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Espor Tutumu ve Teknoloji Kullamim Ahskanlarinin Sosyolojik Baglamda
Incelenmesi: Beden Egitimi ve Spor Ogretmenleri ile Antrenorler Uzerine Bir Arastirma

The Examination of Esports Attitude and Technology Usage Habits in a Sociological
Context: A Study on Physical Education and Sports Teachers and Sports Coaches

Cihan AKKAYA*
Mustafa Nurullah KADI™

One Cikanlar:

e Teknoloji kullanim aligkanliklar1 ile espor tutumu arasinda orta diizeyde ve pozitif yonli bir iligki
bulunmaktadir.

e Kadin katilimcilar ve beden egitimi 6gretmenleri, espor konusunda diger gruplara kiyasla anlamli
diizeyde daha olumlu tutumlar géstermektedir.

e Espor, dijitallesme ve sosyokiiltiirel dinamiklerle sekillenen bir spor alan1 olarak giderek daha fazla kabul
gormektedir.

Oz: Teknolojinin giindelik hayata entegrasyonu spor kiiltiiriinii onemli 6lgiide etkilemis ve yeni bir dijital
fenomen olarak esporun ortaya ¢ikmasina neden olmustur. Esporun popiilaritesi hizla artmasina ragmen,
geleneksel sporla iliskili profesyoneller olan beden egitimi ve spor 6gretmenleri ile spor antrendrlerinin bu
alana yonelik tutumlarina odaklanan smirli sayida arastirma bulunmaktadir. Bu ¢alisma, bu iki grup
arasinda espor tutumlar1 ve teknoloji kullanim aligkanliklar1 arasindaki iliskiyi inceleyerek bu boslugu
doldurmaktadir. Toplam 441 katilime1 (232 beden egitimi 6gretmeni ve 209 spor antrendrii) Espor Tutum
Olgegi ve Teknoloji Kullanim Aliskanligi Olgegini tamamlanustir. Calismada nicel, kesitsel bir tasarim
kullanilmis ve veriler SPSS kullanilarak analiz edilmistir. Sonuglar, espor tutumu ile teknoloji kullanim
aligkanliklar1 arasinda orta diizeyde, pozitif bir korelasyon oldugunu ortaya koymustur. Kadin, daha geng
ve daha az mesleki deneyime sahip katilimcilar daha olumlu tutumlar ve daha gii¢li dijital aliskanliklar
gostermistir. Ogretmenler, antrendrlerden daha yiiksek puanlar alarak mesleki aliskanliklarda bir fark
oldugunu ortaya koymustur. Bulgular, toplumsal cinsiyet, ag toplumu ve habitus gibi sosyolojik kavramlar
kullanilarak yorumlanmistir. Calisma, dijital doniisiimiin spor alanindaki profesyonel perspektifleri nasil
yeniden sekillendirdigini vurgulamakta ve esporun geleneksel ve dijital spor kiiltiirleri arasinda bir koprii
gorevi gorebilecegini 6ne siirmektedir.

Anahtar Kelimeler: Espor, Dijitallesme, Toplumsal Cinsiyet, Mesleki Habitus, Ag Toplumu, Egitim

Highlights:

e There is a moderate and positive correlation between technology usage habits and attitudes toward
esports.

e Female participants and physical education and sports teachers exhibited significantly more favorable
attitudes toward esports than their counterparts.

e Esports is increasingly recognized as a sporting field shaped by digital transformation and sociocultural
dynamics.
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Abstract: The increasing integration of technology into daily life has significantly influenced sports
culture, leading to the emergence of esports as a new digital phenomenon. Although the popularity of
esports is growing rapidly, limited research has focused on the attitudes of professionals associated with
traditional sports—namely physical education and sports teachers and sports coaches—toward this
emerging field. This study addresses this gap by examining the relationship between esports attitudes and
technology usage habits among these two groups. A total of 441 participants (232 physical education
teachers and 209 sports coaches) completed the Esports Attitude Scale and the Technology Usage Habit
Scale. The study employed a quantitative, cross-sectional design and analyzed the data using SPSS. Results
revealed a moderate, positive correlation between esports attitudes and technology usage habits. Women,
younger participants, and those with less professional experience showed more favorable attitudes and
stronger digital habits. Teachers scored higher than coaches, indicating a distinction in professional habitus
he findings were interpreted using sociological concepts such as gender, network society, and habitus. The
study highlights how digital transformation reshapes professional perspectives in the field of sports and
suggests that esports can serve as a bridge between traditional and digital sports cultures.

Keywords: Esports, Digitalization, Gender, Professional Habitus, Network Society, Education

Summary: With the rapid advancement of technology, new digital fields have emerged, notably including
esports. As esports increasingly gains recognition as a social and cultural phenomenon, understanding
professional attitudes toward this digital field has become essential. This study aims to explore the
relationship between esports attitudes and technology usage habits among physical education and sports
teachers and sports coaches. Additionally, the study examines how demographic variables such as gender,
profession, age, experience, and online duration influence these attitudes and habits. The research also
incorporates a sociological perspective by drawing on concepts such as gender, network society (Castells)
and habitus (Bourdieu) to interpret the findings.

The study employed a cross-sectional and correlational survey design. Data were collected through
Google Forms from a total of 441 voluntary participants, comprising 232 physical education and sports
teachers and 209 sports coaches employed by the Ministry of National Education and the Ministry of Youth
and Sports. The instruments included the Technology Usage Habit Scale (TKAQO) developed by
Kiiciikvardar (2020b) and the Esports Attitude Scale (ESTO) developed by Savas & Turan (2023). Both
scales are five-point Likert-type instruments with proven reliability (Cronbach’s alpha values ranging
between .88 and .93). Participants also completed a personal information form including demographic
variables. Analyses were conducted using SPSS 27, employing descriptive statistics, independent samples
t-tests, Pearson correlation, and one-way ANOVA. Normality assumptions were tested via skewness and
kurtosis, and Hochberg GT?2 post-hoc tests were applied where appropriate.

The study indicated a moderate, positive, and statistically significant correlation between esports
attitudes and technology usage habits (r = .474, p <.001). Gender-based analyses revealed that women had
significantly higher scores than men on both scales, especially in the affective dimension of esports attitudes
(Cohen’s d = 0.47). Profession-based comparisons showed that physical education teachers exhibited
significantly more positive esports attitudes and stronger technology habits than coaches, suggesting a
professional habitus divergence (Cohen’s d for TKAO = 0.58). Younger participants (20-30 age group)
and those with less professional experience (1-5 years) scored significantly higher on both scales,
indicating generational and experiential differences aligned with concepts like digital natives and digital
socialization. Participants who spent more than seven hours online daily also achieved higher scores on
both scales. In contrast, educational attainment did not produce significant differences in esports attitudes
and had only a minor impact on technology habits.

