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SPOR BiLIMLERIi FéKﬁLTESi OGRENCILERININ DIJITAL TEKNOLOJi KAVRAMINA
YONELIK ALGILARI: BIR METAFOR CALISMASI

THE PERCEPTIONS OF SPORTS SCIENCES FACULTY STUDENTS AGAINST THE DIGITAL
TECHNOLOGY CONCEPT: A METAPHOR STUDY

Oznur KARADAG?, Hande BABA KAYA?Z Pelin USTAOGLU HOSVER?

OZ: Dijital teknoloji hayatimizin her alaninda kendine yer
edinmis bir kavramdir ve bu alanlardan biri de egitim alanidir.
Egitim verilen alanlardan olan spor bilimleri alaninda da dijital
teknoloji kavraminin algilanig bigimi Onemlidir. Buradan
hareketle, bu aragtirmanin amaci spor bilimleri fakiiltesi
ogrencilerinin dijital teknoloji kavramima yonelik metaforik
algilarin1  belirlemektir. Nitel arastirmalardan fenomenoloji
yaklagimi benimsenerek yiiriitilen bu arastirmaya 249 spor
bilimleri fakiiltesi Ogrencisi goniillii olarak katilmigtir. Veri
toplama araci olarak katilimcilarin demografik bilgilerini ve
dijital teknoloji kavramima yonelik metaforik algilarmi
belirlemeye yonelik aragtirmacilar tarafindan hazirlanmis anket
formu kullanilmigtir. Verilerin analizinde igerik analizi yontemi
kullanilmistir.  Yapilan analiz sonucunda, dijital teknoloji
kavramina yonelik metaforlar ‘temel gereksinim, doga olayi,
esya, negatif durum, yiyecek-igecek, egitim, organ, yer/mekan,
spor, hayvan, manevi deger, pozitif durum, soyut kavram’ olmak
iizere 13 farkli kategori altinda toplanmigtir. Sonug olarak, spor
bilimleri fakiiltesi Ogrencileri igin dijital teknoloji kavramini
agirliklt olarak temel ihtiya¢ olarak gormektedir. Bu noktada
dijital teknoloji kavrammin spor bilimleri fakiiltesi dgrencileri
icin 6nemli bir yer olusturdugu séylenebilir.

Anahtar sozciikler: algi, dijital teknoloji, egitim, metafor,
spor bilimleri

Bu makaleye atif vermek icin:

ABSTRACT: Digital technology is a concept that has taken its
place in all areas of our lives, one of these areas is education. In
sports sciences, which is one of the fields of education, the
perception of the digital technology is important. The aim of this
research is to determine the metaphorical perceptions of the students
in faculty of sports sciences towards the concept of digital
technology. 249 students voluntarily participated in this research,
which was carried out by adopting the phenomenology approach,
one of the qualitative researches. As a data collection tool, a
questionnaire prepared by the researchers was used to determine the
demographic information of the participants and their metaphorical
perceptions about the concept of digital technology. Content
analysis method was used in the analysis of the data. Metaphors for
the concept of digital technology were found in 13 different
categories: 'basic need, natural phenomenon, goods, negative
situation, food and beverage, education, organ, place/space, sports,
animal, spiritual value, positive situation, abstract concept’. As a
result, students mostly see the digital technology as a basic need. At
this point, it can be said that the concept of digital technology has
an important place for the sport science students.

Keywords: digital technology, education, metaphor, perception,
sports science
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EXTENDED ABSTRACT

Introduction

Our age is called the age of technology and technology is used in almost every field. One of the fields
where technology is used is education. The existence of technology can be mentioned in all levels and sub
disciplines of education. One of these sub disciplines is the field of physical education and sports.
Considering the breadth of the technologies used in the field of physical education and sports, it is thought
that it is important to reveal the meaning of the students of the faculty of sports sciences, who will take part
in the field of physical education and sports in the future, to the concept of digital technology, in order to
discover the ways in which they interpret digital technology. From this point of view, the aim of this
research is to reveal the metaphorical perceptions of the students studying at the faculty of sports sciences
towards the concept of digital technology.

Method

This research was carried out with the phenomenology approach, one of the qualitative research
methods. 273 students studying in the departments of coaching education, physical education and sports
teaching and sports management participated in the research voluntarily, but 10 questionnaires that were
not fully filled in the analysis process and 14 questionnaires that were determined to have written the sample
expressions given by the researcher were excluded from the scope of the research and the remaining total
was excluded. Evaluation was made on 249 questionnaires. The data were collected by a questionnaire
form prepared by the researchers. In the first part of the questionnaire, there are questions including gender,
grade level and department of education prepared to determine the demographic information of the
participants. In the second part of the form, in order to determine the metaphorical perceptions of the
participants towards digital technology, “Digital technology is ...... ...... ...... for me. like this. Because
................... .'is included in the form of filling in the blanks. Content analysis was used to analyze the
data. The main purpose of content analysis is to reach relationships and concepts that can explain the
collected data. Content analysis includes the stages of coding the data through inductive analysis, finding
the themes, rearranging the data according to the coded and themes, and interpreting the findings. In order
to ensure the validity and reliability of this research, researcher diversification was used from the sources
of triangulation. Reliability was calculated by using the formula
'Reliability=Consensus/(Disagreement+Consensus)*100' suggested by Miles and Huberman (1994) to
ensure reliability, and the value of .81 was reached.

Findings

Out of the 273 data obtained within the scope of the research, the data that are not suitable for the
analysis were excluded from the scope of the research, and the remaining 249 data were analyzed by two
researchers who are experts in the field, and the metaphors produced by the students of the faculty of sports
sciences for the concept of digital technology were gathered under thirteen conceptual categories in total.
As a result of the analysis, metaphors for the concept of digital technology were found in 13 different
categories: 'basic need, natural event, goods, negative situation, food and beverage, education, organ,
place/space, sports, animal, spiritual value, positive situation, abstract concept'. grouped under category. It
is seen that the answers given by the participants are mostly gathered under the categories of basic need,
natural events, negative situation, abstract concept and moral value. Sports and animal categories are the
categories in which the answers are collected the least.

Discussion and Conclusion

When the literature is examined, it is emphasized that technology has become an indispensable part
of life, as in the answers given by the majority of the participants in the current study. As a result, the faculty
of sports sciences mainly considers the concept of digital technology as a basic need for its students. At this
point, it can be said that the concept of digital technology has an important place for the students of the

924



faculty of sports sciences. In the education given to the students studying at the faculty of sports sciences,
it can be ensured that the students benefit from digital technology efficiently by preparing the content that
includes digital technology and presenting the course together with technology.

GIRIS

Bir sanayi dali ile ilgili yapim yontemleri ile kullanilan arag-geregleri, aletleri ve bunlarin kullanilma
bicimlerini kapsayan bir uygulayim bilimi olarak teknolojinin (TDK, 2022) tarihine bakildiginda, sanayi
devrimi Oncesinde bilimden yardim almadan deneme-yanilma/usta-cirak iligkileri ile yliriidiigi;
demiryollarinin insa edilmesi ile birlikte yeni bir doneme girerek modern bilim ile siki bir is birligi
igerisinde oldugu agikga goriilmektedir (Inam, 2004). Bu is birligi dylesine gelismistir ki bugiin ¢agimiz
‘teknoloji ¢ag1’ olarak anilan bir ¢ag haline gelmistir (Kaya ve Kaya, 2012; Kog¢, 2013). Bu noktada,
teknoloji ¢agi igerisinde yer alan bireyler teknoloji ¢ag1 igerisindeki egitim ile diistiniildiigiinde, verilecek
egitimlerin teknolojiden soyut olmasi neredeyse imkansizdir. Egitim ve teknolojinin entegrasyonu
stirecinde ‘internet’ onemli bir yer tutmus, doksanli yillarda Web 1.0 olarak karsimiza ¢ikan internet hizmeti
zamanla kendini gelistirerek Web 2.0, Web 3.0 ve Web 4.0 seklini almistir (Cekinmez, 2009). Web 1.0
teknolojileri kullaniciya herhangi bir etkilesim imkani tanimayan, yalnizca bilgiyi 6grenmesine imkan
saglayan tek yonlii bir ag iken Web 2.0 teknolojisinde ise kullanicilara etkilesim ve is birligi imkan1 sunan
bir ag gelistirilmistir. Web 3.0 teknolojisinde arama motorlarindan bilgi elde edinilmesi yolu ile veriyi
yoneten bir platform meydana getirilmis ve kullanicilarin sahip olduklari igeriklere dayali hale getirilmistir.
Web 4.0 teknolojisinin ise tiim bunlar1 bir adim daha teye tasiyarak karar vermeyi kolaylastirict bir imkan
da sunacag1 sdylenmistir (Ers6z, 2020). Bu gelismelere paralel olarak oncelikle tek tarafli bilgi paylasimi
olarak baglayan egitimde teknoloji kullanimi, glinlimiizde etkilesimli bir hal almistir. Egitimde kullanilan
teknolojiler akilli tahta, akilli telefon, tablet, bilgisayar vb. teknolojik cihazlar, akilli cihazlar araciligi ile
kullanilan yazilimlar, aplikasyonlar vb. olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Egitimde, cografya (Bengel ve Peter, 2021; Tuna ve Ates, 2012), dil 6gretimi (Birinci, 2020; Cevik
vd., 2021; Isaeva et al., 2021), fen bilimleri (Benli vd., 2012; Schafer Mayse, 2013), matematik (Garcia
Joven, 2018; Kdysiiren ve Uzel, 2018) gibi farkli alanlarda teknoloji iizerine yapilan galismalar olmakla
birlikte beden egitimi ve spor alaninda da teknoloji konusunun bir arastirma alani yarattig1 goriilmektedir.
Beden egitimi ve spor alaninda da teknolojiden oldukga faydalanilmakla birlikte bu teknolojilere 6rnek
olarak adimsayar, dijital videolar, blog okuryazarligi, oyun konsollari, kalp atim monitorleri, GPS aygitlari,
akill tahtalar ve ¢oklu ortam teknolojileri gosterilebilir (Arslan ve Semiz, 2019, s. 6).

