacagi
on gortilmektedir. Geligen dijital teknolojiye bagl olarak stratejik kararlari
almada insan bir adim daha 6n plana ¢ikacak ve ge¢mig 6grenmelerden daha
farkindalikla karar yonetimleri degisecektir. (Alaeddinoglu, Aydin, & Dal,
2012). Ogzellikle sanal gerceklik kavrami gelecekte fiziksel gerceklige bir
alternatif kavram olarak bagka bir boyutun ortaya ¢itkmasina neden olacaktir
(Aylan & Aylan , 2020).

Diinyanin en biiyiik izlenme araglar1 arasinda gegmisten beri yer alan spor,
teknolojinin gelismesine bagh olarak biiyiik topluluklari kendine baglama ve
takip edilme olgusunu da gelistirmigtir. Spor hem bir sosyal olgu hem de
sinirsiz olanaklara sahip bir endiistriyi de barmndirmaktadir. Ve gok yonlii
bir gelisime sahip oldugu igin de multi disipliner bir alanda aragtirilmas:
gereken bir yap1 olmaktadir. Kiigiik yapidaki spor organizasyonlarindan en
biiyiik yapilardaki mega organizasyonlara kadar izleyicilerin beklentileri ve
giidiilenmeleri biiyiik farkliliklar gosterse de amag keyifli zaman kavraminin
igerisini doldurmaktir (Mizrak, Biricik, Belli , & Budak, 2017). Biitiin
bilim dallartyla paralel bir gekilde gelisim gosteren spor kavraminda birgok
yapisal durum goz ontine alinmalidir. 19. Yiizyilda sanayi devrimiyle ve
teknolojik gelismelerle birlikte bog zaman kavrami da ortaya ¢ikan kavramlar
arasindadir. Bu alanda bir gok bilimsel arastirma yapilirken toplumun her
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yapisinda ve her yasg seviyesinde rekreasyon ve motivasyonu iizerine de
arastirmalar gelismigtir. Teknolojinin en ¢ok yayginlastig1 ve aktif kullanildigy
tiniversite Ogrencileri arasinda da yapilan aragtirmalarda giidiilenme ve
rekreatif faaliyetlerle bireylerin tatmin giictiniin karsgilikli etkilesimde oldugu
goriilmektedir (Agduman & Erhan, 2020). Savas teknolojilerine bagl olarak
giyilen kiyafetler ve donanmmlar, fizik kavrami hareketlerin biyomekanik
agiklanmasi ve insan, tip bilimlerine bagl olarak performans ve sakatliklar,
psiko sosyal bilimler insan paradigmasint en yakindan ilgilendiren alanlardan
bazilaridir. Bu paradigmanin merkezinde yer alan insan ve spor haliyle
teknolojinin geligiminden en {ist seviyede etkilenmektedir (Seval & Tiifekgi,
2022), (Renklibay, 2020). Bu siireg igerisinde spor kavrami igerisinde yer
alan ana tema olan insanin diigiinme, ig yapma sekli ve sonugta ortaya ¢ikan
tiriinlerinde ¢ok biiyiik degisiklikler ortaya ¢ikacaktir. Artik eskiden bagarilmig
ve denemis biitiin spor dereceleri teknoloji sayesinde daha ileri seviyelere
ulagacaktir. Ogrenme siirecleri de bu durumdan etkilenerek 6grenene daha
¢ok deneyim sunarak daha sira siirelerde 6grenme {iriinii ortaya gikacaktir
(Ozkarakas, 2022).

Teknoloji ve djjital gaga uyum hem sporcu hem antrenér hem yonetici hem
de biz bilim adamlarina sayisiz olanak saglayacak ve yukarida bahsettigimiz
durumlarla ig ige gegerek bir entegrasyonu beraberinde getirecektir. Gelecegin
diinyasinda bu uyum kusursuz bir gekilde tasarlanip uygulandiginda,
ogrencilerin kendi i¢ 6grenme siireglerinde biiyiik farkindalik olugturacagi,
zamana ve mekana bagh kalmadan keyifli ve kiiresel bir 6grenme birligi
saglanmast sporun biiyiik gelisim olarak tanimlanacaktir. Ogretmenlerin
ve antrenOrlerin dijital zaman1 yakalamasi ve bu siiregte 6grenci-6gretmen,
sporcu-antrenor ve mentor-monitor yolculuklarini bir iist seviyeye ¢ikararak
gelecegin dogru ve etik kurallar gergevesinde sekillenmesinde yol gosterici
olmasi saglanmis olacaktir. Bu alanda arastirma yapan bilim adamlarina da
ok biiyiik isler diigmekte dijital okur yazarlik seviyelerinin gelisimine bagh
olarak bilim alaninda ¢ok biiyiik isler ortaya koyabileceklerdir.

KAVRAMSAL CERCEVE

1. Egitim ve Dijital Inovasyon Kavrami

Dijital inovasyon kavrami bircok tammlamayla anlatilmugtir. Tlk akla
gelen tanimda; bir sirketin veya igletmenin, bilisim teknolojilerini yakindan
takip ederek miigterileriyle iliskileri, yenilenen i modelleri, isyerinde
caliyma sekilleri ve isyeri organizasyon semasinda gelistirdikleri ¢oziimler
ve yeniliklerin hepsine dijital inovasyon olarak tanimlanmaktadir (Dijtal
Report, 2022). Diger bir tanimda ise isletmelerin ¢aligmalarini ve miisterine
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hizmet sunma seklini bir biitiin geklinde degistirmek igin djjital teknolojinin
kullanilma siirecinde yapmis oldugu stratejilerin ifade seklidir (SAS, 2022).
Diger bir 6nemli tanimda ise bir igletmenin rekabet avantajini saglayabilmek
ve bunu saglarken de miisterilerinin ihtiyaglarina yonelik dogru analizleri
yapmak ve pazar paymu artirmak i¢in kullandig:r yeni araglarin hepsini
igermesi olarak tanimlanmaktadr.

Yukaridaki tanimlardan yola ¢ikacak olursak egitimde dijital inovasyon
kavrami; bir egitim kurumunun hizmet alanlara yani ogrencilere yonelik
hizmet sunma ve 6gretme siirecine koklii bir sekilde degisim yagatarak dijital
teknolojinin biitiin imkanlarini kullanma egitim siireglerini ve stratejilerini
ifade ettigini belirtebiliriz. Kisacasi egitimde inovasyon, gelencksel egitim
yontemlerinin yerine, degisimleri ve teknolojide ki yansitan, multi disipliner
ve gelecege entegre yeni fikirlerin ortaya konmasi, egitim siireglerinde yer
almasi olarak tanimlayabiliriz (Inoveds, 2023).

21. Yiizyil insanoglunun tarihi siiregleri igerisinde en hizli ve ¢ok yonli
olarak degigimi yasadig1 bir asirdir. Kiiresel diinyanin yeni ¢agla birlikte
yaninda getirdigi kiiresellesme, insan-cevre iligkisi, insan-insan iligkisi ve
demografik degisimler gok hizli bir degisim yaganmasina neden olmustur.
Bu hizli degisim birgok firsati beraberinde getirdigi gibi sorunlar1 da
beraberinde getirmektedir. Gelecegin diinyasinin gekillendigi giiniimiizde
toplumun yapisinda birgok sorun bulunmaktadir. Issizlik, yoksulluk, yaglanan
niifus, radikallesme, iklim degisikligi, gida giivenligi, egitimde firsat esitligi
gibi sorunlar ¢oziim beklemekte ve bu durumlara basarili bir sekilde gecis
yapabilmek igin yeni bir dil gelistirilmesi elzem bir durum olarak kargimiza
cikmaktadir. Ozellikle bu gegisi yagarken bireysel bir gegis yerine toplumsal
stireglerin bir biitiin olarak uluslararasi ortakliklar kurularak, proje tabanl
goziimler gerekmektedir.

Egitim kurumlar1 bu degisime ayak uydurmak igin yeni 6nceliklere gore
ve toplumun olusturan bireylerin beklentilerine dikkate alarak, dinamik ve
yenilikgi siiregleri siirekli takip etmek zorundadirlar. Bu durumlara uyum
saglayan kurum ve kuruluslar siirecin igerisinde kendi kurumsal hedeflerini
belirleyerek daha ulagilir hedeflerle gelecege hazirlanmalari gok kolay olacaktir.
Bu kapsamda Birlesmis Milletler ’in belirlemis oldugu siirdiiriilebilir kalkinma
hedefleri giiniimiiz diinyasinda biitiin kurum ve kuruluslarin kilavuz olarak
degerlendirmesi gereken ve gelecek hedeflerine ulasmada kolaylastirict bir
nitelik tagiyacaktir. Bu kalkinma hedefleri arasinda; inovasyon™n en gok
ilgilendiren kisim ise 4. Madde olan Nitelikli egitim, 7. Madde Erisilebilir
ve Temiz enerji, 8. Madde Insana Yakigir Is ve Ekonomik Biiyiime ile 9.
Maddede yer alan Sanayi, Inovasyon ve Alt Yap1, 16 Maddede yer alan Baris
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ve Adalet hedefiyle 17. Maddede yer alan Hedefler Igin Ortakliklar gok
yakin iliski igerisindedir. Diger biitiin maddelerde benzer sekilde kurumsal
inovasyon hedeflerini tutturmada gelecegin ingasinda ¢ok 6nemli bir yer
tutmaktadir (Inoveds, 2023).