The results emphasize the interdependent nature of esports and digital technology, particularly among
younger, less experienced, and digitally integrated professionals. Based on Castells’ network society theory,
the positive correlation between esports attitudes and technology usage suggests that digital networks shape
individuals adaptability to emerging digital cultures. Gender differences illustrate how digital platforms
such as esports may challenge traditional gender roles and foster more inclusive spaces. The distinction
between teachers and coaches aligns with Bourdieu’s concept of habitus, highlighting how professional
identity and institutional roles shape openness to digital innovations. Furthermore, the data reinforce the
idea that digital competence and attitude toward new media are not merely products of formal education
but also shaped by informal, everyday engagement with technology.

This research contributes to the esports literature by focusing on professionals—teachers and
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coaches—who traditionally represent the domain of physical sports. The study bridges the research gap on
traditional and digital sports by examining attitudes and behaviors towards esports and encourages further
research on how educational and sports institutions can respond to the ongoing digital transformation of
sports culture.

Giris

Teknolojinin son yillardaki gelisimi ve degisimi hizli bir sekilde devam etmekte ve bu siireg
bireylerin yasam tarzlarini etkileyip sekillendirmektedir. Ozellikle son zamanlarda teknoloji ile
yogun etkilesim icerisinde olan bireyler, yeni ve daha yenilik¢i alanlara yonelmektedir. Bunun
sonucunda, giiniimiizde sik¢a vurgulanan ve modern ¢agin problemi olan lanse edilen teknoloji
bagimliligi kavrami ortaya ¢ikmaktadir (Kiiciikvardar 2020a, 18). Literatiirde teknoloji bagimli-
lig1 kavrami, teknolojik cihazlarin ve internetin aktif olarak kullaniminda agiriya kacilmasi ve
ayni zamanda bu kullanma istegini engelleyememe durumu olarak ifade edilmektedir. Bunun yan1
sira asir1 teknoloji kullanimindan kaynakli olarak giinliik islerin veya aktivitelerin yapilamamasi,
teknoloji kullanim kisitliliginda gerginlik, stres bozuklugu gibi davranigsal problemler yasama
olarak da tanimlanabilmektedir (Griffiths 1995, 14; Young 1997; Kwon et al. 2013, 2). Bireylerin
teknolojiyle kurdugu bagimlilik seviyesinde degerlendirilen iligki bigimleri, toplumsal yasamin
pek ¢ok alaninda yeni etkilesim bigimlerinin ortaya ¢ikmasina neden olmustur.

Dolayisiyla; teknolojinin ilerlemesiyle ortaya ¢ikan gelismeler ve degismeler birgok farkli
alanda etkili olmus ve spor da yeni teknolojik gelismeler 1s18inda doniisen alanlardan birisi
olmustur. Teknolojinin spor ilizerinde yaratmig oldugu degisimler ve spora olan etkisi, birgok yeni
spor bransinin ortaya ¢ikmasina zemin hazirlamistir. Ozellikle yeni jenerasyon bireylerin
teknolojiye olan yatkinlig: ile yeni alanlara yoneldigi ve bu alanlarin daha ¢ok sanal oyunlar
oldugu bilinmektedir. Bu yeni alanlardan biri ise espor olarak adlandirilmaktadir. Teknolojinin
dinamik bir sekilde gelismesi, oyun diinyasinda bilgisayar ve konsol oyunlarina olan ilginin
artmasi ve bu oyunlarin giin gectikce daha ilgi ¢ekici hale gelmesinin bir yansimasi olarak espor;
toplumun belli bir kesimi i¢in eglence ve rekabet anlayisi igeren bir unsur haline gelmistir. Bu da
bireylerin teknolojiyi sadece is alanlarinda veya giinliik islerde kullanma pratigi olarak degil, ayni
zamanda kendilerini mutlu etme ve rekabet duygusu iginde eglenceli vakit gegirme anlayigina da
donistiirdiigiinii gostermektedir. Son yillarda oyun diinyasinda teknolojik ilerlemelerle ¢oklu
seviyeli ve birden ¢ok oyuncunun birlikte oynayabildigi, rekabetin de ist diizeyde oldugu
oyunlarin sike¢a tercih edilmeye baglandig1 ortamlar olugsmaya baglamis ve bu ortamlar hizli bir
sekilde popiiler olmustur. Basit oyunlarin bile profesyonel olarak oynanmaya baslamasi, espor
kavramini ortaya ¢ikarmistir (Akgol 2019, 210).

Espor toplumsal bir fenomen olarak goriiniir oldukca iizerine yapilan tanimlamalar,
tartigmalar ve akademik caligmalar artmigtir. Buna gore espor, ¢ogunlukla dijital ortamda oyun
oynamay1 seven genclerden olusan bir alan olarak literatiirde yer almakta (Akgol 2019, 210)
bireysel anlamda da teknolojinin kullanildigi, bilissel ve fiziksel yeteneklerin aktif olarak
kullanildig1 ve gelistirildigi bir spor alt alan1 olarak tanimlanmaktadir (Wagner 2006, 440; LuBei
2003a, 21; LuBei 2003b, 30). ilk baslarda geleneksel spor anlayisindan tamamen farkl bir sekilde
konumlandirilan espor, zamanla sporla olan benzerlikleri géz oniine alinarak degerlendirilmeye
baglamigtir. Sporun sahip oldugu kiiltiirel ge¢gmis ve rekabet unsurlarini esporda da gérmek
miimkiindiir. Akkaya’nin da vurguladigi gibi (2023) espor video oyunlari lizerinden rekabete
dayal1 bir etkinliktir ve hem oyun kiiltiiriinii hem de spor kiiltiiriinii dijital teknolojileri kullanarak
sekillendiren bir olgu olarak 6ne ¢ikmaktadir.