Spor bilimleri fakiiltesi 6grencileri ve dijital teknoloji ile ilgili yapilan caligmalara bakildiginda
egitimde teknoloji kullanimina yonelik tutum (Wiemeyer, 2018; Yildirim vd., 2018; Yilmaz vd., 2010),
dijital okuryazarlik (Gilingér ve Kurtipek, 2020; Papastergiou, 2010), dijital oyun (Bozkurt vd., 2019) gibi
konularin ele alindig1 goriilmekle birlikte 6grencilerin dijital teknoloji kavramim algilayis bigimlerini
metafor yolu ile ortaya ¢ikaran dogrudan bir ¢alismaya rastlanmamistir. Beden egitimi ve spor alaninda
kullanilan teknolojilerin genisligi diigiiniildiigiinde, ileride beden egitimi ve spor alaninda gérev alacak olan
spor bilimleri fakiiltesi Ogrencilerinin dijital teknoloji kavramina yiikledikleri anlamin ortaya
cikarilmasmin, dijital teknolojiyi yorumlayis bigimlerini kesfedebilmek admna oOnemli oldugu
diistiniilmektedir. Buradan hareketle, bu arastirmanin amaci spor bilimleri fakiiltesinde 6grenim goren
ogrencilerin dijital teknoloji kavramina yonelik metaforik algilarini ortaya koymaktir.

YONTEM

Arastirmanin Modeli

Bu aragtirma nitel arastirma modeli esas alinarak yiiriitiilmiistiir. Nitel arastirma, gozlem, gériisme,
dokiiman analizi vb. veri toplama yontemlerinin kullanildigi, olay ve algilarin dogal ortami igerisinde
biitiinciil ve gercekei olarak ortaya ¢ikarilmasina yonelik bir siirecin izlendigi arastirmalardir (Yildirim ve
Simsek, 2018, s. 41). Nitel arastirma modelinden fenomenoloji yaklasimi benimsenerek yiiriitiilen
caligsmada, belli bir kisinin/grubun bir fenomen veya bir kavrama iligkin yaganmis olan deneyimlerinin ortak
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anlamu kesfedilmesi, bireysel deneyimlerin evrensel nitelikte agiklanmasi hedeflenmistir (Van Manen’den
akt. Creswell, 2020, s. 79). Cagimizda dijital teknolojinin insan hayatindaki yeri (6zellikle covid-19
pandemisi ile birlikte dijital teknolojiye duyulan ihtiyacin artmasi) diigtiniildigiinde spor bilimleri
fakiiltesinde 6grenim goren Ogrencilerin de gerek egitim hayatlarinda gerekse sosyal hayatlarinda dijital
teknolojiden oldukca faydalandiklar1 diistiniilmektedir. Bu arastirmada da spor bilimleri fakiiltesi
Ogrencilerinin dijital teknoloji ile ilgili deneyimlerinden yola cikarak dijital teknoloji kavramina
yiikledikleri anlamlarin incelenmesi amaglanmigtir.

Calisma Grubu/ Evren- Orneklem

Aragtirmaya Diizce Universitesi Spor Bilimleri Fakiiltesi’nde antrendrliik egitimi, beden egitimi ve
spor 6gretmenligi ve spor yoneticiligi boliimlerinde 6grenim goren 273 6grenci goniillii olarak katilmigtir
ancak analiz siirecinde tam olarak doldurulmadig tespit edilen 10 anket formu ve arastirmacinin vermis
oldugu 6rnek ifadeleri yazdig: tespit edilen 14 anket formu arastirma kapsami digina alinarak toplamda
geriye kalan 249 anket formu {izerinden degerlendirme yapilmistir. Veriler 6grenciler derse baglamadan
once smf ortaminda toplanmustir. Veriler toplanmadan oOnce ders sorumlusu Ogretim
elemanindan/iiyesinden dersin baginda 15 dakikalik siire talebinde bulunulmus, izin veren Ogretim
elemaninin/iiyesinin dersi esnasinda veriler toplanmustir. Girilen her sinifta 6nce arastirmanin amaci ve
formun nasil doldurulacagi ile ilgili kisa bir bilgi verilmistir. Sonrasinda arastirmaya katilmay1 goniillii
olarak kabul eden oOgrencilere formlar dagitilmistir. Katilimeilarin anket formunu doldurma siireleri
ortalama 10 dakikalik bir zaman dilimini kapsamistir. Tim sinif anket formunu doldurduktan sonra formlar
arastirmaci tarafindan geri toplanmistir. Bu igslem iki haftalik siirecte 13 farkli sinifta uygulanmis ve veri
toplama siireci tamamlanmugtir.

Tablo 1.
Katilimcilarin demografik bilgileri
Degisken n %
Cinsiyet Kadin 85 34,13
Erkek 164 65,87
1 68 27,31
L 2 54 21,69
Sinif Diizeyi 3 60 24,09
4 67 26,91
Antrenorliik Egitimi 64 25,70
Béliim Beden Egitimi ve Spor 72 28,92
Ogretmenligi
Spor Y oneticiligi 113 45,38

Katilimcilarin % 34,13’ kadm, %65,87’si erkek ogrencilerden olugmaktadir. Katilimcilardan birinci
smifta 6grenim gorenlerin oram1 %27,31, ikinci sinifta 6grenim gorenlerin orant %21,69, iiciincii sinifta
6grenim gorenlerin oram %24,09, dordiincii sinifta 6grenim gorenlerin orani %26,91’°dir. Katilimcilarin
%25,70’i Antrendrliik Egitimi, %28,92’si Beden Egitimi ve Spor Ogretmenligi, % 45,38’ Spor Y éneticiligi
boliimii 6grencisidir.

Veri Toplama Araci

Veriler arastirmacilar tarafindan hazirlanan anket formu ile toplanmistir. Anket formunun birinci
boliimiinde katilimeilarin demografik bilgilerini belirlemeye yonelik olan hazirlanmis olan cinsiyet, sinif
diizeyi ve Ogrenim goriilen bolimii icerek sorular yer almaktadir. Formun ikinci bdliimiinde ise
katilimcilarm dijital teknolojiye yonelik metaforik algilarini belirlemek amactyla ‘Dijital teknoloji benim
IGIN oo, gibidir. Ciinkii ... .” seklinde bosluk doldurma ciimlesine
yer verilmistir. Katilimcilardan dijital teknoloji kavramina yonelik metaforlar iiretmeleri ve bu metaforlar
tiretme nedenlerinin agiklanmasi istenmistir. Metafor yolu ile toplanan nitel veriler bireysel ya da odak grup
goriismelerinden pek farkli olmamakla birlikte dogas1 geregi bu tekniklerden veri toplama ve veri analizi
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bakimindan daha pratiktir; benzerlik ve farkliliklar agisindan temalar altinda toplamak daha kolaydir
(Yildirim ve Simsek, 2018, s. 210).

Verilerin Toplanmasi ve Analizi

Verilerin ¢oziimlenmesinde igerik analizinden faydalamlmustir. icerik analizindeki temel amag,
toplanmis olan verileri agiklayabilecek iliski ve kavramlara ulagmaktir (Yildirim ve Simsek, 2018, s. 242).
Icerik analizi, tiimevarimeci analiz yolu ile verilerin kodlanmasi, temalarin bulunmasi, verilerin kodlanan ve
temalara gore yeniden diizenlenmesi ve bulgularin yorumlanmasi asamalarini icerir (Yildirim ve Simsek,
2018, s. 242-252). Bu ¢alismada da igerik analizi yonteminin agamalan takip edilerek veriler asagidaki
sekilde analiz edilmistir:

1. Elde edilen metaforlar arastirmaci tarafindan Excel programina aktarilmis ve alfabetik sira ile
stralanmistir.

2. Excel’e aktarilip alfabetik sekilde siralanan veriler iki arastirmaci tarafindan bagimsiz olarak kodlanmis
ve benzer Ozellikte olan kodlar1 genel diizeyde aciklayabilecek temalar yine iki farkli aragtirmaci tarafindan
bagimsiz olarak olusturulmustur.