2. Sporda Inovasyon ve Dijital Teknolojiye Gegis

Inovasyonun birgok hizmet sektorii igin tanim1 yapilmustir. Ortak bir tanim
olmamakla birlikte dijital gaga uygun olarak sporun ve egitimin her oldugu
her alanda degisimin yaganmasi durumu olarak tanimlanabilmektedir. Spor
bilimlerinin alan aragtirmalar1 igerisinde “var olanin farklilagmasi ve degisime
uyum saglama” olarak tanimlamalar oldugu goriilmektedir. Bu baglamda
Tiirk Dil Kurumuna gore “Yenilesim” inovasyon kelimesi kargilik olarak
gelmektedir (Tirk Dil Kurumu, 2023). Yenilesim ifadesinin karsilig1 olarak
belirtilen inovasyon somut ya da soyut olmayan biitiin yenilikleri igerisinde
barindiran ve gelecege yonelik biitiin gelismeler olarak agiklanabilmektedir.
Yagamun her alaninda inovasyon ve yenilikten bahsetmek miimkiindiir. Spor
kavrami igerisinde yer alan rekabet, miisabaka ve kullanilan malzemelerin
degisimi inovasyon’u en iyi tanimlayan durumlardan biridir (Giindogdu &
Sunay , 2012). Ozellikle teknolojik gelismelere bagl olarak her sektorde
oldugu gibi spor sektoriinde de gelismeler hizla sisteme entegre olmaya
baglamigtir. Ve sektoriin her alaninda kullanilmaya baglamigtir. Endiistri
4.0, toplum 5.0 kavramimin hayatimiza girmesiyle birlikte dijitale uyum,
robotlarin aktif kullanimi, seri tretim mekanizmalari, yapay zeka, sanal
oyunsallagma, giyilebilir teknolojiler, metavers ve dijital okur yazarlik gibi
kavramlar artik agina oldugumuz kavramlar arasina girmeye baglamistir. Spor
ve teknolojinin biitiinlegsmesiyle birlikte internet, bilgisayar, TV, akilli telefon
gibi dijital araglar yayginlagirken kullanicilarin beklenti ve ihtiyaglarina
yonelik inovatif ve toplam kalite yonetimi ile siirekli iyilesmelerle AR-GE
caligmalar1 teknolojinin ve kullanicilarin ihtiyaglarina cevap aramaktadirlar.
Ve bu siireg hizla degisim gergeklestirmektedir (Tagtan, 2022).

Spor hem yarigma rekabeti hem saglikli yagami hem teknik becerileri
hem de profesyonel para kazanma gibi bir¢ok farkli durumu igerisinde
barindirdig: igin farkli yapilara gore teknolojinin de etkiledigi alanlar degisim
gostermektedir. Spor gibi genis bir alanda yayilim gosteren bir sektorde haliyle
organizasyonlari, kurumlari, sporculari, antrendrleri ve igletme sektorlerinin
gelisimlerini ¢ok biiylik oranda etkileyebilecektir. Gelisen teknolojilerle
daha ¢ok takip edilen spor olgusu daha gozle goriilen ve keyifle izlenen
bir yapiya biiriinmektedir. Her gegen giin bir yeniligi ortaya ¢tkmasi ve bu
alanda faaliyet gosteren dijital teknoloji firmalarinin da bu alanda varliklarini
birer birer gostermeleriyle spor iiriin ve hizmetlerinin yapisi degisime ayak
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uydurmaya baglanugtir (Turan, Mavibas, Savas, & Cetin, 2023). Uriin ve
hizmetlerden beklentileri kargilamak ve her spor dalinin kendi beklentisine
uygun iriin ve ekipmana yonelik kendi endiistrisini gelistirmek zorunda
kalmugtir. Bu degisime yonelik olarak agagida belirtilen inovasyon gelisimleri
her gegen giin degisim yagamaktadir (Tung & Sevilmig , 2019).

Yeni spora baglayan okul 6ncesi ¢ocuklarda ¢izgi film ve animasyon, sanal
gozliikler vb. bir¢ok alanda gelisim s6z konusudur. Cocuklar anlayan ve

onlarin yonelimlerine uygun teknolojik degisimler giiniimiizde gok biiyiik
bir ivme kazanmugtir (Alaeddinoglu & Kishali, 2019).

(Telefonica, 2023) (Atlanta Parent, 2023)

Ancak gocuklar i¢in hangi teknolojik kavram geligirse geligsin insan
oglu var oldugu giinden beri ¢ocuklarin oyun oynamalar1 hi¢bir zaman
degismeden oldugu gibi kalmaktadir. Ciinkii ¢ocuklarin oyunlardan
kazandiklar1 deneyimler ve zihinlerinde olusturduklar1 semalar her zaman
bir 6grenme iirlinii olarak kargimiza ¢ikmaktadir. Cocuklarda bulunan
hareket etme diirtiisii ve hareketlerden yeni bir kavram gelistirme diirtiisii
gocuklar igin teknolojinin biraz daha az etkileyeni olarak goriilmektedir

(Aral, 2022).

Sportit donem igerisinde bulunan gocuklarin egitimlerin de teknolojik
gelismeler ¢ok biiyiik rol almaktadir. Teknolojiyle dogan alfa ve Z kusagi
olarak adlandirilan giiniimiiz ¢ocuklarinda temel 6grenmeler tamamlandiktan
sonra spor dalinda geligim gosteren gocuklarda teknoloji daha ¢ok kendisini
gostermektedir.
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(Vijayan, Connolly, Condell, McKelvey, & Gardiner, 2021)

Her o6grenmeyi daha ileri seviyeye ¢ikararak Ogrenme siireglerini
kisaltma ya da antrenmansiz donemleri daha verimli hale getirmek igin
teknolojinin bir¢ok alanindan faydalanilmaktadir. Ozellikle ¢ocuklarin iist
seviye Ogrenmelerinde ve profesyonellik zamanina ge¢gmelerinde teknoloji
antrenorler ve egitimciler igin en biyiik destek yapisini olusturmaktadir.
Bilim kurgu gibi gelse de ya da yaganmasi miimkiin olmayan birgok
durumun giiniimiizde teknoloji ile yasandigi bir zamani yagamamiz
teknolojinin hayatimiza bir¢ok alanda etkiledigi kaginilmaz bir durumdur.
Giiniimiiz teknolojisiyle bir kayak merkezinde kig sartlarinin olugmasina
gerek olmadig: gibi ya da golf antrenmant igin golf sahasina gitmesine gerek
olmamasi gibi bir¢ok durum teknolojinin getirdigi en biiyiik alternatifler
arasinda yer almaktadir. Tekrar antrenmanlar1 geleneksel bir yontem olsa da
sanal gergeklik ile bir sporcunun bir makineye bagli olarak gergek miisabaka
ortamindaymug gibi bire bir ger¢ek antrenmani yapmasini miimkiin kilmasi
ve alinan verilerin gergekligi gergek ortam ile birebir karsilagtirmamiza imkan
saglamaktadir. Bunun yani sira teknik becerilerinde gelismesine biiyiik bir
olanak sunmaktadir (Aktag, 2023). Oyunda yaganabilecek senaryolarin
tamamina yakinini, rakiplerin hareketlerinin 6nceden 6grenmesi ve hazirlikl
olmasi sporcunun gelisiminde gok biiyiik rol oynayacaktir. Diinyanin diger
bir ucundaki sporcularla ortak antrenman yapabilme, tuttugunuz takimin
yedek kuliibesinde deneyim yagamak gibi gergege yakin bir gergeklik
giiniimiiz teknolojileriyle miimkiin hale gelmistir (Cruyft Institute, 2017).
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(Cruyff Institute, 2017).