Geleneksel sporlar ile espor arasindaki benzerlikler ve farkliliklar konuya iligkin literatiirde
yer almaktadir. Buna gore en biiyiik farklardan biri esporun genellikle sporcu olarak adlandirilan
cok oyunculu video oyunlarinda, oyuncularin birbirleriyle karsi karsiya geldigi organize
yarigmalar olmasidir. Geleneksel sporlarda ise teknolojinin sagladigi imkanlar spor faaliyetlerine
yardime1 olmak i¢in kullanilsa da sporun gergek diinyada gergeklestigi vurgulanmaktadir.
Esporda miisabakalar sanal ve dijital ortamlar araciligiyla gerceklesir. Espor faaliyetleri gergek
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diinyadaki insanlar tarafindan koordine edilir, yonetilir ve isletilir ancak oyunun sonucunu
belirleyen oyuncunun i¢inde yasadig1 fiziksel ve pratik durum degil, elektronik sistemlerle
gosterdigi cabanin sonucudur. Espor fiziksel aktivite olarak daha az efor sarfetmeyi gerektiren
yonilyle satrang, bri¢ gibi branglara benzemektedir. Zihinsel yeteneklerin fiziksel pratikle
biitiinlesmesi olarak adlandirilabilecek esporda, strateji kurmak ve oyun esnasinda ortaya akil
koyabilmek asil farklardan biridir. Espor, diinya ¢apinda yiikselen rekabet¢i bir elektronik
oyundur; diger alanlarda oldugu gibi yeni nesillerin teknoloji ve dijital ortam kullanimini
arttirmasiyla popiilerlik kazanmaktadir (Malik 2019, 90; Argan & Ak 2007, 65). Geleneksel
spor ve espor arasindaki benzerlikler ele alindiginda her ikisinde de antrenman yapilmasi
gerektigi goze ¢arpmaktadir. Espor antrenmani, sporcularin hem devamlilik hem de daha iyi
performans sergileyebilmesi i¢in uzun siireler bilgisayarlarda konsollar ile simiile oyunlar
oynamasini gerektirmektedir (Akin 2008, 45). Bu durum da esporun profesyonel anlamda
geleneksel sporlar gibi disipline edici siiregler igerdigini ortaya koyar.

Ote yandan gittikce karmasiklasan bir alan olarak esporun tanimlamalarinda zorluklar oldugu
belirtilmektedir Bir tanima gore “espor, video oyunlari oynayan oyuncular arasinda organize
edilmis ve diizenlenmis bir yarigsmadir” (Netholfer et al. 2025, 11). Bu tanimin esporun hem
profesyonel hem de amatdr diizeydeki farkli rekabet seviyelerini; eszamanli olmayan ve fiziksel
sanal sporlar gibi farkl tiirdeki espor bigimlerini kapsadigi vurgulanmaktadir. Tanimda gecen
“‘organize edilmis ve diizenlenmis’® (organized and codified) vurgusu esporun siradan video
oyunu oynamaktan ayrildigina isaret etmektedir.

Espor, tipki Norbert Elias’in Uygarlik Siireci (1939; 2021) eserinde teorize ettigi toplumsal
doniigtimlere benzer bir sporlastirma (sportization) siirecinden gegmektedir. Buna gore gliniimiiz
modern sporu kurallarin standartlastirilmasi, siddetin kontrol altina alinmasi ve rekabetin
rasyonellestirilmesi gibi unsurlar eklenerek bugilinkii gériiniimiinii kazanmigtir. Espor da gesitli
farkliliklarla benzer siireglerden gegmektedir. Ornegin esporda kurallar video oyunu sirketleri
tarafindan belirlenirken, geleneksel sporlarda federasyonlar ve uluslararasi kuruluslar bu rolii
iistlenmektedir. Bu durum da esporun spor olarak taninmasinin 6niinde bir engel olarak
goriilmektedir.

Molina et al. (2024), esporun sporlastirilma (sportization) siirecinde, bu fenomenin geleneksel
sporlar iizerindeki doniistiiriicii etkisini incelemistir. Caligmada esporun tipki modern spor gibi
standartlastirilmis kurallar, profesyonellesme ve kurumsallasma gibi sporlastirma unsurlarini
tagidig1 ancak oyun sirketlerinin fikri miilkiyet kontroliiniin bu siireci sinirlandirdig:
vurgulanmaktadir. Arastirmacilar esporun ¢evresel siirdiiriilebilirlik, sporcu giivenligi ve sosyal
adalet gibi alanlarda geleneksel sporlara kiyasla avantajlar sundugunu ancak toplumsal cinsiyet
esitsizlikleri gibi sorunlarin devam ettigini belirtmektedir. Sonug olarak, hibrit spor modellerinin
gelecekte spor ekosistemini yeniden sekillendirebilecegi one siiriilmektedir.

Abanazir (2022), Uluslararas1 Olimpiyat Komitesi’nin (I0C) espora karsi mesafeli durusunu
ve esporun Olimpik Hareket (OH) igindeki yerini degerler ve ticarilesme ekseninde inceledigi
calismasinda; OH ’in espor endiistrisini ‘ticari odakl’ baglamda elestirmesine ragmen, kendi
ticarilesme pratiklerini (yayin haklari, sponsorluklar) goz ard1 ettigini 6ne stirmektedir. Buna gore
espor turnuvalarinda fair play ve etik kodlar gibi degerlerin varligi, OH ’in iddialarini
zayiflatmaktadir. Ozellikle spor temal1 oyunlarin (6r. FIFA serisi), OH’ in geng izleyici kitlesine
ulasma ve yayin gelirlerini arttirma hedefleriyle uyumlu oldugu vurgulanmaktadir. Abanazir
(2022), OH’ in degerlerle ticari kaygilar arasindaki gerilimi yonetemedigini ancak bu
dinamiklerin esporun 2030’larda Olimpik programda yer almasini muhtemel kildigini 6ne
stirmektedir.

Bu tartigmalar esporun hem sporlastirilma siireci hem de Olimpik Hareket i¢indeki konumu
baglaminda kurumsallagma, ¢ikar catigsmalar1 ve ticarilesme ekseninde sekillenmekte ve bu
durum esporun giiniimiiz spor ve oyun diinyasinda giderek daha mesru ve etkili bir alan haline
geldigini gostermektedir. Espora iligkin ortaya ¢ikan veriler de bunu dogrular niteliktedir. Espor



Espor Tutumu ve Teknoloji Kullanim Aliskanlarinin Sosyolojik Baglamda Incelenmesi 79

pazarindaki kiiresel gelirin 2025 ile 2029 yillar1 arasinda toplam 1,2 milyar ABD dolar1 (%25,1)
artarak siirekli bir artis gosterecegi tahmin edilmektedir. Her y1l devam eden iist iiste artisin
ardindan, gelirin 2029 yilinda 5,93 milyar ABD dolarina ulasarak yeni bir zirveye ulasacagi
belirtilmektedir Esporu izleyenlerin sayisi da yillar i¢inde hizla artmaktadir. Buna goére 2020°de
215 milyon seviyesinde olan izleyici sayisinin 2025 yili i¢inde 322 milyon seviyesine ulagacagi
on goriilmektedir (Clement 2025a; 2025b).