3. Bu asamada, bagimsiz olarak kodlanan ve temalandirilan verilerin diizenlenmesi ve tanimlanmasi i¢in
iki arastirmaci ortaya ¢ikan veri ve kodlar {izerinde tartismis ve okuyucunun anlayabilecegi bir dille verileri
tanimlamis ve agiklamistir.

4. Son olarak ayrintili bir sekilde tanimlanan ve sunulan bulgular arastirmacilar tarafindan yorumlanmig ve
birtakim sonuglar elde edilmistir. Arastirmacilar bu sonuglar arasindaki iliskileri agiklamislardir (Yildirim
ve Simsek, 2018, s. 242-252).

Gergeklestirilen tiim bu islemlerin sonrasinda dijital teknoloji ile ilgili on ii¢ farkli temaya ulagilmigtir.

Gegerlik ve Giivenirlik

Bu arastirmanin gecerligi ve giivenirligini saglamak amaci ile g¢esitleme (triangulation)
kaynaklarindan aragtirmaci gesitlemesinden faydalanilmistir. Arastirmanin veri kaynaklarinin farkl algi,
deneyim ve bakis agisina sahip olmalar1 dogaldir ve aragtirmacidan bu farkliliklar1 torplilemek yerine tiim
zenginligi ile ortaya koymas1 beklenir; arastirmacilarin ¢oklu ve farkli kaynak, yontem, arastirmacilar
destekleyici kanitlar olusturmak ic¢in kullanilmasi ¢esitlendirme olarak adlandirilir (Creswell, 2020;
Yildirnm ve Simsek, 2018). Bu arastirmada cesitleme arastirma verilerinin alaninda uzman iki farkl
arastirmacinin bakis agisi ile analiz edilmesi yolu ile saglanmistir. Miles ve Huberman (1994) tarafindan
giivenirligi saglamak amac ile dnerilen’ Giivenirlik= Gorilis Birligi/(Gorilis ayriligi+Goriis Birligi)*100°
formiilii kullanilarak giivenirlik hesaplamasi yapilmis ve .81 degerine ulagilmistir (Miles ve Huberman,
1994’den aktaran Baltaci, 2017).

Arastirmanin Etik izinleri

Yapilan bu calismada aragtirma etigi ilkeleri gozetilmis olup gerekli etik kurul izinleri alinmistir.
Etik kurul izni kapsaminda; Diizce Universitesi Bilimsel Arastirma ve Yayin Etik Kurulu’ndan, 03.12.2021
tarihli, 110045 sayili belge alinmustir.

BULGULAR

Bu boliimde arastirmadan elde edilen bulgulara yer verilmistir. Aragtirma kapsaminda elde edilen
273 veri igerisinden analize uygun olmayan verilerin arastirma kapsami diginda tutulmast ile geriye kalan
249 veri alaninda uzman iki arastirmaci tarafindan analiz edilmis ve dijital teknoloji kavramina yonelik
spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin liretmis oldugu metaforlar toplamda on {i¢ kavramsal kategori altinda
toplanmistir. Tablo 2’de spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin dijital teknoloji kavramina iligkin tiretmis
olduklar1 metaforlardan olugsan on {i¢ temaya yer verilmistir. Tablo aciklamalarinda verilen Grnek
ifadelerde, parantez igerisinde katilimcilarin demografik bilgileri kisaltmalardan faydalanilarak verilmistir.
Cinsiyet i¢in K: Kadmn, E: Erkek, bliim i¢in BEO: Beden Egitimi ve Spor Ogretmenligi, AE: Antrendrliik
Egitimi, YON: Yoneticilik Egitimi, Siif Diizeyi icin ise 1, 2, 3 ve 4 ifadeleri kullanilmustir.
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Tablo 2.
Dijital teknolojiye iligkin olusturulan kavramsal kategorilerin yiizdelik dagilimlart
Dijital Teknoloji

Kavramsal Kategori

n %
Temel gereksinim 49 19,68
Doga olay1 27 10,85
Esya 25 10,04
Negatif durum 24 9,64
Yiyecek-Igecek 22 8,83
Egitim 18 7,22
Organ 8 3,21
Yer/Mekan 11 4,41
Spor 7 2,82
Hayvan 7 2,82
Manevi deger 17 6,82
Pozitif durum 16 6,43
Soyut kavram 18 7,23
TOPLAM 249 100

Tablo 2’ye bakildiginda dijital teknoloji kavramini, katilimcilarin %19,68°1 (n=49) temel gereksinim,
%10,85’1 (n=27) doga olay1, %10,04’i (n=25) esya, %9,64’1i (n=24) negatif durum, %8,83’1 (n=22)
yiyecek-igecek, %7,22’ai (n=18) egitim, %3,21’1 (n=8) organ, %4,41’i (n=11) yer/mekan, %2,82’si (n=7)
spor, %2,82’si (n=7) hayvan, %6,82’si (n=17) manevi deger, %6,43’1 (n=16) pozitif durum ve %7,23’1
(n=18) soyut kavram seklinde metaforladiklar1 goriilmektedir.

Dijital Teknoloji Kavramim ‘Temel Gereksinim’ Olarak Goren Metaforlar

Katilimcilarin dijital teknoloji kavramini en fazla metaforladiklari kategori temel gereksinim (n=49)
kategorisidir. Katilimeilarin vermis olduklar1 cevaplardan temel gereksinim kategorisi altinda toplananlar
tablo 3’te verilmistir.

Tablo 3.

Temel gereksinim kategorisine ait metaforlar
Metafor Adi
Su
Oksijen
Hayat
Hayatin pargasi
Isik
Zaman
Para
Yasam
Yasam kaynag1
Hayat bagi
Hayat bigimi
Her sey
Nefes almak
Nakit
Elektrik
ilag
Ilkyardim
Vazgegilmez
Olmazsa olmaz
TOPLAM

PR RPRRPRRPRRPRRPEPREPNNMNNDDMDNDNOCIOIOS

N
(o)

Temel gereksinim kategorisi altinda toplamda 19 farkli metafora yer almaktadir. Bu metaforlardan
en fazla tekrar edilenlerin su (n=8), hayat (n=5) ve oksijen (n=5) oldugu goriilmektedir. Bunlar disinda
yasam, yagam kaynagi ve hayat bag1 temalar1 ikiser kez; hayat bicimi, her sey, nefes almak, nakit, elektrik,
ilag, ilkyardim, vazgegilmez ve olmazsa olmaz metaforlar1 birer kez tekrar edilmistir.
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Temel gereksinim kategorisi altinda en fazla tekrar eden metafor olan su metaforu igin
katilimcilardan bazilarinin agiklamalar1 ‘kullandigim her zaman su gibi akip gidiyor (E/AE/1)’, ‘benim i¢in
su gibidir hemen akip gider (K/AE/1), ‘su gibidir o olmaz ise olmaz (E/BEO/3)’ seklindedir. Yine en fazla
tekrar eden metaforlardan olan oksijen metaforu i¢in yapilan agiklama 6rnekleri ‘oksijen gibi olmazsa
olmazdir (K/BEO/4)’, ‘oksijen gibidir, olmadan yapamayiz (E/AE/4)’ seklindedir. Hayat metaforu igin
verilen agiklama Ornekleri ‘Hayat gibidir, teknolojinin i¢inde ne varsa hayatta da onu gorebiliriz
(E/BEO/2), “istedigim anda istedigim kisiye ulasabildigim igin (E/'YON/4)> seklindedir. Hayatin parcasi
metaforu i¢in ‘onsuz gelismemiz imkansizdir (E/'YON/4)’, ‘istedigim her seyi orada bulmama yardimci
oluyor (K/AE/1)’ seklinde aciklamalar yapilmustir. Istk metaforu igin “1s1k gibi aydinliktir (E/BEO/3)’,
‘gelecegi aydmlatir (E/'YON/4)’ aciklamalar1 yapilmistir. Zaman metaforu icin ‘siirekli ilerler (E/BEO/1),
‘zaman gibi cok ¢abuk degisir (K/YON/3) aciklamalar1 yapilmistir. Para metaforu icin ‘para gibi degeri
insan igin 6nemlidir (E/BEO/2)’, ‘para gibi hayati kolaylastirir (E/YON/1)’ agiklamalar1 yapilmistir.

Dijital Teknoloji Kavramim ‘Doga Olayr’ Olarak Goren Metaforlar

Katilimcilarin dijital teknoloji kavramini en fazla metaforladiklar: ikinci kategori ise doga olay1
(n=27) kategorisidir. Katilimcilarin vermis olduklar1 cevaplardan doga olaylar1 kategorisi altinda
toplananlar tablo 4’te verilmistir.