Bilim adamlarinin en ¢ok merak ettigi sorular arasinda birinci sirada yer
“Teknolojiile Performans Hangi Sinirlari Zorlar?” bu soruyla aranmak istenen
aslinda sporcunun performansinda hangi agamalardan geger ve teknoloji
performans gostergelerinde yiizde kag etkilemektedir. Ya da bir sporcunun
tizyolojik sinirlart ile yaptigi spor dalinin daha ne kadar ilerletilebilir? Ciinkii
teknolojiye bagli olarak basketbol igin tiretilen ayakkabilar sigramaya 4 cm’ e
kadar etki ettigi, ylizme igin iiretilen mayolarda siirtiinmeyi en asgari diizeye
gekerek 100 metre’de 2.64 saniye dahaiyidereceleri etkiledigi, masa tenisi raket
yiizlerinde ise oyuncunun teknik 6zelliklerine gore spin, slice gibi istege bagl
materyaller gelistirilmesiyle spor daha farkli bir alana degisim gostermistir.
Haliyle bu teknolojik gelismeler bazen istenmedik sekilde rakibine kargi
avantaj olugturacak gekilde sporda hile yapilmasina da neden olmaktadir. Her
ne amagla kullanilirsa kullamilsin sporda Inovasyonun asil amact izleyenler igin
seyir keyfi olan bir zamani saglarken, oynayanlar ve miisabiklar igin teknik ve
tiziki kapasitelerinin sinirlarinin farkinda olmalarini saglamak, organizasyon
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ve yoneticileri i¢in koordinasyon kolayligi yani sira daha denetlenebilir
deneyimler sunmak, hakemler agisindan ise en dogru kararlarin verilmesinde
kolaylagtiric1 {irtinlerle sporun siirdiiriilmesini saglamaktir. Bu agidan
bakilacak olursa sporda inovasyon ile ilgili her spor dalinin inovasyon’u
yine o spor dalmin beklentilerini kargilamak tizere gelistirilmektedir
(Camkiran, Sersan, & Yildiz, 2021). Sporda bir¢ok aragtirmacinin
yokluk hipotezinin test edilmesinin, spor bilimleri aragtirmalarinda ve
uygulamalarinda aradaki boglugun temel sebebi olarak goriilse de bilimsel
yontemlerle belirlenemeyen kiigiik niianslarin spor bilimlerinde ¢ok biiyiik
etkiye sahip oldugu bilinmektedir. Bu da spor bilimlerinde teknolojinin
¢ok onemli bir yer edindiginin gostergeleri arasinda sayilabilir. Sadece
istatistiki bilgiler bazen spor bilimlerinde sonuca ulagmada etkili olmayacak
buradaki farklarin nelerden kaynaklandig:i yeni ve farkli istatistiki yapay
zeka teknolojilerine baghdir. (Ulupmar & Ince , 2021). Asagida inovatif
tiriinlerin bazi spor dallarinda kullanilma alanlarini 6rneklerle ele alinmasi
konuyu agiklamada daha detayli bilgi sunacaktir. Kum pistler yerine tartan
pistlerin yayginlagmasi, kronometre yerine dijital milimetrik 6l¢tim aletleri
ile takozdan ¢ikig ve finish’ de ince ve hassas Olgiimlerin yapilmasi, yarigma
oncesi ve sonrasinda saniyede 200” den fazla ¢ekilen karelerle biyomekanik
degerlendirme yapilmasi, yiizlerce defa antrenman sahasinda yapilacak bir
antrenman ¢aligmasinin bir salona sikigtirilmasi, sporcunun sakatlanabilecek
kas gruplarinin 6nceden 6l¢timlerle degerlendirilerek her kas grubuna yonelik
bir mekanik ¢aligmanin yapilabiliyor olmasi, Ayrica yiiksek degerlerde yapilan
miisabaka Oncesi antrenmanlarda giyilebilen teknolojik kiyafetler sayesinde
yarigmada sporcunun hangi sinirlart zorlayacaginin bilgisayarlar araciligr ile
hesaplanmasi konu Ornekleri olarak gosterilebilir. Bu orneklerin yani sira
diger atletizm spor dallar1 agisindan da teknolojik gelismeler s6z konusudur.

PROJEETED DISTANCE

(Imayge Sensors World, 2019).

Tenis spor dali diger biitiin spor dallarina nazaran geleneksel baglarindan
kopmadan geligmeleri takip edebilen ender sporlar arasindandir. Ancak
buna ragmen teniste en ¢ok gelisim gosteren teknolojik geliyme topun
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yapisi, raket teknolojisi, ayakkabr ve giyilen kiyafetlerin yani sira Sahin Gozii
uygulamasidir. Son yillarda {ist seviye sporcularin bir¢ogu Tenis raketlerine
sensorlar yerlestirerek oynadigi oyunlar1 ve raket saliimlarmin hangi
yonde gelisim gosterdiginin analiz edilmesiyle ortaya ¢ikan raket- sensor
teknolojisidir. Sporcunun oyun igerisinde yapmis oldugu FH, BH vuruglarin
bir yazilimla oyuncunun telefonuna veya bilgisayarina aktarilmasiyla yapilan
bir degerlendirmeyi igermektedir.

AL GINI

EPRI
. ;g;lE)HAND TRAJECTORY CDW

(SporX, 2023)

Kayak Spor dali diger biitiin spor dallar1 arasinda doga sartlarinin en tist
seviyede sporcuyu ve miisabakay etkileyen spor dallar1 arasindadir. Ozellikle
mevsimsel bir siire igerisinde yapilmast, yiiksek egimlerin yarigma sonuglarina
etki etmesi, kullanilan malzemelerin niteliklerinin yarigma sonuglarinda
saliselerle kazanani belirlemesi teknolojinin en st seviyede kullanildig: spor
dallar1 arasindadir. Kayak sporunda genel olarak kullanilan teknolojik tirtinler
diger spor dallarindan daha fazla oldugu goriilmektedir. Bunlar yedi baglik
altinda toplanabilmektedir.

1- Egim Analizi Yapan Sensorlar

2- Alternatif Kayak Sporlari

3- Artirilmig Sanal Gergeklik

4- Ozellestirilmis ve Sporcuya Uygun Kayak ve Ayakkabilar

5- Koruma ve Giuivenlik Malzemeleri
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6- Cevresel Koruma ve Siirdiiriilebilirlik Teknolojileri

7- Kiyafet ve Yarigma Giysi Teknolojileri

(Dolatschko, 2019).

Yukarida teknoloji ve Inovasyonun spor dallart arasinda birkagindan
bahsettik. Hi¢ kugkusuz diger biitiin spor dallarinda bilim ve teknolojik
yaklagimlar st seviyede kullanilmaktadir ve takip edilmektedir. Her spor
dali kendi teknik yapisina uygun olarak teknolojik degisimleri yakalamak igin
birgok AR-Ge ¢aliymasinda bulunmaktadirlar. Her spor dalinin liglerinden
baglayarak spor etkinlikleri, Avrupa ve Diinya Sampiyonalar1 ve Olimpiyat
oyunlar1 ashinda birer teknoloji yarigmasi olarak kargimiza ¢ikmaktadir.
Her organizasyon bir 6ncekinden farkli olarak kendi igerisinde yenilikleri
beraberinde getirmektedir. Hem izleyiciler hem de oyuncular agisindan bu
farkhliklar gozle goriilebilen bir degisiklik igermektedir. Ayrica bu mega
organizasyonlarin sponsorlar1 da bu yenilikleri yakindan takip etmektedirler.
Yapay zekaya dayali akilli sistemler her sporcuyu tek tek analiz ederek bir
onceki organizasyon ya da miisabakada gostermis oldugu performansi
Olgerek degisimleri goz Oniine sergilemektedir. 2016 yilinda diizenlenen Rio
Olimpiyatlarinda karaborsaciligi 6nlemek igin NFC (Yakin Alan Tletigimi)
ile 6deme noktalar1 olugturulmug, golf miisabakalar1 igin akilli sensorlii
grip saplart ile radar olgiimlii sistemler gelistirilmigtir. Ya da ok atiglarinda
atilan okun hedefe ¢arpmasiyla aninda skorborda yansiyan sonug tabelalar:
gelistirilmigtir. 2022 yih Londra Olimpiyatlarinda ise basingli takozlarin



26 | Dijital Teknoloji ve Spor Egjitim Programiary

kullanilmas: teknolojinin ne kadar sporun igerisinde oldugunun biiyiik
gostergeleri arasindadir. Ayrica ilk defa Taekwondo sporunda sensorlii
goraplarla atilan tekmelerin niteligi 6lgtilmiis ve anlik sonuglarla hakemlerin
hatali kararlar vermesi engellenmistir. Bunun yani sira yiizme sporunda
giyilen mayolar da teknolojik geligmelerden nasibini alarak yeni rekorlarin
kirilmasinda  yardimer olmuglardir  (Giiler, Altimgik, & Bulut, 2022).
Ozellikle sporda ceviklik kavrammnin gelistirilmesinde, &lgiilmesinde ve
degerlendirilerek sporcu ve antrenoriine verilecek doniitler ¢ok 6nemli bir
durumdur. Yillar boyunca bilim adamlar: gevikligi hareket becerilerinin hizlh
gergeklestirilmesini ve ani yon degistirmeler olarak tanimlarken giintimiizde
teknolojinin yayginlagmasiyla ¢eviklik siirat, yon degistirme, kuvvet, kuvvette
devamhilik ve reaksiyon zamanlar1 gibi kavramlar1 da igeren bir degisime
ugramugtir. Bu degigimler, teknoloji sayesinde birgok parametrenin yakindan
takip edilmesini ve igerisinde ¢ok disiplinli bir aragtirmanin yapilmasini
elzem kilmig ve yonde gesitli malzeme ve ekipmanlar geligtirilmistir (Ozbay,
Ulupinar, & Ozkara, 2018).
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(Topend Sports, 2023)