Bu arastirmalar ve gelismelerden yola ¢ikarak teknoloji ve espor iligkisinin birbirine bagl
oldugunu ve teknolojik ilerlemelere paralel olarak espor diinyasinin da gelistigini sdyleyebiliriz.
Esporun bireysel veya birden gok oyuncunun birleserek takim olusturdugu, baska iilkelerden
insanlarla tanisip ¢evrimigi olarak oyunlar oynadigi, zihinsel ve fiziksel gelisim gerektiren bir
etkinlikler oldugu yapilan c¢alismalar sonucunda goriilmekte ve bu etkinliklerin biiyiimesiyle
yiiksek katilimli espor turnuvalar1 da gergeklestirilebilmektedir. (Southern 2017, 10; Argan et al.
2006, 3). Bireylerin espora yonelik biligsel, duyugsal ve davranigsal tepkileri espora yonelik bakis
acilarin1 ortaya koymada onemlidir. Bundan dolay1 espor literatiirii hizla genislemektedir.
Esporda fiziksel aktivite (Ketelhut et al. 2021), espor ve okul sporlari (Fakazli & Ilhan 2023, 520),
esporun yiikselisi: {iniversite i¢in algilanan faydalar ve riskler (Delello ef al. 2021, 3), espor
izleyici talepleri dlgegi (Qian et al. 2020), esporcularin saglik riskleri (Yin et al. 2020, 486) gibi
caligmalart literatiirden 6rnek verebiliriz. Literatiirdeki caligmalarin genellikle 6grenciler {izerine
yapilmig oldugu dikkat ¢ekmektedir. Fakat sanal ortamda gerceklestirilen bir etkinlik olarak
esporla ilgili; sporu geleneksel anlamda deneyimleyen beden egitimi ve spor dgretmenleriyle
antrenorlerin tutumlarini, teknolojiye olan yatkinlar1 ve kullanim aliskanliklarini ele alan bir
calismaya literatiirde rastlanilmamistir. Teknolojiye olan yatkinlik ve teknolojinin hayatimizin
hemen hemen her alaninda kullaniliyor olmasi, bireylerin dijital ortamlara adapte olma siirecini
hizlandirmaktadir. Dolayisiyla gelisen donanim teknolojileri, yapay zeka destekli oyun analizleri
ve hizli internet altyapist gibi unsurlar, bireylerin espora olan ilgisini arttirmakta ve bu alanin
giderek daha profesyonel bir zemine oturmasina katki saglamaktadir. Bu baglamda, teknoloji
kullanim aligkanliklar1 ile espor arasindaki etkilesimi incelemek, dijital doniigiimiin spor
diinyasma olan etkilerini anlamak agisindan 6nem tasimaktadir. Yapilan calisma ile espora
yonelik tutumlarim, teknoloji kullanim aligkanlig: ile iligkisi analiz edilerek literatiire katki
saglanmas1 amaglanmaktadir.

Calhismanin Yontemi
Arastirma Modeli

Bu ¢alisma Beden Egitimi ve Spor Ogretmenleri ile Antrenérlerin, Teknoloji Kullanim
Aligkanligr ve Espora karst olan tutumlarimi incelemek amaciyla kesitsel ve iligkisel tarama
modelinde tasarlanmigtir. Veri toplama teknigi olarak ise anket yontemi kullanilmigtir. Bu tarama
modeli, ¢ogunlukla 6rneklemin biiyiik oldugu ve farkli 6zellikteki kisileri igeren aragtirmalardir.
Bu arastirmalarda belirlenen arastirmaya dahil edilen 6rneklemin betimlenecek degiskenlere
iliskin durumu bir seferde ol¢iiliir. (Biiyiikoztiirk et al. 2012, 50).

Evren ve Orneklem

Calismanin evreni ve drneklemini aktif olarak Milli Egitim Bakanligina bagli okullarda gdrev
yapan Beden egitimi ve Spor 6gretmenleri ile Genglik ve Spor Bakanligina bagli kurumlarda aktif
olarak gorev yapan antrenorler olugturacak olup ve Google formlar araciligryla génderilen kisisel
bilgi formu ile formda yer alan 6lgekleri eksiksiz dolduran katilimcilar dikkate alinacaktir.
Orneklem olustururken evreni temsil edebilme 6zelligine bakilmistir. Orneklem biiyiikliigii
belirlemede genel olarak kullanilan Cochran’in formiiliinden yararlanilmigtir (Baltaci 2017, 40).
Beden egitimi ve Spor 6gretmenleri ile Antrendrlerin ¢aligmaya katilmalari tamamen goniillilik
esasina baglidir. Bu ¢alisma igin 750 6lgek gonderilmistir. Gonderilen 6lgeklerden 441 olgek
eksiksiz olarak tamamlanmstir. Calisma icin Karabiik Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler
Aragtirmalart Etik Kurulu’ndan E-78977401-050.04-399552 sayili kararla onay alinmistir.
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Calismaya katilan Beden Egitimi ve Spor 6gretmenleri ile antrendrlerin demografik bilgileri
asagidaki tabloda verilmistir.

Tabloe 1. Katilimcilarin Demografik Degiskenlerine Gore Dagilimlari

Degiskenler Frekans Yiizde
N %
Kadin 230 52.2
Cinsiyet Erkek 211 47.8
Toplam 441 100.0
Beden (5%332 I\llie Spor 232 56
Meslek £
Antrendr 209 47.4
Toplam 441 100.0
Lisans 352 79.8
Yiiksek Lisans 76 17.2
Egitim Durumu
Doktora 13 2.9
Toplam 441 100.0

Tablo1’e gore ¢alismaya 230’u kadin katilimec1 211°1 erkek katilimer olmak iizere toplam 441
katilimer goniilli olarak katilmistir. Bu katilimcilar arasindan 232°si Beden Egitimi ve Spor
Ogretmeni kalan 209’unu antrenérler olusturmaktadir. Diger bir degisken olan Egitim durumlart
acisindan tabloyu inceledigimizde Lisans mezunu 352, Yiiksek Lisans mezunu 76 ve Doktora
mezunu 13 olmak iizere katilimeilar boliimlere ayrilmistir.

Tabloe 2. Katilimcilarin Diger Degiskenlerine Gére Dagilimlari

Degiskenler Frekans Yiizde
N %
20-25 100 22.7
26-30 147 33.3

Yas Araligi 31-35 81 18.4
(Yil) 36-40 53 12.0
41-45 38 8.6
46+ 22 5.0

Total 441 100.0

1-5 231 52.4
6-10 102 23.1

D?{f:;f{':n 1115 59 134
(Yil) 16-20 32 7.3
21+ 17 3.9

Total 441 100.0
1 saatten az 26 5.9
. 1-3 saat 227 51.5
Ceviimict 4-6 saat 161 36.5
7 tistii saat 27 6.1

Siiresi (Saat)

Total

441

100.0

Tablo 2 katilimcilarin yas araligi, meslek deneyimi ve Cevrimigi kalma siiresi gibi degiskenleri
hakkinda bilgiler icermektedir.