Tablo 4.
Doga olay: kategorisine ait metaforlar
Metafor Adi
Karadelik
Glines
Buzdag:
Uzay
Tklim
Bulut
Dag
Deniz
Firtina
Girdap
Hortum
Lav
Yagmur
Yergekimi
TOPLAM

NrrPRrRrRRPRPRPRPRPRPNOMNNAO®S

Doga olayr kategorisi altinda 14 farkli metafor yer almaktadir. Bu metaforlardan en fazla tekrar
edilen karadelik (n=8) metaforudur. Bunun disinda buzdagi, uzay ve iklim metaforlar ikiser kez; bulut,
dag, deniz, firtina, girdap, hortum, lav, yagmur ve yer¢ekimi metaforlar1 birer kez tekrar edilmistir.

Doga olay1 kategorisi altinda en fazla tekrar eden metafor olan karadelik igin katilimcilarin
bazilarinin agiklamalar1 ‘Tiim insanlig1 igine cekiyor (K/BEO/2)’, ‘iginden ¢ikacak bilginin smir1 yok
(E/BEO/2)’, ‘bizi i¢ine ¢eker ve kurtulmamiz ¢ok zordur (E/YON/4)> seklindedir. Giines metaforu igin
katilimcilar ‘giines gibi bize 151k verir (K/YON/1)’, ‘giines gibi bizi aydinlatir (E/BEO/3) seklinde agiklama
yapmuslardir. Buzdagi metaforu icin ‘buzdag: gibi sadece bize gosterilenleri goriiriiz (E/BEO/2)’; uzay
metaforu icin ‘cok genis ve gelisime acik, her an yeni bir sey kesfedilebilir (E/BEO/1) ve iklim metaforu
i¢in ‘degiskenlik gosterir (K/AE/4)’ agiklamalar1 yapilmustir.

Dijital Teknoloji Kavramim ‘Esya’ Olarak Goren Metaforlar

Katilimcilarin dijital teknoloji kavramini metaforladiklar1 bir diger kategori esya kategorisidir.
Katilimcilarin vermis olduklar1 cevaplardan esya kategorisi altinda toplananlar tablo 5’te verilmistir.
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Tablo 5.
Esya kategorisine ait metaforlar

Metafor Adi

Buzdolabi
Saat

Silah

Hazine

Ani defteri
Araba

Ayna

Balon

Bos platform
Bozuk para
Corap sokiigii
Delik teneke
Fotokopi makinesi
Isvigre cakist
Makine g¢arki
Miknatis
Pecgete
Telefon
TOPLAM

N
(6}

RPRPRPRPRRPRPRPRPRPREPRPREPREPREPNDWW®WS

Esya kategorisi altinda 18 farkli metafora ulasilmistir. Bu metaforlardan en fazla tekrar edilenler
buzdolabi (n=3), saat (n=3) ve silah (n=3) kategorileridir. Bunlarin disinda hazine iki kez; am defteri, araba,
ayna, balon, bos platform, bozuk para, corap sokiigii, delik teneke, fotokopi makinesi, Isvigre ¢akisi, makine

carki, miknatis, pegete ve telefon metaforlar ile birer kez tekrar edilmistir.

Esya kategorisi altinda en ¢ok tekrar eden metafor olan buzdolabir metaforu i¢in katilimcilarin
bazilariin agiklamalar1 ‘insan iliskilerini uzaklastirir ve sogutur (E/YON/3)’, ‘insanlari birbirinden
sogutarak samimiyeti yok etti (K/YON/4)> seklindedir. Saat metaforu igin yapilan agiklamalarin bazilari
‘zamanin nasil gectigini anlamam (K/AE/1)’, ‘¢ogu zamaninu orada gegiriyorum (K/YON/1)’ seklindedir.

Dijital Teknoloji Kavramim ‘Yiyecek-I¢cecek’ Olarak Goren Metaforlar

Katilimcilarin - dijital teknoloji kavramini metaforladiklar1 bir diger kategori yiyecek-igecek
kategorisidir. Katilimcilarin vermis olduklar1 cevaplardan yiyecek-igecek kategorisi altinda toplananlar

tablo 6’da verilmistir.

Tablo 6.

Yiyecek-igecek kategorisine ait metaforlar

Metafor Adi

Sigara
Yemek
Alkol
Protein tozu
Cekirdek
Cikolata
Mangal {izerinde kizarmis et
Sakiz

Sufle
Seker
Tiitiin
Uyusturucu
TOPLAM

N
N

PR RPRRPRRPRPRLRELRNDNCOS

Yiyecek-icecek kategorisi altinda 12 farkli metafora ulasilmistir. Bu metaforlardan en fazla tekrar
edilenler sigara (n=5) ve yemek (n=5) metaforlaridir. Bunlarin disinda alkol ve protein tozu metaforlar

930



ikiser kez; ¢ekirdek, ¢ikolata, mangal iizerinde kizarmus et, sakiz, sufle, seker, tiitiin ve uyusturucu
metaforlar1 birer kez tekrar edilmistir.

Yiyecek-icecek kategorisi altinda en ¢ok tekrar eden metafordan biri olan sigara metaforu icin
katilimeilar bazilarinin agiklamalart ‘bir hevesle baslarsin, bagimlisi olur ¢ikarsin (K/AE/2)’, ‘sigara gibi
bagimlilik yapar (E/YON/1)’ seklindedir. En ¢ok tekrar eden bir diger metafor olan yemek metaforu igin
katilimcilarin bazilar1 ‘her zaman ihtiya¢ duyariz (E/BEO/1)’, ‘onsuz yasam olmaz (E/YON/4) seklinde
agiklama yapmustir. Alkol metaforu i¢in ‘bagimlilik yapar (K/YON/2)’; protein tozu metaforu igin
‘gelistirir (E/AE/3)’ agiklamalar1 yapilmustir.

Dijital Teknoloji Kavramim ‘Egitim’ Olarak Goéren Metaforlar

Katilimeilarin dijital teknoloji kavramini metaforladiklart bir diger kategori egitim kategorisidir.
Katilimcilarin vermis olduklar cevaplardan egitim kategorisi altinda toplananlar tablo 7’de verilmistir.

Tablo 7.

Egitim kategorisine ait metaforlar
Metafor Adi
Egitim
Ansiklopedi
Kiitiiphane
Google
Asistan
Bilgi
Bilgi kutusu
Danigman
Ogretmen
Soru bankast
Uzaktan egitim dersi
TOPLAM

PR RPREREPRPRLPNNDN S

[EY
[ee]

Egitim kategorisi altinda toplamda 11 farkli metafora ulagilmistir. Bu metaforlardan en fazla tekrar
eden metafor egitim (n=5) metaforudur. Bunun diginda ansiklopedi, kiitiiphane ve Google metaforlari ikiger
kez; asistan, bilgi, bilgi kutusu, danigman, 6gretmen, soru bankasi ve uzaktan egitim dersi metaforlari birer
kez tekrar edilmistir.

Egitim kategorisi altinda en ¢ok tekrar eden metafor olan egitim metaforu i¢in katilimcilarin bazilar
‘gelismemize katki saglar (E/BEO/1)’ seklinde agiklama yapmustir. Ansiklopedi metaforu igin ‘aradigim
her bilgiyi bulabilirim (K/AE/3)’; kiitiiphane metaforu icin ‘aradigim her seyi bulup vakit gegcirebiliyorum
(K/YON/2); Google metaforu icin ‘aradigim ve kolaylikta en iyi kaynak (K/YON/3) aciklamalarinda
bulunulmustur.

Dijital Teknoloji Kavramim ‘Organ’ Olarak Goren Metaforlar

Katilimeilarin dijital teknoloji kavramini metaforladiklar1 bir diger kategori organ kategorisidir.
Katilimcilarin vermis olduklar1 cevaplardan organ kategorisi altinda toplananlar tablo 8’de verilmistir.

Tablo 8.
Organ kategorisine ait metaforlar
Metafor Adi
Beyin
Goz
Kalp
Organ
Yasamsal organ
TOPLAM

(e N N N Y =]
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Organ kategorisi altinda toplamda 5 farkli metafora ulasilmistir. Bu metaforlardan en fazla tekrar
edeni beyin (n=4) metaforudur. Bunun disinda goz, kalp, organ, yasamsal organ metaforlar1 birer kez tekrar
edilmistir.

Organ kategorisi altinda en fazla tekrar eden metafor olan beyin metaforu i¢in ‘kullanirsan zeki,
kullanmazsan salak olursun (E/'YON/3)’, ‘bircok bilgiyi icinde barindirir (KBEO/3)’ seklinde agiklamalar
yapmiglardir.

Dijital Teknoloji Kavramim ‘Yer-Mekan’ Olarak Goren Metaforlar

Katilimcilarin dijital teknoloji kavramini metaforladiklari bir diger kategori yer-mekan kategorisidir.
Katilimcilarin vermis olduklar1 cevaplardan yer-mekan kategorisi altinda toplananlar tablo 9°da verilmistir.