Bunun yani sira fitness uygulamalarinda, gol izleme teknolojisi, zincir
kullanilmadan pedal geviren ayakkabilara, pota sensorlerine kadar birgok
alanda teknoloji ve spor kavramlari i¢ i¢e girmig durumdadir. Diinya
sampiyonast gibi mega organizasyonlara hazirlanan sporcularin hem takim
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halinde hem de bireysel olarak miisabaka tiirlerine gore analiz edilmesi
teknolojik Slgiimlerle miimkiin hale gelmistir. Ozellikle uzun mesafeli bir
yarigma olan Biatlon gibi spor dallarinda da sporcularin bu uzun siiregte
gecirmis olduklart degisikliklerin ve istendik yada istenmedik davramglar
nelerdir diye aragtirila bilirligi miimkiin olmaktadir (Atasever & Kiyici
, 2021). Ortaya gikan her iiriin ve inovatif ¢oziim reklam pazarmni da
beraberinde getirmektedir. Bu durum hem kullanicilart hem de izleyenleri bir
biitiin halinde miigteri olarak gorerek kendi 6zel sektoriinti de yaratmaktadir.
Stiphesiz her yeni iiriin sporcularda olumlu sonuglar1 oldugu gibi negatif
yonleri de bulunmaktadir. Ancak her iiriin sporcunun bir yonde fiziksel
gelisgimi yerine ¢ok yonlii fiziksel ve devinimsel gelisimini desteklemektedir
(Savag, Karababa, & Turan, 2022).

3. Sporda Dijital Inovasyon Yararlar1 ve Zararlari

Dijital inovasyon ve gelecek teknolojileri deneyimlenmeye bagladik¢a
sistem igerisinde bir¢ok olumlu ve olumsuz yon ortaya ¢ikmaktadir. Dijital
teknolojilerde kullanilan yazilimlar gergek diinyadakine benzer ve esdeger
deneyimler sunarken aktif kullanicilarin goriilebilen bilgilerini anlamak
ve tanimlamak i¢in sanal gergeklik cihazlarmin kullanimi s6z konusudur.
Ozellikle metaverse uygulamalarinda ii¢ boyutlu bir ¢evrenin tasarimi ¢ok
yonlii bir disiplini gerektirmektedir. Gergek zamanli baglanmalarin sorunsuz
bir sekilde galigmast igin fiziksel varligi olan bir canli ile baglanmak zorundadir.
Ayrica bu sistemin sorunsuz galigmasi giivenli ve hizli bir internet kaynaginin
olmasina baghdir. Bunun yani sira gogu kirsal bolgede halen daha yeterli
internet kaynaginin geligmis olarak ulasmamig olmasidir. Bu teknolojinin her
bireye ulagtirilmas1 ve stirekli bir gelisim gostermesi elzem bir durumdur.
Giiniimiiz teknolojisinin bir diger negatit durumu da giivenlik agiklarinin
ortaya ¢ikmasidir. Ve bu durum genellikle kurumsal sorumluluk alaninda
yer almast 6nemli bir durumdur. Cogu zaman Pazar paymin biiyiikliigiine
bagl olarak ¢ogu zaman goz ardi edilebilmektedir (Alptekin, 2020).
Diger bir yandan da son yillarin en biiyiik bilimsel arastirmalarina konu
olan teknolojik bagimlihik durumlarinin ortaya ¢ikmasidir (Ektiricioglu,
Arslantas, & Yiiksel, 2020). Dijital teknolojilerin dezavantajlar1 kadar
avantajlar1 da bulunmaktadir. Ornegin aramlan bilgiler birkag tusla istenilen
bilgiye ulagilmasi miimkiin olmasi, ya da okuma Kkiiltiirii zayif toplumlarda
bog zamanlar1 degerlendirme etkinlik yapma alani olmasi, dijital igeriklerin
kargihklt etkilesim ile yapilmasiyla reklam ve miisteri birlikteliginin
saglanmast bu alanda teknolojinin getirdigi biiyiik avantajlar arasinda yer
almaktadir (Kazan, 2017).
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4. Sporda Dijital Inovasyonun Amaglari

Giiniimiiz diinyasinda yagayan insanlarin en biiyiik geligim ve hayatimiza
her alanda katkilar sunan teknolojik geligmeler, yagamin biitiin kogullarinda
kendini gostermektedir. Hem sosyal hayatimizda hem bilimsel hayatimizda
teknoloji ve inovasyon gok fazla etki etmektedir. Ve bu hizla degismeler
insanlarin hayatlarina yiiksek iletisim imkan, tiretim sisteminin seri tirtinler
igin makinelegme ve dijitallegmesi, saglik ve spor sektorlerindeki geligmeler
yeni bir pazar payinin dogmasina ve bu alanda gelisimin farklilagmasina neden
olmaktadir. Thtiyaglarla ortaya gikan ve siirekli gelisen siire¢ ¢ok farkli spor
dali igin ¢6ztim Onerileri sunacaktir. Teknolojik gelismelerin en gok etkiledigi
alanlardan biri de spor dallarinin gesitliliginden dolay1 spor bilim alamidur.
Hem spor sahalar1 hem de spor iiriinlerinin gesitliligi hem de seyircilerin
yiikselen beklentilerinden dolay1 teknoloji ile i¢ ige girmis durumdadr.
Teknolojik gelismelere bagl olarak sporcularin performanslarinda siirekli biri
tyilesme s6z konusu olmugtur. Yeni diinya ve oyunlar rekorlar1 teknolojinin
en verimli gekilde kullanilmasiyla gergeklesmektedir. Boylece spor ile iligkili
biitlin organizasyon alanlarinda teknolojik gelismeler ve inovasyon siirekli
bir geligim gostermektedir. Bu iligki boyutu giderek artacaga benzemektedir.
Spor teknolojisinin  geligmesine bagl olarak AR-GE laboratuvarlarinin
kurulmasi ve hizmete gegirilmesi hizli bir ivme kazanmus, akill sistemler ve
tesislerin yayginlig: biiyiik bir atig gdstermigtir. Sporda bagar1 ve performans
iligkisi  diigiintildiigiinde spor yapanlarin ve izleyicilerinin beklenti ve
arzularina yonelik yenliklerde beraberinde ortaya g¢ikmaktadir. Bagarinin
derecesi ne kadar fazla ve kiymetli ise gelisimde bu yonde degerli bir kiymet
bulmaktadir. Rekabet ve bagar1 duygusunun getirdigi haz ve mutluluk spor
takimlarin1 ve yoneticilerini siirekli bu teknolojiyi takip etmeye mecbur
birakmakta ve bu hizmetleri kendi hizmet sektorlerinde kullanmaya
baglamaktadirlar. Hemen hemen biitiin spor dallarinda teknolojik gelismeler
takip edilmektedir ve nano teknolojik gelismeler bu takipten dolay1 da
stirekli bir artiy gostermektedir. Bilgisayar ve teknolojik gelismeler sadece
spor dallarinda degil ayn1 zamanda sportif egitimlerde de giderek artan bir
ivme kazanmaktadir. Dogal olarak egitimciler ve spor bilimlerinde alan
aragtirmasi yapan aragtirmacilarinda dijital okur yazarlik seviyelerinde biiytik
bir artig s6z konusu olmustur (Sentiirk & Ozer, 2022).

Spor teknolojilerinin en biiyiik ag¢tigr ¢igirlar arasinda nano-polimer
tirtinler; nanotiip pargaciklari, nano-flex, nano-kristal, titanyum partikiiler
alagimlar, nano-carbon-fiber elementler ve son olarak bor-carbon
teknolojileri kullanilan biitiin spor branglarinin materyallerinde aktif olarak
kullanilmaktadir. Spor teknolojilerinde kullanilan materyal ve malzemelerin
teknik kullanimi ve daha uzun siireler yipranmadan ve sporcu sagligini
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koruyacak gekilde iiretilen teknik malzemelerin tercih edilmesi teknolojik
gelismelerin daha da hizli bir sekilde artmasina neden olmustur (Tiirkmen
& Mutlutiirk, 2014).