Veri Toplama Araclari

Arastirmada verilerin toplanmasinda iki farkli 6lgekten faydalanilmigtir. Bagimsiz degiskenler
g6z oniinde bulundurularak yapilan literatiir incelemesi sonucunda belirlenen ilk 6l¢ek Teknoloji
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Kullamm Algkanligi Olgegidir (TKAO). Bu ol¢ek Kiiciikvardar (2020b) tarafindan
gelistirilmistir. Olgek 32 madde ve 6 alt boyuttan olusmaktadir. Katilimcilarm TKAO’den
alabilecegi en diisiik puan 36, en yiiksek puan 160’tir. TKAO 6lceginin Cronbach Alpha degeri
0.92°dir. Ayrica 0Olgegin devamlilik katsayisi i¢in Slgek dort hafta aymi gruba uygulanmis ve
korelasyon katsayist anlamli bulunmustur (r=.78; p>.001) Calisma da kullanilan ikinci 6lcek ise
Savas & Turan (2023) tarafindan gelistirilen Espor Tutum Olgegidir (ESTO). Bu 6lgek 3 alt boyut
ve 18 maddeden olusmaktadir. Katilimcilarin ESTO’den alabilecegi en diisiik puan 18, en yiiksek
puan 90°dir. Calismada kullanilan ESTO’niin her bir alt boyut igin ayr1 ayr1 Cronbach Alpha
degerleri hesaplanmis ve bu degerlerin 0.88 ile 0.93 arasinda degistigi goriilmiistiir. Caligmada
kullanilan 5°1i likert tipteki dlgeklerin giivenilir ve gegerli oldugu goriilmiistiir.

Verilerin Analizi

Arastirmada elde edilen verilerin analizinde IBM SPSS Statistics 27 paket programi
kullanilmistir. Verilerin analizinden oOnce o6l¢ek puanlarmin normal dagilima uygunlugu
incelenmistir. Bu amagla carpiklik (skewness) ve basiklik (kurtosis) degerleri dikkate alinarak bu
degerlerin +1.5 araliginda yer aldig1 goriilmiis ve verilerin normal dagildigi kabul edilmistir
(Tabachnick & Fidell 2013). Bu durumda degiskenler arasindaki iligkileri belirlemek amaciyla
Pearson korelasyon analizi, iki grup arasindaki farkliliklar test etmek i¢in bagimsiz 6rneklem t-
testi, birden fazla grup iceren karsilastirmalar icin ise tek yonlii varyans analizi (ANOVA)
uygulanmistir.

Bulgular
Tablo 3. ESTO ve TKAO Pearson Korelasyon Sonuglari

ESTO Toplam TKAO Toplam
ESTO Toplam Pearson Correlation 1 474
Sig. (2-tailed) .001
N 441 441
TKAO Toplam Pearson Correlation 474 1
Sig. (2-tailed) .001
N 441 441

Pearson korelasyon analiz sonuglarina gore, ESTO ve TKAOQ toplam puanlar1 arasinda pozitif
yonlii, orta diizeyde (r=.474) anlaml bir iligki bulunmaktadir (p <.001).

Tablo 4. Cinsiyete Gore Espor Tutum Olgegi (ESTO) ve Teknoloji Kullanim Aliskanligi Olgegi (TKAO)
Puanlarinin Karsilastirilmast

Degisken  Cinsiyet n M SD t p Cohen’s d
ESTO Kadn 230  51.44 16.77 4.71 <.001 0.45
Toplam
Erkek 211 43.67 17.89
TKAO Kadn 230  94.33  26.73 4.41 <.001 0.42
Toplam

Erkek 211 83.17 26.34

Cinsiyete gore yapilan bagimsiz drneklem t-testi sonuglarinda, kadmlarin hem ESTO hem de
TKAO toplam puanlarinda, erkeklere kiyasla anlamli derecede daha yiiksek puanlara sahip
oldugu gorilmiistiir (p <.001). Etki biiyiikliikleri (Cohen’s d) orta diizeydedir.
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Tablo 5. Cinsiyete Gore Espor Tutum Olgegi (ESTO) Alt Boyut Puanlariin Karsilastirilmasi

Alt Boyut Cinsiyet n M SD t p Cohen’s d
Biligsel Kadin 230 18.77 5.33 343 <.001 0.33
Erkek 211  16.96 5.76
Duyussal Kadm 230 18.40 6.82 4.92 <.001 0.47
Erkek 211 15.09 7.32
Davranigsal Kadin 230 14.27 6.19 4.51 <.001 0.43
Erkek 211 11.62 6.16

Espor Tutum Olgegi’nin alt boyutlar1 incelendiginde de cinsiyetler arasinda anlaml farkliliklar
oldugu goriilmiigtiir. Kadin katilimcilar erkeklere kiyasla biligsel, duyussal ve davranigsal alt
boyutlarda anlamli diizeyde daha yiiksek puanlara sahiptir (p <.001). Etki biiytikliiklerine
(Cohen’s d) bakildiginda en giiglii fark duyussal boyuttadir. Duyussal ve davranigsal boyutlarda
orta diizey, bilissel boyutta kiiclik-orta diizeyde bir etki s6z konusudur.

Tablo 6. Meslege Gore Espor Tutum Olgegi (ESTO) ve Teknoloji Kullanim Aliskanhig1 Olgegi (TKAO)
Puanlarinin Karsilastirilmast

Degisken Meslek n M SD t p Cohen’s d
ESTO Beden 232 51.78 16.25 5.21 <.001 0.50
Toplam Egitimi
Ogrt.
Antrendr 209 43.22 18.24
TKAO Beden 232 96.19 26.21 6.12 <.001 0.58
Toplam Egitimi
Ogrt.
Antrendr 209 81.00 25.86

Meslek gruplarma gore yapilan bagimsiz drneklem t-testi sonuglarinda, beden egitimi ve spor
ogretmenlerinin hem ESTO hem de TKAO puanlarinin, antrendrlere kiyasla anlamli diizeyde
yiiksek oldugu goriilmiistiir (p <.001). Bu farkliliklarin etki biiyiikliikleri (Cohen’s d) ise orta
diizeydedir.