Tablo 9.

Yer-mekan kategorisine ait metaforlar
Metafor Adi
Evren
Banka
Bataklik
Coplik
Darphane
Depo
Derin kuyu
Diinya
Ev
TOPLAM

PRRPRRRPRRPRLW>S

[EEN
[EEN

Yer-mekan kategorisi altinda toplamda 9 farkli metafora ulasilmistir. Bu metaforlardan en fazla
tekrar edeni evren (n=3) metaforudur. Bunun diginda banka, bataklik, ¢opliik, darphane, depo, derin kuyu,
diinya ve ev metaforlar birer kez tekrar edilmistir.

Yer-mekan kategorisi altinda en fazla tekrar eden metafor olan evren metaforu i¢in katilimeilarin
bazilar1 ‘biiyiik ve genistir (E/BEO/2)’, ‘sonsuz bilgi barmndirir (E/YON/2)’ seklinde aciklamalarda
bulunmustur.

Dijital Teknoloji Kavramim ‘Spor’ Olarak Goren Metaforlar

Katilimcilarin dijital teknoloji kavramini metaforladiklar1 bir diger kategori spor kategorisidir.
Katilimcilarin vermis olduklar1 cevaplardan spor kategorisi altinda toplananlar tablo 10’da verilmistir.

Tablo 10.

Spor kategorisine ait metaforlar
Metafor Adi
At yaris1
Fenerbahge
Maratoncu
Oyun
Top
Trabzonspor
Voleybol
TOPLAM

~NRP R R RPRP R RS

Spor kategorisi altinda toplamda 7 farkli metafora ulagilmistir. At yarisi, Fenerbahge, maratoncu,
oyun, top, Trabzonspor ve voleybol metaforlari birer kez tekrar edilmistir.

Dijital Teknoloji Kavramim ‘Hayvan’ Olarak Goren Metaforlar
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Katilimcilarin dijital teknoloji kavramini metaforladiklar: bir diger kategori hayvan kategorisidir.
Katilimcilarin vermis olduklar1 cevaplardan hayvan kategorisi altinda toplananlar tablo 11°de verilmistir.

Tablo 11.
Hayvan kategorisine ait metaforlar
Metafor Adi
Oriimcek ag1
Stiliik
Taz1
Yabani at
Vampir
TOPLAM

NP PR R WS

Hayvan kategorisi altinda toplamda 5 farkli metafora ulasilmistir. Bu metaforlardan en fazla tekrar
edeni oriimcek ag1 (n=3) metaforudur. Bunun disinda siiliik, tazi, yabani at ve vampir metaforlari birer kez
tekrar etmigtir.

Hayvan kategorisi altinda en ¢ok tekrar eden metafor olan 6riimeek ag1 metaforu i¢in katilimeilarin
bazilarinin yapmis oldugu agiklamalar ‘her yeri sarmistir (E/AE/1)’ ‘her yerdedir (E/YON/3)’ seklindedir.

Dijital Teknoloji Kavramim ‘Manevi Deger’ Olarak Goren Metaforlar

Katilimcilarin  dijital teknoloji kavramini metaforladiklart bir diger kategori manevi deger
kategorisidir. Katilimeilarin vermis olduklar1 cevaplardan hayvan kategorisi altinda toplananlar tablo 12°de
verilmistir.

Tablo 12.
Manevi deger kategorisine ait metaforlar
Metafor Adi
Akraba
Arkadag
Ask
Baba
Aile
Anne
Bebek
Erkek
Kadin
Insan
Karakter
Sevgili
Sosyal hayat
TOPLAM

RPRPRPRPRRPRPPRPRLREPNNDNDNNS

[EY
~

Manevi kategorisi altinda toplamda 13 farkli metafora ulagilmistir. Bu metaforlardan en fazla tekrar
edenleri akraba (n=2), arkadas (n=2), ask (n=2) ve baba (n=2) metaforlaridir. Bunun disinda aile, anne,
bebek, erkek, kadin, insan, karakter, sevgili, sosyal hayat ve tarih metaforlar1 birer kez tekrar etmistir.

Katilimcilar akraba metaforu igin ‘akraba gibi her seye bir fikri vardir (E/ANT/3)’; arkadas metaforu
i¢in ‘her zaman onunla vakit gegiririm (E/YON/3)’; ask metaforu i¢in ‘bir o kadar ihtiya¢ duyariz ama bir
o kadar da gereksizdir (K/AE/3)’ ve baba metaforu i¢in katilimcilar ‘her konuda bilgi edinir ve 6grenirim
(K/YON/3)’ seklinde agiklamalarda bulunmuslardir.

Dijital Teknoloji Kavramim ‘Pozitif Durum’ Olarak Goéren Metaforlar

Katilimcilarin dijital teknoloji kavramini metaforladiklart bir diger kategori pozitif durum
kategorisidir. Katilimeilarin vermis olduklar cevaplardan pozitif durum kategorisi altinda toplananlar tablo
13’te verilmistir.
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Tablo 13.
Pozitif durum kategorisine ait metaforlar

Metafor Adi

Kurtaricl

Miizik

Cag atlatici

Giizel

Hayat1 basitlestirme
Ileri gitmedikge iyi
Iyi

Inovasyon

Konfor

Modern diinya

Veli nimet
Yardimsever

Yeni bir diinya
Zihni gergege aktarma
TOPLAM

RPRRPRRRPRPRPREPRPRERRERNNNS

[EY
[op]

Pozitif durum kategorisi altinda toplamda 14 farkli metafora ulasilmistir. Bu metaforlardan en fazla
tekrar edenleri kurtarict (n=2) ve miizik (n=2) metaforlaridir. Bunun disinda ¢ag atlatici, giizel, hayati
birlestirme, ileri gitmedikge iyi, iyi, inovasyon, konfor, modern diinya, veli nimet, yardimsever, yeni bir

diinya ve zihni gercege aktarma metaforlari birer kez tekrar edilmistir.

Katilimeilardan bazilar pozitif durum kategorisi altinda yer alan kurtarict metaforu i¢in ‘her seyi
kolay hale getirir (K/YON/1); miizik metaforu i¢in ‘ruhunu karsilar (E/YON/3)’ agiklamalarim

yapmiglardir.

Dijital Teknoloji Kavramim ‘Negatif Durum’ Olarak Goren Metaforlar

Katilimcilarin  dijital teknoloji kavramimi metaforladiklart bir diger kategori negatif durum
kategorisidir. Katilimcilarin vermis olduklari cevaplardan negatif durum kategorisi altinda toplananlar tablo

14’te verilmistir.

Tablo 14.

Negatif durum kategorisine ait metaforlar

Metafor Adi

Zaman kaybi1
Bagimlilik
Karaborsa
Asalak
Bilgili deli
Diisman
Hirsiz

Kabus
Kanser

Koti

Kotii arkadas
Kumar
Mayin

Obez insan
Somiirge devlet
Robotlagsma
Timor

Virlis
Yapigkan
Zehir
TOPLAM

RPRRPRPRRPRPRPRPRPRPRPRPREPREPRPRELENNWS

N
o

Negatif durum kategorisi altinda toplamda 20 farkli metafora ulagilmistir. Bu metaforlardan en fazla
tekrar edeni zaman kaybi (n=3) metaforudur. Bunun disinda bagimlilik ve karaborsa metaforlar1 ikiser kez;
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bilgili deli, disman, hirsiz, kabus, kanser, kotii, kotii arkadas, kumar, mayin, obez insan, somiirge devlet,
robotlagsma, tiimdr, viriis, yapiskan ve zehir metaforlar1 birer kez tekrar etmistir.

Negatif durum kategorisi altinda en fazla tekrar eden metafor olan zaman kaybi1 metaforu igin
katilimcilardan bazilarinin yapmis oldugu agiklama ‘yapilmasi gereken sorumluluklar1 yerine getirmede
zorluk cikarir (K/YON/4)’, ‘biitiin zamanim teknolojik cihazlar ile gegiriyorum (E/AE/2)’ seklindedir.
Bagimlilik metaforu igin ‘hayatimin vazgecilmez bir parcasi haline geldi (E/YON/2); karaborsa metaforu
icin ‘her zaman aradigini bulamazsin (E/BEO/4)’ seklinde aciklamalar yapilmustir.

Dijital Teknoloji Kavramim ‘Soyut Kavram’ Olarak Géren Metaforlar

Katilimcilarin  dijital teknoloji kavramini metaforladiklart bir diger kategori soyut kavram
kategorisidir. Katilimcilarin vermis olduklar1 cevaplardan soyut kavram kategorisi altinda toplananlar tablo
15°te verilmigtir.

Tablo 15.