5. Spor Egitimlerinde Uygulama Alanlar1 ile Dijital Teknoloji

Teknolojinin gelismesine bagl olarak giiniimiiz insanlarinin birgogunun
hayatina giren kavramlardan en 6nemlisi “Biiyiik Veri” (Big Data) kavramudir.
Kisacasi Biiylik Veri, birden fazla konu iizerine toplanmis ve diizenlenmig
cok fazla verinin sistemli bir sekilde islenmis ok sayida veridir. Ornegin
Tenis Federasyonunun 4 yillik yonetiminde yapmig oldugu turnuvalar,
egitim seminerleri, sporcu sayilar1 ve oynadigi miisabakalar ok sayida veri
icermektedir. Benzer gekilde diger federasyonlarin ya da bakanligin yaptigi
biitiin uygulamalar ¢ok sayida veri icermektedir. Bunun gibi detaylar1 iceren
veriler biiyiik veri olarak adlandirilmaktadir.

Biiyiik verinin kullanilmas1 askeri amaglarla baglayan bir siiregle zamanla
biitlin hayatin alanlarinda kullanilmaya baglanmistir. Akilli uygulamalar,
ses teknolojileri, kamera sistemleri, yapay zeka uygulamalari, sensor
teknolojileri, kripto paralar ve diger biitiin alanlarda teknoloji arttikga
biiyiik verilerinde hacmi ve yiikii de artmaya baglamaktadir. Insanlarin
ihtiyaglar1 ve beklentilerine gore biiyiik verinin artigina bagli olarak ta
alan yazin aragtirmalarinda “Veri Madenciligi” kavrami da beraber gelisgim
gostermigtir. Daha onceki donemlerde argiv ve dokiimantasyon meslegi
yerini veri madenciligine birakarak daha sistemli bir i kolu haline gelmistir.
Veri madenciligi alanlarma bakilacak olursa, Veri Giivenligi, Verinin
i§lenmesi, Verinin Diizenlenmesi ve Yonetilmesi gibi kavramlar artik
yabanci olacagimiz kavramlar arasinda yer alacaktir. Ozellikle Biiyiik Veri ve
Veri Madenciligi spor ekonomisi ve spor organizasyonlarinda yapilan biitiin
sistemin yonetimi ve sonuglarinin analiz edilmesi bagh basina bir sektor
olarak kargimiza ¢ikmaktadir.

Spor dallarinin  geligiminde biiyiik verinin kullanimi, sporcularin
kiyaslanmasi, 6nceki miisabakalarla karsilagtirilmasi, sporcularin fizyolojik
degerlendirilmesi, kuvvet parametrelerinin degerlendirilmesi, performans
parametrelerinin - degigimleri, performansin zirve noktasna ne kadar
stirede ulagilacagi ve ya hangi zamanlarda asgari noktalara gerileyeceginin
degerlendirilmesi ve tiim bu verilerin islendigi sporcular hakkinda hem
izleyicilerine hem antrenorlerine hem de yoneticilerine biiylik sonuglar
sunacaktir. Ayrica miisabaka esnasinda gergeklestirilen pozisyonun niteligi,
sporcunun alanda konumlandigr bolgeler, gergeklestirilen biyomekanik
hareketlerin analizi, sonug igin gergeklestirilen aksiyonlarin hepsi biiyiik veri
kavramu igerisinde degerlendirilmektedir (Karel, 2023).
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Sporda kullanilan teknolojiler sporcularin hayat kalitelerinin artirilmasi,
sporu uzun siireler sakatlik yagamadan devam ettirmeleri, izleyenlerin
keyifli ve etkilegimli bir seyir keyfinde olmalar1 igin ¢ok biiyiik avantajlar
saglamaktadir. Spor teknolojilerinin kullanildig: alanlar ve katkilar1 agagida
belirtildigi gibidir.

Akallr Kiyafetler: Kullanicilart adina hayati kolaylagtiran ve birey ile ilgili
verilerin uygulamalarla saklandig1 ve analiz edildigi bir zaman dilimiyle
sporculari siirekli kontrol altinda tutulmaktadir. Son yillarin en biiytik geligimi
sayilan teknoloji ve inovasyon kavrami en ¢ok kullandigimiz aletlerden
baglayarak kiyafetlere kadar her alanda kullanim alani yayilan teknolojik
gelismeler artarak da devam edecektir. Tlerleyen teknolojiye gore cihazlarin
akall versiyonlar1 her gegen giin yeni bir teknolojiyle yer degistirmektedir.
Belki de bundan beg y1l gerisinde bulundugumuz teknolojinin daha da iistiinde
gelisgim gosterecektir. 2000’1 yillarda telefonun sarj edilmesi teknolojik bir
talep iken sensorlii araglarda ki renk degisimi s6z konusu olacaktir (Akbulut,
2020).

Akillr giyilebilir teknolojik gelismeler bir¢ok alanda hizmetin ¢esitliligini
de artiracaktir. Engelli bireylerin kullanimlarindan, ameliyat oncesi ve
sonrasinda, sporcularin performansinin miisabaka 6ncesi ve sonrasinda
biitiin analizleri degerlendirebilmek ve en asgari hatanin bile engellenmesi
icin birgok alanda kullamlacaktir (Kaplanseren, 2021). Ozellikle spor
gibi genel anlamda gok yonlii bir biitiiniin olusturulmasinda teknolojinin
nimetlerinden yararlanilacaktir. Spor Tekstili {irtinleri ise bu nimetlerin en
tazla goriiniir oldugu sektordiir. Sektor, spor performans giysileri, serbest
zaman kiyafetleri, spor ekipmanlar1 ve yardima kiyafetleri, bilgisayar ve
akill telefon uygulamalariyla entegre sekilde ¢aligana genig bir uygulama
alanidir. Son yillarda antrenman planlamalarinda her sporcu ayri ayn
degerlendirilirken psikolojik etmenler ve gevre sartlarina uyum saglayabilmek
igin teknolojiden yararlanilmaktadir. Ozellikle mega organizasyonlara katilan
elit sporcular iilkeler igin ¢ok biiyiik 6nem arz etmektedir. Clinkii her sporcu
ok kiigiik yasglardan itibaren bu oyunlara hazirlandig: igin her sporcunun
uzun yillar ayni performanst siirdiirebilmesi ¢ok 6nemli bir olaydir. Geligen
teknolojiyle bu durumda bir sporcunun biitiin verileri data seklinde tutularak
yol haritalarinin  hazirlanmasinda 6nemli bir yer tutmaktadir. Ayrica
sporcularin performans gostergeleri kullanmilan ekipmanlar, malzemeler ve
akallr tekstil tirtinlerinin nitelik, nicelikleri ve ulagilabilirlikleri arttikga talep
te o dogrultuda artmaktadir. Gilintimiiz akilli kiyafetleri kullanim alanlarinin
%50’lik kismi askeri amaglarla tiretilen triinler olurken %20’lik kismui ise
sportif amagh kullanim igin oldugu goriilmektedir. Saglikli ve giivenlik

bir yagam igin sportif faaliyetlerde goriilen fizyolojik, psikolojik ve teknik
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gelismelerinin sistemsel bir biitiinliik igerisinde takip edilmesi giiniimiiz
akilli teknolojileriyle miimkiin olmaktadir (Akgali, 2016).

5.1. Spor Egitiminde Teknoloji Tabanlt égrenmede Mevcut
Durum

Ogrenme, temel anlami itibariyle dgrenilecek bilginin kalici ve izli olarak
bir davramg degisikligi olarak adlandirilmaktadir. Ogrenme yasam boyu
siiren ve benzer siireglerin siirekli oldugu bir dongiidiir. Bir birey 6grenmeyi
gergeklestirirken once 6grenilecek bilgiyi 6nce isleme ve sonra isenen bilginin
anlamlandirilmas iglemlerinden gegmektedir. Bu dongii siirekli halde devam
etmektedir. Ayrica Ogrenme tekrarlarla geligtirilen ve ilerletilebilen bir
stirectir. Tekrar sayisi arttik¢a O0grenilmis davranig ta benzer sekilde artacaktir.
Bu 6grenmenin bir diger sekillenme boyutu gevre ile i¢ ige girmesidir.