Tablo 7. Meslege Gore Espor Tutum Olgegi (ESTO) Alt Boyut Puanlarinin Karsilastiriimast

Alt Boyut Meslek n M SD t p Cohen’s d
Beden
Bilissel Egitimi 232 18.91 5.21 4.02 <.001 0.38
Ogretmeni
Antrenor 209 16.79 5.83
Beden
Duyussal "Egitimi 232 18.73 6.67 6.10 <.001 0.58
Ogretmeni
Antrenor 209 14.68 7.28
Beden
Davranigsal Egitimi 232 14.14 6.09 4.04 <.001 0.39
Ogretmeni
Antrenor 209 11.75 6.33

Espor Tutum Olgegi’nin bilissel, duyussal ve davranissal alt boyutlarma iliskin analizlerde
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anlamli farkhiliklar tespit edilmistir. Beden egitimi ve spor dgretmenleri her {i¢ alt boyutta da
antrenorlere kiyasla daha yiliksek puanlara sahiptir (p <.001). Bilissel ve davranigsal boyutta
kiiciik-orta ve duyussal boyutta ise orta diizeyde bir etki goriilmiistiir.

Tablo 8. Yas Gruplarina Gére Espor Tutum Olgegi (ESTO) ve Teknoloji Kullanim Aliskanligi Olgegi
(TKAO) Puanlarinin Karsilastiriimast

Degisken Yas n M SD F p n?
Grubu

20-25 100 53.37 16.970 11.17 .001 114
26-30 147 51.97 17.600
. 31-35 81 45.54 15.883
ESTO 36-40 53 40.89 13.128
41-45 38 37.21 18.017
46+ 22 36.36 19.060
Toplam 441 47.72 17.726

20-25 100 97.49 27.475 8.27 .001 .087
26-30 147 93.46 25.333
. 31-35 81 87.32 25.389
TKAO 36-40 53 73.92 21.436
41-45 38 80.76 32.014
46+ 22 77.23 25.071
Toplam 441 88.99 27.096

Yas gruplarma gore Espor Tutum Olgegi (ESTO) ve Teknoloji Kullanim Aligkanliklarr Olgegi
(TKAO) puanlari arasinda tek yonlii varyans analizi (ANOVA) uygulanmustir. Levene’s testinde
varyanslarm homojen olarak dagildig1 tespit edilmistir (ESTO igin p = .054, ve TKAO igin p =
.083; p> .05). Varyans analizi sonucunda hem ESTO hem de TKAO agisindan yas gruplari
arasinda anlamli farkliliklar saptanmustir. Eta kare degeri agisindan ESTO icin giiglii, TKAO igin
orta biyiikliikte etki tespit edilmistir. Gruplar aras1 farkliliklari tespit i¢in uygulanan Hochberg
GT2 post-hoc testinde ise geng yas gruplariin (6zellikle 20-25 ve 26—30) hem espor tutumlarinin
hem de teknoloji kullanim aligkanliklarinin ileri yas gruplaria kiyasla anlamli derecede yiiksek
oldugu goriilmiistiir.

Tablo 9. Egitim Diizeyine Gére Espor Tutum Olgegi (ESTO) ve Teknoloji Kullanim Aliskanlhigi Olgegi
(TKAO) Puanlarinin Kargilastirilmast

Degisken Egitim n M SD F p n?
Diizeyi
ESTO Lisans 352 47.61 18.317 1.23 182 .006
Yiksek 76 49.37 15.181
Lisans
Doktora 13 41.15 14.229
Toplam 441 47.72 17.726
TKAO Lisans 352 87.34 27.168 3.28 .039 .015
Yiksek 76 95.33 25.561
Lisans
Doktora 13 96.62 29.156
Toplam 441 88.99 27.096

Egitim diizeyine gére ESTO ve TKAO arasindaki farkliliklar belirlemek amaciyla tek yonlii
varyans analizi (ANOVA) uygulanmistir. Levene’s testi sonuglarina gére ESTO icin varyans
homojenligi saglanmadigindan (p = .018; p <.05) Welch ANOVA uygulanmis ve egitim diizeyi
gruplar1 arasinda anlaml bir fark olmadig1 gériilmiistiir (n2 = .006). Buna karsilik, TKAO icin
varyans homojenligi saglandigindan (p = .452; p> .05) ANOVA testi uygulanmis ve gruplar
arasinda kiiciik diizeyde denilebilecek farklilik goriilmiistiir (12 = .015). TKAQ igin gruplar arasi
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farkliliklart tespitte uygulanan Hochberg GT2 post-hoc testinde de anlamli farkliliklar
bulunmamustir.

Tablo 10. Cevrimigi Kalma Siiresine Gére Espor Tutum Olgegi (ESTO) ve Teknoloji Kullanim Aliskanligt
Olgegi (TKAO) Puanlarinin Karsilastirilmasi

Degisken Cevrimici n M SD F p n?
Kalma
Siiresi
ESTO 1 saatten az 26 38,50 19,406 7.19 .001 .047
1-3 saat 227 46,33 17,878
4-6 saat 161 49,29 16,561
7 Ustii saat 27 59,04 15,456
Toplam 441 47,72 17,726
TKAO 1 saatten az 26 64,35 25,784 38.35 .001 .208
1-3 saat 227 83,57 23,371
4-6 saat 161 94,12 25,556

7 iistii saat 27 127,78 20,730
Toplam 441 88,99 27,096

Cevrimigi kalma siirelerine gére Espor Tutum Olgegi (ESTO) ve Teknoloji Kullanim
Aligkanliklar: Olgegi (TKAQO) puanlar1 arasinda tek yonli varyans analizi (ANOVA)
uygulanmistir. Levene’s testinde varyanslarm homojen olarak dagildig1 tespit edilmistir (ESTO
icin p = .287, ve TKAO i¢in p = .321; p> .05). Varyans analizi sonucunda hem ESTO hem de
TKAO agisindan cevrimici kalma siireleri arasinda anlamli farkliliklar bulunmustur. Buna gore
etki biiyiikliigii agisindan ESTO igin kiigiik diizeyde, TKAO igin ise orta-yiiksek diizeyde bir etki
bulunmustur. Buna gére, uygulanan Hochberg GT2 post-hoc testinde ise ESTO agisindan
ozellikle “7 saatten fazla” ¢evrimici kalan katilimcilarin puanlari, diger tiim gruplardan anlaml
sekilde daha yiiksek ¢ikmustir. TKAO acisindan ise ¢ok daha giiclii farklar bulunmustur. “7
saatten fazla” ¢evrimici kalan katilimcilarin teknoloji kullanim aligkanlig1 puanlari tim diger
gruplardan anlamli sekilde yiiksek ¢ikmuistir.