Soyut kavram kategorisine ait metaforlar
Metafor Adi
Gelecek
Akil
Belirsizlik
Bellek
Diis
Evrim
Hayal {irtinii
Kader
Sanal diinya
Sonsuzluk
Sonsuz yagam
Sans
Tanr
Zaman makinesi
Zeka kiipii
TOPLAM

RPRRPRPRRPRRPRPRREPRPRPRENWS

[y
(o]

Soyut kavram kategorisi altinda toplamda 15 farkli metafora ulagilmistir. Bu metaforlardan en fazla
tekrar edeni gelecek (n=3) metaforudur. Bunun disinda akil metaforu iki kez; belirsizlik, bellek, diis, evrim,
hayal {irlinli, kader, sanal diinya, sonsuzluk, sonsuz yasam, sans, tanri, zaman makinesi ve zeka kiipii
metaforlart birer kez tekrar etmistir.

Soyut kavram kategorisi altindaki gelecek metaforu i¢in katilimcilarin yapmus olduklari
aciklamalardan bazilar ‘insanlar ve milletleri gelistirebilir (K/BEQ/1)’, ‘ne olacagi belli degildir, ne kadar
gelisecegini bilemeyiz (E/YON/4) seklinde; akil metaforu igin ise ‘her bilgiyi sunar (E/YON/2)’
seklindedir.

TARTISMA, SONUC ve ONERILER

Bu boliimde arastirmaya ait bulgular, her bir kavramsal kategori altinda yer alan metaforlardan en
fazla tekrar edenler iizerinden, literatiir 15181nda tartigilmistir.

a) Spor bilimleri fakiiltesi 6@rencilerinin dijital teknolojiyle iliskili temel gereksinim temasina iliskin
metaforik algilarinin tartismasi

Temel gereksinim kategorisi altinda en fazla tekrar edilen metaforlarin su, hayat ve oksijen oldugu
goriilmektedir. Su metaforu icin katilimcilardan bazilarinin agiklamalar ‘kullandigim her zaman su gibi
akip gidiyor’, ‘benim i¢in su gibidir hemen akip gider, ‘su gibidir o olmaz ise olmaz’ seklindedir. Yine en
fazla tekrar eden metaforlardan olan oksijen metaforu i¢in yapilan agiklama 6rnekleri ‘oksijen gibi olmazsa
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olmazdir’, ‘oksijen gibidir, olmadan yapamayiz’ seklindedir. Hayat metaforu igin verilen agiklama
ornekleri ‘Hayat gibidir, teknolojinin i¢inde ne varsa hayatta da onu gorebiliriz’, ‘istedigim anda istedigim
kisiye ulasabildigim i¢in’ seklindedir. Spor egitiminde; dijital teknolojilerin etkin bir sekilde kullanimu,
Ozellikle online egitimde ve egitim sisteminin yapilandirilmasinda olduk¢a oOnemlidir (Yiicel ve
Devecioglu; 2012). Ciinkii teknolojinin gelisimi ile beraber dijital ortamlar hayatimizin vazgeg¢ilmez bir
parcasi haline gelmistir. Dijitallesen diinya ile birlikte is sektorlerinde, egitimde, aligveriste, sosyallesmede
ve saglik gibi tiim alanlarda dijital teknolojilerin kullanimi, hayat1 kolaylastirdigi i¢in olmazsa olmaz bir
hal almistir (Baba Kaya ve Soyer, 2020). Literatiir incelendiginde; internete erisimde tasinabilir aygitlarin
(bilgisayar, cep telefonu, tablet) yayginlasmasi ile dijital ortamlarda vakit gecirmenin bireyler igin
vazgecilmez bir gereksinim haline geldigini vurgulamaktadir (Cassidy vd. 2014; Fitton vd, 2013) Bu
dogrultuda katilimcilarin verdikleri cevaplar incelendiginde; dijital teknolojilerin hayatin bir pargasi olarak
olmazsa olmaz seklinde tanimladiklari, bu tanimlamalarina uygun olarakta oksijen, su gibi metoforlar
tercih ettikleri goriilmektedir. Ciinkii su yasayan tiim canlilar i¢in en 6nemli dogal kaynaklardan biri
(Aksungur ve Firidin, 2008) ve oksijen de yasamin devamu i¢in vazgecilmez bir elementir (Shinde, Ganu
ve Naik, 2012). Bu nedenle dijital teknolojilerin 6grencilerin hayatinda temel gereksinim olarak gordiikleri
diisiiniilmektedir. Bu ifadelerin yan1 sira su metaforunu tercih eden 6grencilerin zamanin akip gitmesi
seklinde yaptiklar1 tanimlar1 su metaforu ile benzetmeleri dijital teknolojiyi kullanirken zamanin nasil
gectigini anlamama, sanal ortamda zamanin gercektekinden daha hizli aktigini ifade etmek istedikleri
diisiiniilmektedir. Dijital ortamlarda istenen tiim bilgiye ulasma, istenen kisi ile kolayca iletisim kurabilme,
hayat igerisinde yapilmasi gereken islerin (6dev, banka, uzaktan egitim, aligveris vb.) bu ortamlarda
halledilmesi dijital teknoloji kullanimini arttirmakta ve gegirilen zamanin kontroliinii zorlastirmaktadir.
Ayrica sosyal aglarin birbirleri arasindaki baglant1 nedeni ile bir sosyal agdan digerine ¢ok kolay ve hizli
gecis saglanmakta ve dolyisiyla bireyin internette gecirdigi zamani anlayamamasina neden olmaktadir
(Giiney, 2017). Buda oOgrencilerin ¢alisma kapsaminda su metaforu ile zamanin akip gegmesini
eslestirmelerini anlasilir kilmaktadir.

b) Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin dijital teknolojiyle iliskili doga olayr temasina iliskin
metaforik algilarinin tartismasi

Doga olay1 kategorisi altinda en fazla tekrar eden “karadelik” metaforu i¢in katilimcilarin bazilarinin
aciklamalar1 ‘tiim insanligi i¢ine g¢ekiyor’ ve ‘bizi igine ¢eker ve kurtulmamiz ¢ok zordur’ seklindedir.
Giliniimiiz genglerinin dijital teknoloji ile olan etkilesimleri erken yaslardan itibaren baslamaktadir. Okul
oncesi ¢ocuklarinda bile giinliik dijital teknoloji kullanimi dort saatin {izerindedir (Tandon vd., 2011). Bu
oran yas arttikca daha da artmaktadir. Yapilan ¢alismalarda 8 ila 18 yas araligindaki bireylerde giinliik
dijital teknoloji kullanim siiresinin ortalama 11 saat oldugu ileri siiriilmektedir (Rideout, Foehr ve Robers,
2010). Gunlik internet kullanim siirelerindeki bu artis, katilimcilarin  karadelik metaforunu
desteklemektedir. Her yas grubundan tiim insanlar igerisine ¢ekerek giiniin biiyiik bir bolimiinii dijital
teknoloji ile kullanarak ge¢irmelerini saglamaktadir.

¢) Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin dijital teknolojiyle iliskili esya temasina iliskin metaforik
algilarinin tartismasi

Esya kategorisi altinda en ¢ok tekrar eden metafor olan “buzdolabi” metaforu i¢in katilimcilarin
bazilarinin agiklamalar1 ‘insan iligkilerini uzaklastirir ve sogutur’, ‘insanlari birbirinden sogutarak
samimiyeti yok etti’ seklindedir. Dijital teknolojileri ¢ok fazla kullanan bireyler, yalnizlasma ve
yabancilagsma sorunlar yasamaktadirlar, bu sekilde yalnizlagsan ve birbirine yabancilagan bir toplum
olugsmaktadir. Dijital teknolojiler igerisinde 6zellikle bu ortamlarda sosyallesmeyi ya da iletisim kurmay1
tercih eden kisiler kendilerini toplumdan soyutlayarak, hayattan uzak kalan bir tavir sergilemektedirler
(Giileg, 1991). Dijital teknoloji igerisine hapsolmus bir birey sadece bu ortamlarda sosyalleserek sanal bir
diinya olusturmakta ve kendini digerlerinden soyutlamaktadir. Ger¢ek yasantilardan ¢ok insanlar sanal
iligkileri ya da sanal yagantilar1 tercih eder bir hal almistir. Bu ortamlar gercek olmadigindan duygularin
ifadeleri bile bir sembol ya da sekil ile gosterilmeye baglanmistir. Bu durum bireylerin gitgide yliz yiize
iletisimden ve bir araya gelme isteginden koptuklarini, birbirlerine karsi soguk, samimiyetsiz ve yiizeysel
iligkilerde bulunmalarina neden olmaktadir (Aktas ve Cayci, 2012). Katilimcilarin bu ¢alisma kapsaminda
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esya temasinin altinda dijital teknolojiyi, insan iligkilerini sogutur ve samimiyeti yok eder gibi yaptiklari
tanimlamalari ile buzdolabina benzetmeleri anlasilir goziikmektedir.

d) Spor bilimleri fakiiltesi 6@rencilerinin dijital teknolojiyle iliskili yiyecek-icecek temasina iliskin
metaforik algilarimin tartismasi