Ogrenmeyi tanimlarken pek ¢ok kuram ve ekolden bahsetmek gerekecektir.
Ogrenmeyi tanimlayan ekoller Davranisgi Ekol, Biligsel Ogrenme Ekol,
Duyusal Ogrenme Ekol, Beyin Temelli Ogrenme Ekolii 6grenmeye farkli
tanimlamalarla agiklamugtir. Giin igerisinde her birey bulundugu ¢evreden
cok fazla uyarana kargi tepki vermektedir. Ogrenme ekollerine gore iki farkls
sekilde gergeklesen 6grenme kavraminda bilingle 6grenme ve biling digi
ogrenme durumlar: ortaya ¢itkmaktadir. Bir miisabaka esnasinda izleyiciler
oyunda gergeklegen aksiyonlar ve teknik becerilere sadece seyir keyfi olarak
olaya konsantre olmusken oOgrenme ger¢eklesmemektedir. Ancak say1
sistemini gizil olarak 6grenme ger¢eklesebilmektedir. Bir diger 6grenme
modeli ise teknik beceriler biligsel 6grenme ve davranigsal 6grenme modeli
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bir bilginin 6grenilmis bilgi olabilmesi igin,
gozlemlenebilir olmasi, davramigin  stirekliligi, deneyimlere yaslanmal,
yagantilara uyarlanabilir olmali, biiyiime ve gelisim Odevlerine uygun
gostergeleri olmaly, ilag, hastalik vb nedenlerle ortaya ¢ikmamalidir.

Son yillarin en ¢ok merak edilen konularindan biri de teknoloji ve
inovasyon da egitim ve 6grenme kavramlar1 nasil gelistirilebilir? Sorusuna
verilecek cevaplar 6grenmenin nasil bir degisime girecegini gostermesi adina
ok biiytik resim ortaya koyacaktir.

Gelecekte egitimin ne olacagl ve nasil bir degisim gegirecegi iizerine
birgok senaryo iizerine galigimaktadir. Hayatin biitiin alanlarinda oldugu
gibi egitim alaninda da teknolojik degisimler ve gelismeler miimkiin
olacaktir. Baz1 olaylar gelecege dair ipuglar1 verirken bazilar1 da hayal gibi
gelecektir. Giiniimiizde hala eski egitim sistemi gibi siralarda egitim devam
etmektedir. Belki de 1000 ge¢mesine ragmen eskimeyen tek sey egitim
alanlar1 ve egitimin geklidir.
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(Future of School, 2023)

Egitimde 6gretilen bilgiler seklen degisiklik gosterse de egitim sekilleri
ve alanlar1 goreceli olsa da degisiklik gostermemektedir. Bu degisiklikler
giiniimiizde 6zellikle 2019 yilinda yaganan pandemi krizi sonrasi ok biiyiik
bir ivme kazanmugtir. Dijital alanlarda ki tiim geligmeler ani bir gekilde (ister
hazirlikli olsun ister hazirliksiz olsun) hayatimiza girmistir. Ancak bugiiniin
diinyasinda y, z ve alfa kugaklarinin igerisinde dogdugu diinyamizda endiistri
4.0’1n gelismesine bagl olarak biiyiik bir degisimin gergeklesecegi kaginilmaz
bir durum ortaya ¢ikaraktir (Kirman, 2018). Sporda da benzer gekilde
bir degisim s6z konusudur. Bu degisim sporun her alaninda kendine yer
bulacaktir. E- Spor kavramiyla diinyamiza giren dijital spor ve tekno-spor
kavramlar artik en gok duyulabilecek kavramlar arasinda yer alacaktir. Spor
teknolojisinin geligmesiyle yeni nesil spor ekipmanlarinin kullanim alanlar
da popiiler hale gelmektedir. Gerek sporcularin performanslarini artirmaya
gerek canli performans deneyimlerinin sayisini artirmaya gerekse daha keyifli
zamanlar yaganmasi adina tasarlanan bu teknolojiler hayatimizin her anina
girecektir. Yeni nesil teknolojiler bireylerin fiziksel ve biyolojik ihtiyaglarina
gore Ozellesmesine imkan saglamaktadir (e-Cevap, 2023). Asagida bazi spor
dallarinin egitim programlarinda yeni nesil gelisen teknolojilere bakarak
gelisgim hangi agamalarda oldugunu gérmek miimkiin olacaktir.

Basketbol Egitimi (Homecourt):

Diinyada en ¢ok izlenen ve takip edilen Basketbol spor dali iilkemizde
yizylldan fazla zamanda oynanmaktadir. Giiniimiizde antrenorlerin
ve egitimcilerin yeni nesil sistemlere ve teknolojilere uyum saglayarak
uyum saglamasi da gok gabuk gergeklesmistir. Dijital devrimin yasandigi
giiniimiizde spor egitimleri de online ve dijital olarak kargilik bulmustur. Artik
eskiden oldugu gibi antrenman programlari igin spor salonlar1 ya da genis
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alanlara ihtiyag duyulmamaktadir. T¢erik gelistiriciler tarafindan égretmenler,
antrenorler ve tasarimcilardan olugan bir ekiple dijital bir egitim araci
tasarlanmug yeni nesil bir egitim aract olan HomeCourt uygulamast NBA ile
birlikte sporcularin gelisim agamalarinda ig birligi ile ileri seviye oyunculara
kullanilan egitimlerde aktif kullanilmaktadir. Bu program sayesinde bir
antrenor yada egitimci sanal bir takim kurabilir ve ne kadar uzakta da olsa
da beceri gelisiminin takip edilmesi yada verilen antrenman programlarinin
ne kadar verimli bir sekilde yapildiginin takip edilmesi miimkiin olmaktadir.
Kolay bir uygulama olan HomeCourt programi 2019 yilinda 6diil almig bir
uygulamadir (Tanriverdi, 2020).

p—

ST § e WD R

(Tanvwerdi, 2020)

Voleybol Hawk-Eye:

Spor miisabakalarinda topun ugusu ve yoniinii takip ederek hem
hakemlere hem oyunculara hem de antrenorlere biiyiik doniitler vermektedir.
Oyun alanma yerlestirilen 6 farkli agiya bakan kamera ile oyun alaninda
ki biitiin top hareketlerini analiz eden program ayni zamanda giyilebilir
kiyafetlerle de desteklenebilmektedir. Boylece sporcularinda hareket analizleri
yapilabilmektedir (World of Volley, 2021).
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FIVB & tell  Following
@FIVBVolleyball

Here are the serve placements for the match of
#ARGE= v #CMRIB #Ri02016 gq #volleyball 5’

ceses —esaes—

48%

(Volley Mob, 2017)

Futbol Multi-Ball:

Sporcularin fiziksel yetenekleri ve psikomotor becerilerini gelistirmek
igin geligtirilen bir uygulamadir. Oyuncularda reaksiyon, saha farkindaligy,
top hassasiyeti gibi konularinda testler geligtirerek dogru toplarla bulusma
analizleri yapan bir program sayesinde oyunculara doniitlere vererek dogru pas
ve top kontrolii saglamalarina yardimer olur. Bu program sayesinde ti¢ farkli
yetenek geligtirilebilmektedir. Ogrenciler igin top siirme, hedefleme ve top
stirme, kaleci egitimleri de bu program igerisinde yer almaktadir. Her egitim
programi sonrasinda programin bagindan sonuna kadar biitiin hareketler
analiz edilerek egitime katilan sporcunun zayif ve giiglii yanlarini analiz ederek
becerileri optimize ederek geri bildirimler sunmaktadir. Bu durum da egitim
yonlendirmesi mitkemmele yakin olmaktadir (Multi-Ball, 2023).

Tenis 10T Video Goviintii Isleme Teknisi
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Nesnelerin interneti olarak bilgiyi igleme teknikleriyle agilan program
sayesinde Tennis egitimi alan sporcularin birden fazla 6zellikleri analiz
edilerek beceri gelisimlerine yonelik analiz yapabilmektedir. Gortintii igleme
sayesinde saniyeler hatta saliseler igerisinde tepkiler aninda programla
yazilima yansimaktadir. Cergeve sayisinin fazlaligina bagh olarak goriintiiyii
isleme ve detaylar o kadar artmaktadir. Teniste sporcunun hareketlerinin
yani sira kullanilan materyalin de tepkisi onemli oldugu igin her vurusun
analizi bir 6ncekinden farkli oldugu i¢in degerlendirme de vuruslar 6zelinde
degerlendirilmelidir.

Curling Robotu:

Curling oyununun igerisinde birden farkli zihinsel ve motor becerilere
gerek oldugu igin oyunculart da ¢ok yonlii gelisim gostermek zorundadir.
Ozellikle Curling oyununda gevre sartlari ve oyun durumlari siirekli
degiskenlik gosterdikleri igin her yapilan atiy oyunun sonuglarina etki
etmektedir. Ayrica oyun hem rakip hem de zamana karg1 oynandig1 igin
bilgisayarlar i¢in yeniden 6grenmeye zaman olamamaktadir. Bu nedenlerden
dolayr Won ve arkadaglar1 tarafindan uyarlanabilir ve derin 6grenme becerisi
olan bir robot gelistirilmistirler. Bu robot fizik tabanli 6grenebilen ve insan
hareketlerini taklit edebilen bir hareket kapasitesine sahiptir. Ayrica resmi
miisabakalarda gostermis oldugu kazanma becerisinden dolay1 gercege yakin
bir antrenman arkadagi 6zelligi tagiyan robotlarla gelecekte daha bagarili
antrenmanlar s6z konusu olacaktir (Won, Miiller, & Lee, 2020).