Tablo 11. Mesleki Deneyime Gore Espor Tutum Olgegi (ESTO) ve Teknoloji Kullanim Aliskanlig1 Olgegi
(TKAO) Puanlarinin Kargilastirilmast

Degisken Mesleki n M SD F p n?
Deneyim
Y1)

1-5 231 52.84 17.081 13.842 .001 113
6-10 102 45.59 16.215
. 11-15 59 40.58 14.692
ESTO 16-20 32 37.03 18.307
21+ 17 35.88 19.528
Toplam 441 47.72 17.726

1-5 231 95.99 27.078 11.601 .001 .096
6-10 102 87.11 24.236
. 11-15 59 75.32 24.715
TKAO 16-20 32 78.91 25.690
21+ 17 71.65 22.536
Toplam 441 88.99 27.096

Mesleki deneyimin (yil) espor tutumu (ESTO) ve teknoloji kullanim aliskanliklari (TKAO)
tizerindeki etkisini incelemek amaciyla tek yonlii varyans analizi (ANOVA) uygulanmistir.
Levene’s testinde varyanslarin homojen olarak dagildig: tespit edilmistir (ESTO igin p = .139,
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TKAO igin p = .459; p> .05). ANOVA sonuglarma gére hem ESTO hem de TKAO agisindan
mesleki deneyim diizeyleri arasinda anlamli farklar bulunmustur. Etki biiyilikliigli acisindan
degerlendirildiginde, mesleki deneyimin ESTO iizerindeki etkisi orta diizeyde (n2=.113), TKAO
tizerindeki etkisinin ise kii¢iik-orta diizeyde (m? = .096) goriilmiistiir. Hochberg’s GT2 post-hoc
testinde ise, 1-5 y1l deneyime sahip katilimcilarm hem espor tutumu hem de teknoloji kullanim
aliskanlig1 puanlarinin, 6zellikle daha kidemli gruplara kiyasla anlamli diizeyde daha yiiksek
oldugu bulunmustur.

Sonu¢ ve Degerlendirme

Insanlik tarihinin énemli olgularindan biri olan oyun ile giiniimiizde esporun yiikselisi arasindaki
iligki, toplumsal yasamin doniistimii ve teknolojinin bireyler iizerindeki etkisini gostermesi
bakimindan kayda degerdir. Eski ¢aglardan bu yana oyun, Huizinga’nin da (2006, 45) Homo
Ludens kavramiyla vurguladig: gibi, bireylerin sosyal iliskiler ve anlamlar inga etmesinde dnemli
bir rol oynamistir. Buna gore yalnizca bir eglence araci olmayan, ayni zamanda toplumsal yapilari
doniigtiiren bir mekanizma olarak da ele almabilecek oyunlar; dijitallesmenin etkisiyle video
oyunlarma donligmistiir. Bu tarihsel kokler, oyunun yalnizca bir eglence araci degil, ayni
zamanda toplumsal yapilar1 pekistiren veya doniistiiren bir mekanizma oldugunu gostermektedir.
Dijitallesmeyle video oyunlarinin yayginlasmasi, biligsel ve sosyal faydalarin (Granic ef al. 2014,
66) yani sira, yeni dijital topluluklarm (Xue ef al. 2019) olusumuna zemin hazirlamistir. Esporun
ortaya ¢ikisi, oyunun amatdr bir eglence olmaktan ¢ikarak profesyonel bir endiistriye
doniistimiinii simgelemektedir.

Arastirma sonucunda elde edilen bulgular, beden egitimi ve spor Ogretmenleri ile
antrendrlerin espora iliskin tutumlar1 ve teknoloji kullanim aliskanliklari tizerine sosyolojik analiz
yapma imkani sunmaktadir. Buna gore; teknolojinin ve dijitallesmenin bireylerin tutum ve
davranislan tizerindeki etkileri, toplumsal cinsiyet rolleri, mesleki habitus ve kusaklararasi
farkliliklar gibi sosyolojik olgular1 ortaya koymaktadir.

Espor tutumu (ESTO) ile teknoloji kullanim aliskanligi (TKAOQ) arasindaki pozitif yonlii ve
orta diizeydeki anlamli iliski teknolojinin bireylerin yagamina entegrasyonunun belirli alanlara
yonelik tutumlarmi da etkiledigini gostermekte ve bireylerin teknolojiyle kurdugu iliskinin,
onlarin espor gibi yeni toplumsal olgulara adaptasyon siirecindeki roliinii vurgulamaktadir.

Castells’in (2004, 10) ag toplumu kuramina gore dijital iletisim teknolojileri; bireylerin sosyal
iligkilerini, bilgiye erisimini ve yagam pratiklerini yeniden sekillendirmektedir. Buna gore ¢agdas
toplumun temel yapisi mikroelektronik tabanli bilgi ve iletisim teknolojileriyle sekillenen
aglardan (network) olugmaktadir. Bu yapida (ag toplumu) toplumsal iliskiler, liretim, tiiketim,
deneyim ve iktidar gibi temel alanlar ag mantigiyla Orgiitlenmistir. Bu aglar tek bir merkez
iizerinden yapilanmaz ve Ote yandan esnekligiyle degisen kosullara uyum saglar. Sonucta ag
toplumu; insan bedenini ve zihnini dijital iletisim yoluyla genisleterek, zaman ve mekan sinirlarini
asan yeni bir sosyal yapiy1 ortaya c¢ikarir. Bu baglamda; bireylerin teknolojiyle i¢ ige gecmis
(aglarla ortiilii) giindelik yasamlari, onlarin dijital ortamlardaki faaliyetlere —O6rnegin espor—
yonelik daha olumlu tutumlar gelistirmelerini saglar. Espor tutumu ile teknoloji kullanim
aliskanliklar1 arasindaki pozitif ve anlamli iligki, Castells’in (2004,10) belirttigi gibi; bireylerin
ag temelli sosyal yapilardaki teknolojiyi etkin kullanma becerilerinin, onlar1 dijital oyun kiiltiiriine
daha yatkin hale getirdigini gostermektedir. Teknolojiye daha fazla entegre olan bireyler, esporu
da daha kolay benimsemekte ve olumlu gérmektedir.