Yiyecek-igecek kategorisi altinda en ¢ok tekrar eden metafordan biri olan “sigara” metaforu igin
katilimeilarin bazilarinin agiklamalari “bir hevesle baslarsin, bagimlisi olur ¢ikarsin’, ‘sigara gibi bagimlilik
yapar’ seklindedir. En ¢ok tekrar eden bir diger metafor olan “yemek” metaforu icin katilimcilarin bazilar
‘her zaman ihtiya¢ duyariz’, ‘onsuz yasam olmaz’ seklinde agiklama yapmustir. Young internet bagimlilig
kavramini “internet kullanma isteginin Oniine gecilememesi, internete bagli olmadan gegirilen zamanin
Onemini yitirmesi, yoksun kalindiginda asir1 sinirlilik hali, saldirganlik olmasi, kisinin is, sosyal, aile
hayatinin giderek bozulmasi” olarak tanimlamistir. Kandell, internet bagimliligini; “baglandiktan sonra
yapilan faaliyetten bagimsiz olarak internete psikolojik olarak baglilik duyma” olarak tanimlarken;
Morahan-Martin ve Schumacher, “Internetin yogun kullanilmas1 ve bu kullaniminin kontrol altina
almamamasi ile kisinin yasamina ciddi diizeyde zarar vermesi” olarak tanimlamistir. Hooi’a gore kisi
interneti birakma konusunda yasadigi basarisizlik nedeniyle fiziksel, psikolojik, sosyal yonden sorun
yasamaktadir (Ayaz, 2016). Internet bagimlilig1, internetten uzak kaldiginda rahatsizlik hissetme, internet
kullanimini temel ihtiyaglarinin 6niine gegirme, zaman ve mekan sinir1 belirleyememe, asir1 kullanimdan
kaynakli sosyal, ailevi ya da is hayatinda olusan olumsuzluklara ragmen kullanima devam etme olarak
tanimlanabilir (Baba Kaya ve Soyer, 2020). Arastirmaya katilan katilimcilarin dijital teknolojiyi en yaygin
bagimlilik yapici bir madde olan sigara ile metaforladiklar gériilmektedir. Sigara kullanan bireyler nasil ki
tim olumsuzluklarina ragmen i¢meye devam ediyorlar ise dijital teknolojiyi kullananlarda tiim
olumsuzluklara ragmen onsuz yasam olmaz, her zaman ihtiyacimiz var gibi tanimlamalar yaptiklan
goriilmektedir.

e) Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin dijital teknolojiyle iliskili egitim temasina iliskin metaforik
algilarinin tartismasi

Egitim kategorisi altinda en ¢ok tekrar eden metafor olan “egitim” metaforu i¢in katilimcilarin
bazilar1 ‘gelismemize katki saglar’ seklinde agiklama yapmustir. “Ansiklopedi” metaforu i¢in ‘aradigim her
bilgiyi bulabilirim’; “kiitiiphane” metaforu i¢in ‘aradigim her seyi bulup vakit gegirebiliyorum; “Google”
metaforu i¢in ‘aradigim ve kolaylikta en iyi kaynak aciklamalarinda bulunulmustur. En ¢ok tekrarlanan
metaforlar incelendiginde; ansiklopedi metaforu igin internetin yasamimiza girmesi ile birlikte bilgiye
erisimde; dijital ansiklopediler, dijital sozliik ve kiitiiphaneler, dijital ortamda yayinlanan dergilerin makale
arsivlerinin ulagimi oldukga kolaylagsmistir (Taskiran, 2017). Bu sayede 0grenciler aradiklari her bilgiye
kolaylikla ulasabildikleri i¢in dijital ortamlar egitimin vazge¢ilmez bir parcasi haline gelmistir. Arama
motorlar1 sayesinde istenen her bilginin kaynagina dogrudan ulasim saglanmis ayrica Ogrencilerin
egitiminde ihtiya¢ duydugu her bilgiye hizl1 ve kolay ulasim imkan1 dogmustur (Karabulut, 2015). Sosyal
iletisim kurmak, mail alip-gondermek, karsilikli bilgi etkilesimi igerisine girmek, makale gibi bilgi
kaynaklarina sinirsiz erigim, arsivlere ve bilgi bankalarina ulagim, dijital kiitiiphane kataloglarina erisim,
online aligveris, dijital olarak kamu hizmetlerine ve bankacilik islemlerine ulasim, giinliik televizyon,
gazete haberlerini takip etme gibi hayatin bir pargasi haline gelen yasam kolaylastiran bir arag olarak dijital
teknoloji kullanilmaktadir. (Ayaz, 2016; Inan, 2010). Bu kapsamda katilimcilarin gogunlukla tercih ettikleri
temalarin literatiir ile paralel oldugu goriilmektedir.

f) Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin dijital teknolojiyle iliskili organ temasina iliskin metaforik
algilarinin tartismasi

Organ kategorisi altinda en fazla tekrar eden “beyin” metaforudur. Beyin metaforu i¢in katilimcilar
‘kullanirsan zeki, kullanmazsan salak olursun’, ‘bir¢cok bilgiyi i¢inde barindirir’ seklinde agiklamalar
yapmuglardir. Dijital teknolojiler diisiiniildiiglinde en temeli bilgisayardir. Bilgisayarlar hafiza 6zelligi
sayesinde tipki beynimiz gibi istenen bilgiyi lazim oldugunda ortaya ¢ikarma O6zelligine sahiptir. Bu
yoniiyle katilimcilara dijital teknolojileri bir organ ile metaforladiklarinda, ¢ogunlukla beyin metaforunu
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se¢meleri mantikli gériilmektedir. Beyin metaforunun agiklamasini yaparken katilimeilarin “kullanirsan
zeki kullanmazsan salak™ olursun tanimlamasinin altinda; dijital teknolojiler artik her alanda bilgiyi bize
sinirsiz ve en hizli olarak sunan sistemlerdir (Karabulut, 2015) bu sitemin disinda kalmak insanin zeka
seviyesini etkileyecegi, tipki beynini kullanan ve kullanmayan insanlar arasindaki farka sebep olacagini
anlatmak istedigi goriilmektedir. Ayni sekilde “birgok bilgiyi barindirir” gibi tanimlama yapan katilimci
ise dijital ortamda istenen her bilgiye ulasabilmeyi tipki insan beynindeki hafiza ile benzeterek bu metaforu
tercih ettigi disiiniilmektedir.

g) Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin dijital teknolojiyle iliskili yer-mekan temasina iliskin
metaforik algilarinin tartismasi

Yer-mekan kategorisi altinda toplamda 9 farkli metafora ulasilmistir. Bu metaforlardan en fazla
tekrar edeni evren metaforudur. Yer-mekan kategorisi altinda en fazla tekrar eden metafor olan evren
metaforu i¢in katilimcilarin bazilar1 ‘biliyiik ve genistir’, ‘sonsuz bilgi barindirir’ seklinde agiklamalarda
bulunmustur. Dijital teknolojiler mekan ve zamandan bagimsiz olarak bilgiye ulasma ve bireyin iletigim
stireci kiiresel bir boyut kazandirmaktadir. Bireyler cografi engellerin 6tesinde, diinyanin herhangi bir
noktasindaki insana ya da bilgiye kolayca erisebilmektedirler. Bu durum diinya vatandagligi kavramini
olusturmaktadir (Karagiille ve Cayci, 2014). Bu durum 6grencilerin biiyiik ve genis ya da sinirsiz bilgi
erisimi tanimlamalarint dogrulamaktadir. Dijital teknolojilerdeki gelisimler zaman ve mekan kavramlarin
da degisime ugratmaktadir. Iletisim konusunda yasanan teknolojik gelisimler enformasyonun zaman ve
mekandan bagimsiz olarak taginabilmesini kolaylagtirmistir. Bu durumda Harvey’in zaman ve mekan
sikismasi olarak ifade ettigi durumu yaratmaktadir (Harvey, 1999). Dijital teknolojilerin gelisimi toplumsal
doniisiime neden olmaktadir. Toplumda meydana gelen doniisiimler dijital teknolojilerin egitim araci olarak
kullanilmasiyla beraber egitim mekanlariin énem ve gerekliligi azalmakta ve bilgiye ulasimin simirlarim
genisletmektedir. Daha genis ve biiyiik bir ortam icerisinde sinirsiz bilgi ulagimu firsati sunmaktadir.

h) Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin dijital teknolojiyle iliskili hayvan temasina iliskin metaforik
algilarinin tartismasi

Hayvan kategorisi altinda en ¢ok tekrar eden metafor olan oriimcek ag1 metaforu i¢in katilimcilarin
bazilarinin yapmis oldugu aciklamalar ‘her yeri sarmistir’ ‘her yerdedir’ seklindedir. Oriimcek ag1 metaforu
akillara web aglarii getirmektedir. Kitle toplumundan ag toplumuna geciste aglarla birbirine baglanan
bireylerden olusan bir topluluk oldugunu ayni zamanda toplumun temeli olan gii¢ iligkilerinde giiciin aglar
vasitasiyla kullanildigi bir toplum tanimi yapar. Dijital teknoloji alaninda dort farkli gili¢ birimi vardir;
agdaki giic, sebeke giicii, ag olusturma giicii, ag iletisim giicii (Castells, 2011). Ag toplumundan kasit
bireylerin web aglari ile birbirine istedigi her yerde baglanabiliyor olmasidir. Bu durumu katilimcilar,
ortimcek ag1 olarak tanimlayarak dijital teknolojinin her yeri bir driimeek ag1 gibi sardigim ifade etmek
istemislerdir.

i) Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin dijital teknolojiyle iliskili manevi deger temasina iliskin
metaforik algilarimin tartismasi

Manevi deger kategorisi altinda en fazla tekrar eden metaforlar akraba, arkadas, ask ve baba’dir.
Katilimcilar akraba metaforu igin ‘akraba gibi her seye bir fikri vardir’; arkadas metaforu i¢in ‘her zaman
onunla vakit geciririm’; ask metaforu i¢in ‘bir o kadar ihtiya¢ duyariz ama bir o kadar da gereksizdir’ ve
baba metaforu igin katilimcilar ‘her konuda bilgi edinir ve Ogrenirim’ seklinde aciklamalarda
bulunmuslardir. Katilimcilarin manevi deger temasi altinda olusturduklari metaforlara baktigimizda
yasamda bir bireye en yakin olabilecek insanlari (baba, agk, arkadas, akraba) tercih ettikleri gériilmektedir.
Manevi anlamda kendilerine en yakin kisiler ile dijital teknolojileri eslestirmeleri aralarinda benzer yakinlik
kurmalarini diisiindiirmektedir. Yani dijital teknolojiler ile o kadar yakinlar ki bunlar1 en yakinlarindaki
insanlara ile agiklamaya ¢alismislardir. Her konuda fikir alabildikleri bir akraba, vakit gegirebildikleri bir
arkadas, duygusal tatmin saglamaya yardime1 bir sevgili ve bilgisine giivenerek danistigin bir baba. Bu
¢ikarimlar dogrultusunda katilimcilarin dijital ortamlara manevi anlamada bagliliklar1 oldugunu diistiniile
bilinir.
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j) Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin dijital teknolojiyle iliskili pozitif durum temasina iliskin
metaforik algilarimin tartismasi

Pozitif durum kategorisi altinda en fazla tekrar eden metaforlar “kurtaric1” ve “miizik” metaforlaridir.
Katilimcilardan bazilar1 pozitif durum kategorisi altinda yer alan kurtaric1 metaforu i¢in ‘her seyi kolay
hale getirir; miizik metaforu i¢in ‘ruhunu karsilar’ a¢iklamalarini yapmuslardir. Dijital teknoloji, “bilgileri
bir ekran {izerinde -elektronik olarak goriintilleyen, saklayan ve ileten uygulamalar” olarak
tammmlanmaktadir. Dijital teknolojiler icerisinde bilgisayar, akilli telefonlar ve bunlarin web baglantilar
gibi uygulamalar1 barindirir (Cabi, 2016). Giiniimiizde 6grencilerin dijital cagin araglaria ulasimi oldukca
kolaydir hatta hepsinin ellerinde bilgisayar ve akilli telefonlarla i¢ icedirler. Giiniimiiz ¢ocuklar1 bu dijital
teknolojilerin iginde online oyunlar, online egitim ve dijital olarak miizik dinleme video izleme gibi keyif
veren aktiviteleri istedikleri anda gergeklestirerek biiyiimektedirler (Prensky, 2001). Bu nedenle
Ogrencilerin miizik metaforunu segerek dijital teknolojilerin ruhu rahatlatan 6zelligine dikkat cektikleri
goriilmektedir. Ayrica 6grenciler online egitim ile derslerde dijital teknolojilerin kullaniminin kendileri igin
faydali (Sezgin, Erdogan ve Erdogan, 2017) olacagini vurgulayarak kurtarict metaforu ile iliskilendirdikleri
ve bu baglamda her seyi kolay hale getirir seklinde agiklama yaptiklar1 goriilmektedir.

k) Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin dijital teknolojiyle iliskili negatif durum temasina iliskin
metaforik algilarimin tartismasi

Negatif durum kategorisi altinda en fazla tekrar eden metafor olan zaman kaybi1 metaforu igin
katilimcilardan bazilarinin yapmis oldugu agiklama ‘yapilmasi gereken sorumluluklar yerine getirmede
zorluk cikarir’, “biitiin zamanimi teknolojik cihazlar ile geciriyorum’ seklindedir. Bagimlilik metaforu igin
‘hayatimin vazgegilmez bir pargasi haline geldi; karaborsa metaforu i¢in ‘her zaman aradigini bulamazsin’
seklinde agiklamalar yapilmistir. Young dijital teknolojinin temel bir parcasi olan internet bagimlilig
tanilama konusunda; internet ile ilgili cok fazla zihinsel ugras, doyuma ulagmak i¢in giderek daha fazla
internet kullanma ihtiyaci hissetme, Internet kullanimini birakma, azaltma ve kontrol etme ¢abalarinda
basarisiz olma, internet kullanimimin azalmasi ya da tamamen kesilmesi durumunda huzursuzluk
hissedilmesi, planlanandan daha uzun siire internette kalma, asir1 internet kullanimi sebebiyle aile, okul, is
ve arkadas cevresinde sorunlar yasama, baskalarina internette kalma stiresi ile ilgili yalan soyleme, interneti
sorunlarindan ya da olumsuz duygulardan uzaklagsmak i¢in kullanma (Ayaz, 2016) gibi kriterlerin internet
bagimliligi i¢in bir tan1 kriteri oldugunu savunmaktadir. Bu bilgiler 1s18inda ¢alisma kapsaminda 6grenciler,
zaman kaybi ve bagimlilik metaforunu tercih ettikleri goriilmektedir. Ogrenciler dijital ortamlara
girdiklerinde ¢ok fazla zaman gecirdikleri nedeni ile sorumluluklarini aksattiklarini bu anlamda zaman
kayb1 yasadiklarin1 buna ragmen dijital teknolojilerin hayatlarinin bir parcasi haline gelerek bagimliliga
neden oldugunu ifade etmektedirler.

1) Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin dijital teknolojiyle iliskili soyut kavram temasina iliskin
metaforik algilarinin tartismasi

Soyut kavram kategorisi altindaki “gelecek” metaforu igin katilimcilarin yapmis olduklari
aciklamalardan bazilari ‘insanlar1 ve milletleri gelistirebilir, ‘ne olacag belli degildir, ne kadar gelisecegini
bilemeyiz’ seklinde; “akil” metaforu i¢in ise ‘her bilgiyi sunar’ seklindedir. Gegmisten giiniimiize
teknolojinin gelisimine baktigimizda ve su an gelinen durumda giliniimiiz genglerinin teknoloji ile i¢ ige
yasayan (Uzun, 2016) ve “Z kusag1” (Twenge, ve ark., 2010), “Net kusag1” (Oblinger ve Oblinger, 2005),
“Dijital yerliler” (Prensky, 2001) olarak isimlendirilen yeni nesil dijital teknolojiler ile tamamen adapte
olmus bir hayat yagamaktadirlar. Gengler gelecekte ortaya ¢ikacak yeni teknolojilere oldukga agik olduklar
ve bu teknolojik gelisimlerin insanlar1 ve milletleri gelistirdigini kendilerinden 6nceki kusaklar ile
mukayese ederek net bir sekilde yorumlamaktadirlar. Bu nedenle dijital teknolojiler olarak soyut kavram
temasinda gelecek metaforunu tercih ettikleri goriilmektedir. Yine soyut temalardan akil metaforunun
katilimcilar arasinda tercih edildigi goriilmektedir. Bunun nedenin ise aradiklari her bilginin kolay ulagimi
sayesinde kendi tabirleri ile daha akilli insan nesillerinin gelistigini 6n gormiis olduklari diisliniilmektedir.
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Sonug olarak, spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin dijital teknoloji kavramini metaforik agidan hem
olumlu hem de olumsuz ifadelerle ele aldiklar1 goriilmektedir. Nihai olarak bakildiginda metaforlar olumlu
ya da olumsuz ifade barindirsa da dijital teknolojinin katilimcilarin yagamlarinin bir pargasi olma basarisi
gosterdigi soylenebilir.

Spor bilimleri fakiiltesinde 6grenim gdren 6grencilere verilen egitimde dijital teknolojiyi barindiran
iceriklerin hazirlanmasi ve dersin teknoloji ile birlikte sunulmasi ile 6grencilerin dijital teknolojiden verimli
bir sekilde faydalanmasi saglanabilir. Buna ek olarak 6grencilerin ileride meslek yasantisinda da dijital
teknolojiyi verimli sekilde kullanmasina zemin hazirlamasi amaciyla, 6grencilere verilen egitimlerin dijital
teknoloji igerecek sekilde planlanmasi dnerilebilir.
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