\Thrower-Curly
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Basebol Salincak Katalizorlii Video Analiz Programu:

2 siirlimii olan bir yazilim programi sayesinde 2 adet kamerayla baglayan
analizler sunabilmektedir. Ayrica iist seviye stiriimiinde ise 4 adet kamerayla
daha detayli inceleme ve analiz yapilabilmektedir. Programin ayrica 500
kare ¢oziiniirliiklii hiz yakalama plakas: ile atilan vurusun hiz analizi de
yapilabilmekte ve oyunculara aninda doniit verebilmektedir. Programin
diger bir artis1 ise biitiin oyuncularin atiglari ve vuruglarini gizgiler
halinde iist {iste gostererek performansin hangi parametrelerle gelistiginin
kargilastirilmasinin sunulmasidir. Bu program sayesinde hem antrenorler
hem de sporcularin performanslar1 anhk takip edilebilmekte ve sonuglar

siirekli incelenebilmektedir. Tstenilen sonuglar giinliik, aylik ve uzun siiregli
raporlar halinde tutulabilmektedir (Sawing Catalyst, 2023).

SONUC VE DEGERLENDIRME

Sonug olarak dijital degigimi siiratle hayatimiza girdigi su giinlerde egitim
alaninda bu degisimden g¢ok biiyiik bir etkilesim yasayacaktir. Ozellikle
egitim alan1 gibi multi-disipliner bir alanda yaganan degisimler ve ilerlemeler
yasamin her alanini etkileyecektir. Ozellikle egitimden en ¢ok etkilenen her
yag seviyesinde ki gocuklarin ve yetigkinlerin etkilenme seviyesi her seyden
gok olacaktir. Teknolojik gelismelerden etkilenecek bir diger bilim alani ise
spor ve spor endiistrisi olacagi kesindir. Yukarida literatiir taramasindan
da anlagilacagi iizere hemen hemen sporun biitiin dallar1 teknolojiye bagh
olarak biitiin alanlarda bu degisim gormiis olacagiz. Ozellikle temel egitim
programlarindan baglayarak, antrenman diizeyine hatta miisabakalarda
alinan degerlendirmelere kadar bir¢ok alanda teknolojinin nimetleri biz
insanogluna biiyiik kolayliklar saglayacaktir. Gelecegin diinyasinda teknoloji
okur yazarligr ¢ok biiyiik bir gelir kapisi oldugu gibi bu alanda varhk

gosteren firma sayisinin da biiyiik bir ivmeyle sigrama gostermesine olanak
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saglayacaktir. Spor, hali hazirda bash bagina bir endiistri kolu iken gelecekte
¢ok yonli disiplinler arasi etkilesimle daha biiyiik ve farklt bir sektor haline
gelecektir. Alanla ilgili olsun ya da olmasin hemen hemen herkesin en az bir
defa sektoriin etkilerinden yararlanacagi bir mecraya dogru ilerleyecektir.

Ozellikle egitim alanlarinda varlik gosterecek biiyiik sirketlerin birgogu
sporda teknoloji ve egitimleri ortak alanlarda birlikte yiiriitme durumunda
olacaklardir. Sporun ¢ok yonliiliigii mithendislik alanindan, mimariye, gevre
ve makine miihendisliklerine, matematikten fizige, psikolojiden sosyolojiye
kadar her alanda ortak ¢aligmalarla kendisine biiyiik bir alan yaratacaktir.



38 | Dijital Teknoloji ve Spor Egitim Programiar:

Kaynakga

(2017). Temmuz 2023 tarthinde Cruyff Institute: https://johancruyffinstitute.
com/en/blog-en/virtual-reality-improves-performance-athletes/ adresin-
den alind1

(2017). Temmuz 2023 tarihinde Volley Mob: https://volleymob.com/fiv-
b-hawk-eye-system-line-challenges-fans-coaches/ adresinden alind:

(2019). 2023 tarihinde Image Sensors World: http://image-sensors-world.
blogspot.com/2019/01/intel-alibaba-and-fujitsu-measure.html  adresin-
den alindt

(2021). Temmuz 2023 tarihinde World of Volley: https://worldofvolley.com/
blog/303600/technology-that-has-changed-volleyball.html  adresinden
alindi

(2022). Temmuz 2023 tarihinde Dijtal Report: https://digitalreport.com.tr/di-
jital-inovasyon-nedir-111467/ adresinden alind

(2022).  SAS:  https://www.sas.com/tr_tr/insights/data-management/digi-
tal-transformation.html adresinden alind:

(2023). Inoveds: https://www.inoveds.com/egitimde-inovasyon-i-11#:~:-
text=E%C4%9Fitimde%20inovasyon%2C%20gelencksel%20y%-
C3%Bo6ntemler%20yerine,e%C4%9Fitim%20s%C3%BCre% C3%A-
7lerinde%20yer%20almas%C4%B1%20demektir. adresinden alind

(2023). Inoveds: https://www.inoveds.com/gelecek-ve-toplum-i-7 adresinden
alindi

(2023). Telefonica: https://blogthinkbig.com/kids-wearable adresinden alindi

(2023). Atlanta DParent: https://www.atlantaparent.com/cool-wearable-te-
ch-for-kids/ adresinden alind1

(2023). SporX: https://www.sporx.com/futbol/buzz/teniste-teknolojik-yeni-
lik-raket-sensoruSXGLQ22207SXQ#sira4 adresinden alindi

(2023). Topend Sports: https://www.topendsports.com/science.htm adresinden
alind

(2023). Karel: https://www.karel.com.tr/blog/sporda-teknoloji-kullanimi adre-
sinden alind1

(2023). Future of School: https://www.futureof.school/blog/old-schools-new-
times adresinden alinds

(2023). e-Cevap: https://ecevap.com/yeni-nesil-spor-ekipmanlari-sporda-tek-
nolojinin-yeni-yuzu/ adresinden alindi

(2023). Mult-Ball:  https://multi-ball.com/soccer-training/?utm_term=soc-
cer%20technology%  20training&utm_campaign=2022_Search_Mul-
tiBall ENG&utm_source=adwords&utm_medium=ppc&hsa_acc=
1413865182&hsa_cam=17785647067&hsa_grp=141939297071&h-
sa_ad=611093105223&hsa_src=g&hsa_tgt=kwd- adresinden alind1



Mul ed Fatih Alneddingglu | Haluk Sivrikaya / Vabdet Alneddinoglu | 39

(2023). Sawing Catalyst: https://baseball.swingcatalyst.com/ adresinden alind1

Acar, E., & Karavelioglu, M. B. (2022). Beden Egitimi ve Spor Ogretmenleri-
nin Kisilik Ozellikleri ve Izlenim Yonetimi Arasindaki Tligkinin Incelen-
mesi. Gaziantep Universitesi Spor Bilimleri Dergisi, 7(2), 107-127.

Akgali, K. (2016). Farkh Spor Branglarinda Kullanilan Akilli Tekstil Uriinlerinin
Incelenmesi. International Journal of Science Culture and Sport, 4(Sp.3),
689-703.

Akbulut, E P. (2020). 2023 tarihinde Herkese Bilim Teknoloji:

https://www.herkesebilimteknoloji.com/haberler/teknoyasam/akilli-giyilebi-
lir-teknoloji-hastalikta-ve-saglikta adresinden alind:

Aktas, B. S. (2023). Snowboard Diin Bugiin Yarm (Cilt 1). (G. Demirci, Dii.)
Ankara: Akademisyen Yayinevi.

Alaeddinoglu, M. E, Aydin, T., & Dal, D. (2012). Birliktelik Kurallar1 ile Me-
kansal-Zamansal Veri Madenciligi. EUFBED - Fen Bilimleri Enstitiisii Der-
gisi, 5(2), 191-212.

Alaeddinoglu, V., & Kishali, N. E (2019). Trt Kanallarinda Yayinlanan Cizgi

Filmlerde Spor Ogesinin Degerlendirilmesi . Social Sciences Studies Jour-
nal(SSS]), 5(41), 4157-4173.

Alptekin, Z. M. (2020). Dijitallesme ve Dijital Sosyal Sorumluluk Tletisimi. Uls-
lavarass Medya ve letisim Avastirmalars Hakemli Dergisi, 3(2), 136-155.

Aral,N. (2022). Dijital Diinyada Cocuk Olmak. Tit Akademi, 7(16),1135-1152.

Arslan, Y. K., Colak , M., & Bilgin , U. (2022). Uzaktan Egitimde Bilgisayar
Uyarlamali Test ve Kagit-Kalem Testi ile Yetenek Diizeylerinin Belirlen-
mesi: Cok Merkezli Bir Calisma. T Egitimi Diinyast, 21(63), 95-103.

Atasever, G., & Kiyici, E (2021). Biathlon’da Diinya Sampiyonasi ve Olimpiyat
Yarigma Sonuglarinin Miisabaka Tiirlerine Gore Analiz Edilmesi (2017-
2021). Atatiirlk Universitesi Beden Egitimi ve Spor Bilimleri Dergisi, 23(4),
46-55.

Aylan, K., & Aylan, S. (2020). Sanal Gergeklik ve Artirilmig Gergeklik Uygula-
malarinin Rekreatif FaaliyetlereYansimasi: Dijital Rekreasyon. Tuirk Tiu-
izm Arastirmalars Dergisi, 4(3), 2740-2760.

Agduman, E, & Erhan, S. E. (2020). Rekreasyonel Motivasyon ve Tatmin (Cilt 1).
Ankara: Akademisyen Yayinevi.

Biricik, Y. S. (2022). Sporun Djjitallesmesi: E-Spor. Z. Biricik iginde, Dijital
Cayi Degisen Pavadigmalar Yeni Fursatlar ve Riskler (Cilt 1, s. 125-142).
Istanbul: Efe Akademi Yayincilik.

Camkaran, N., Sersan, V., & Yildiz, K. (2021). Spor Ortaminda Teknoloji Kulla-
nimina Yonelik Derleme Bir Calisma. Gaziantep Universitesi Spor Bilimleri
Dergisi, 6(2), 162-177.



40 | Dijital Teknoloji ve Spor Egitim Programiary

Dalbudak, I., & Yigit, §. (2021). Technology Use Attitudes of Teachers in the
Field of Special Education. Propdsitos Y Representaciones, 9(Special).

Demirel, M., Kaya, A., Budak , D., Bozoglu, M. S., & Er, Y. (2021). Effect of
Covid-19 Pandemic on Recreational Awareness and Quality of Life. Tisr-
kish Journal of Sport and Exercise, 23(2), 197-207.

Dolatschko, A. (2019). Temmuz 2023 tarihinde Snow Brains: https://snowbra-
ins.com/innovative-trends-changing-the-winter-sports-industry/ adresin-
den alind1

Ektiricioglu, C., Arslantag, H., & Yiiksel, R. (2020). Ergenlerde Cagin Hasta-
lig1: Teknoloji Bagimliligt. Arsiv Kaynak Tavama Deryisi. Avchives Medical
Review Journa, 29(1), 51-64.

Giiler, H., Altinigik, U., & Bulut, C. (2022). Meta Evrende Spor ve Rekreasyon.
. Ozmutlu, & Y. Ari iginde, Spor Bilimlerinde Betimsel Metinler (s. 125-
144). Tstanbul: Efe Akademi.

Giindogdu, E, & Sunay , H. (2012). Inovasyon ve Tiirk Spor Yonetiminde
Inovasyon Uygulamalart. Spormetre Beden Egitimi ve Spor Bilimleri Deryi-
si, X(2), 61-66.

Kaplanseren, E. (2021). 2023 tarihinde Oggusto: https://www.oggusto.com/
spor/spor-icin-en-iyi-teknolojik-aletler-1 adresinden alindi

Kazan, H. (2017). Avantajlar1 ve Dezavatajlari Tle Dijital Dergiler. The Tiurkish
Online Journal of Design, Art and Communication - TOJDAC ], 7(1),
17-24.

Kirman, Y. (2018). 2023 tarihinde https://yesimkirman.com/2018/01/13/gele-
cekte-egitim-nasil-olacak/ adresinden alindi

Maizrak, O, Biricik, Y. S., Belli , E., & Budak, D. (2017). 13. Avrupa Genglik
Olimpik Kis Festivali Etkinliklerine Katilan Seyircilerin Spor Miisabaka-
larina Katiim Giidiilerinin Incelenmesi. Socual Sciences Studses Journal (SS-
SJournal), 3(10), 1400-1405.

Ozbay, S., Ulupmnar, S., & Ozkara, A. B. (2018). Sporda Ceviklik Performanst.
Ulusal Spor Bilimleri Deryisi, 2(2), 97-112.

Ozkarakag, H. (2022). Beden Egitimi ve Spor Spor Ogretiminde Dijital Teknoloj
Kullanwm (Cile 5). (M. L. Ince , I. M. Altunsoz, D. Hiiniik, & M. A.
Oztiirk, Dii) Ankara: Genglik ve Spor Bakalmg1 Yayinlari.

Parlak, B. (2017). Dijital Gagda Egitim: Olanaklar ve Uygulmalar Uzerine Bir
Analiz. Siileyman Demirel Universitesi Tetisadi ve Idari Bilimler Fakiiltesi
Deryisi, 17(Ozel Say1), 1741-1759.

Renklibay, S. (2020, Ekim 14). Sporda Dijitallesme Neveye Gidiyor? Haziran 2023
tarihinde Trt Spor: https://www.trtspor.com.tr/haber/detay/sporda-diji-
tallesme-nereye-gidiyor-218935.html adresinden alind1



Savag, B. €., Karababa, B., & Turan, M. (2022). Metaverse Bilgi Diizeyi: Beden
Egitimi ve Spor Ogretmeni Adaylari Uzerine Bir Incelenme. Uluslararas:
Egzersiz Psikolojisi Dergisi, 4(1), 17-29.

Seval, I, & Tiifekgi, $. (2022). Metavers Tekonoljisinin Spor Alnaina Etkisi. C.
Giindogdu, & §. Tiifekgi iginde, GUncel Yaklagimlar Isyjimdn Beden Ejiti-
mi ve Spor (Cilt 1, s. 133-152). Istanbul: Efe Akademi Yaymnlar1.

Sivirikaya, M. H., & Biricik, Y. S. (2019). Dijital Cagda Bilgi Iletisim Tekonolo-
jilerinin Kullamimi: Spor Bilimleri Fakiiltesi Ogrencileri Uzerine Bir Uy-

gulama. Atatiirk Universitesi Beden Effitimi ve Spor Bilimleri Dergisi, 21(3),
148-156.

Sentiirk, E., & Ozer, M. (2022). Sporda Teknolojik Gelismeler. Fenerbahge Uni-
versitesi Spor Bilimleri Dergisi, 2(2), 46-63.

Tigrk Dil Kurumu. (2023). Sozliik: https://sozluk.gov.tr/ adresinden alind

Tiirkmen, M., & Mutlutiirk, N. (2014). Spor Malzemelerinde Nano-Teknoloji
Kullanimi ve Performansa Katkusi. International Journal of Social Science
Research, 3(1), 1-10.

Tagtan, H. §. (2022). Sporda Dijital inovasyo.n. H. Kula i¢inde, Sporda Inovas-
yon ve Dijital Teknoloji (Cilt 1, s. 7-18). Istanbul: Efe Akademi Yayincilik.

Tanriverdi, T. (2020). Egitimde Teknoloji: https://www.egitimdeteknoloji.com/
yeni-nesil-basketbolcular-icin-yeni-bir-mobil-egitim-deneyimi-home-
court/ adresinden alind1

Tung, G. T, & Sevilmis , A. (2019). Sporda Inovasyon: Bir Derleme Caligmast.
Tiirk Spor Bilimleri Dergisi, 2(1), 39-46.

Taran, M., Mavibag, M., Savas, B. C., & Cetin, H. (2023). Beden Egitimi Og-
retmenlerinin Metaverse Bilgi Diizeylerinin Cesitli Degiskenlere Gore In-
celenmesi. The Online Journal of Recreation and Sports, 12(1), 25-42.

Ulupinar, S., & Ince , I. (2021). Spor Bilimleri Etki Biiyiikliigii ve Alternatif
Istatistik Yaklasgimlari. SPORMETRE Beden Egitimi ve Spor Bilimleri Der-
gisi, 19(1), 1-17.

Vijayan, V., Connolly, J. P, Condell, J., McKelvey, N., & Gardiner, P. (2021).
MDPI:  https://www.mdpi.com/1424-8220/21/16/5589  adresinden
alindi

Won, D.-O., Miiller, K.-R., & Lee, S.-W. (2020). An Adaptive Deep Reinfor-
cement Learning Framework Enables Curling Robots with Human-like
Performance in Real-World Conditions. Science Robotic, 5(46).

Yigit, S. (2019). Ogrencilerin Spora Ozgii Bagar1 Ve Motivasyon Diizeylerinin
Incelenmesi. Researcher: Social Science Studies, 7(1), 249-258.