Kadinlari hem ESTO hem de TKAO toplam puanlarinda erkeklere kiyasla anlamli derecede
daha yiiksek puanlara sahip olmasi, spor alaninda toplumsal cinsiyet rollerinin doniisiimii
anlamina gelmektedir. Espora iligkin toplumsal cinsiyete dayali literatiirle kiyaslandiginda ortaya
ctkan sonuc dikkate degerdir. Ornegin Almanya’da yapilan bir calismaya gore espor
oyuncularmin biiyiik cogunlugunu erkekler olustururken (%91,9) kadin katilimcilarin sayisinin
oldukga diisiik oldugu goriilmiistiir ve bu durum esporun rekabetgi yapisi ve erkek egemen
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kiiltiiriin yan1 sira kadinlarin siklikla karsilastigi cinsiyetcilik, saldirgan dil ve ¢evrimigi tacizle
iligkilendirilmistir (Rudolf et al. 2020). Yine Norveg’te 70.695 geng ile yapilan giincel bir
arastirmada 16—18 yas grubundaki erkeklerin %8,8’1 espor oyuncusuyken, kizlarin yalnizca
%0,7’sinin bu gruba dahil oldugu bulunmustur (Overa et al. 2024). Bu arastirmada kadinlarin
erkeklere kiyasla daha yiiksek tutum ve aligkanlik puanlarina sahip olmasi, espor alaninda goriilen
cinsiyet esitsizliklerine dair uluslararas1 bulgularla karsilagtirildiginda dikkat ¢ekici bir farklilik
ortaya koymaktadir. Bu bulgu kadinlarin esporu yalnizca erkek egemen bir alan olarak degil,
toplumsal cinsiyet rollerinin doniisiimil ve sporda cinsiyet esitliginin giiclenmesi igin yeni bir
firsat alani olarak gordiiklerini gostermektedir.

Geleneksel spor alanlarinda kadin temsilinin daha diisiik oldugu g6z 6niine alindiginda; espor
gibi yeni ve dijital bir alanda kadinlarin daha olumlu tutum sergilemesi, dijitallesmenin geleneksel
toplumsal cinsiyet normlarini yeniden diizenleme ve hatta bu normlar1 agan yeni alanlar yaratma
potansiyelini ortaya koymaktadir. Ozellikle duyussal boyuttaki anlamli fark, kadinlarin espora
karsi1 erkeklere kiyasla daha duygusal baglar kurma ve bu alana daha olumlu yaklagma egiliminde
oldugunu ve dijitallesmenin toplumsal cinsiyet esitligi baglaminda sunabilecegi firsatlar1 gdster-
mektedir. Kadinlarin espor gibi dijital alanlarda daha fazla goriiniirliikk kazanmasi, dijitallesme
baglaminda, toplumsal cinsiyetin yeniden insasi {izerine yapilabilecek sosyolojik tartismalari
zenginlestirecektir.

Dijitallesme cinsiyet esitligi i¢in bir potansiyel tagidig1 kadar, toplumsal cinsiyet kaliplarini
pekistirme riskini de barindirmaktadir. Bu baglamda espor gibi dijital kiiltiir alanlari, toplumsal
cinsiyetin hem yeniden iiretildigi hem de doniistiiriilebilecegi miicadele alanlar1 olarak
yorumlanabilir. Nitekim, Luo & Chen (2024) tarafindan yiiriitiilen Amerikali ve Cinli {iniversite
Ogrencilerinin espora yonelik algilarini, cinsiyet agisindan ve kiiltiirel perspektiflerle inceleyen
caligmada Cinli 6grencilerin espora ekonomik firsatlar, sosyallesme ve resmi taninirlik agisindan
Amerikalilardan daha olumlu baktig1 bulunurken; cinsiyet algis1 bakimindan farkliliklar tespit
edilmistir. Buna gore erkek 6grenciler espora yonelik tiim algisal faktorlerde kadinlardan daha
yiiksek puanlar almistir. Ozellikle ABD’deki kadin katilimeilar, espora en diisiik ilgiyi gdsteren
grup olarak 6ne ¢ikmaktadir. Bu sonuglar, espor endiistrisinin kiiresel pazarda cinsiyet esitligi ve
kiiltiirel adaptasyon stratejileri gelistirmesi gerektigini gdstermektedir.

Beden egitimi ve spor dgretmenlerinin hem ESTO hem de TKAO puanlarinin antrendrlere
kiyasla anlamli diizeyde yiiksek olmasi, mesleki agidan bir habitus farkliligini gostermektedir.
Bireyin gecmis deneyimlerini ve yagam kosullari tarafindan sekillenen diisiinme, hissetme ve
eylem bigimlerini kapsayan bir yatkinliklar sistemi (Bourdieu 1995, 75) olarak habitus,
ogretmenlik ve antrendrliik gibi mesleki alanlarda uzun siireli sosyallesme ve pratik deneyimler
sonucunda; o meslek grubunun {iyeleri tarafindan ortaklagsa edinilen ve igsellestirilen bir
yatkinliklar sistemine doniismektedir. Ogretmenlerin; egitim sisteminin bir parcasi olarak
teknolojiye ve yeniliklere daha agik olma egiliminde olmalari, espora yonelik tutumlarini daha
olumlu yonde etkilerken; antrendrler spora daha geleneksel pratik dlgiilerinde yaklasan meslek
sinifi olarak, espora kars1 daha mesafeli bir durus sergilemektedir. Ozellikle duyussal boyuttaki
belirgin fark, 6gretmenlerin esporu egitsel bir ara¢ ve geng nesillerle iletisim kurma bigimi olarak
gorme egilimini gostermektedir. Ote yandan bu bulgu mesleki habitusun, bireylerin yeni
toplumsal olgulara adaptasyon siireclerindeki belirleyici roliinii de vurgulamaktadir. Yapilan bir
caligma (Putra & Manurizal, 2024) beden egitimi 6gretmen adaylarinin, esporun gelecekte dnemli
bir kariyer yolu olabilecegine inandigin1 ortaya koymaktadir.

Mesleki habitus meslegin kendi dogas1 geregi farkliliklar ortaya ¢ikarabilecegi gibi deneyim
baglaminda da birtakim farkliliklar yaratmaktadir. Mesleki deneyimin espor tutumu ve teknoloji
kullanim aligkanliklar1 iizerindeki etkisine bakildiginda, o6zellikle 1-5 yil deneyime sahip
katilimcilarin daha kidemli gruplara kiyasla daha yiiksek puanlara sahip olmasi, bireylerin
kariyerlerinin erken donemlerinde yeni teknolojilere ve degisen mesleki pratiklere uyum
saglamaya daha yatkin oldugunu gostermektedir. Bu durum mesleki sosyallesmenin (habitus
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gelistirmenin) dinamik bir siire¢ oldugunu ve bireylerin kariyerlerinin farkli asamalarinda farkl
adaptasyon sekilleri gelistirdigine isaret etmektedir. Geng ve daha az deneyimli profesyonellerin,
espor gibi yeni alanlara daha kolay uyum saglamasi, onlarin mesleki habituslarinin tam olarak
i¢sellestirilmemis oldugunu ve yeniliklere karsi daha esnek bir tutum gosterdiklerini ortaya
koymaktadir.

Yas gruplarina gore yapilan analizlere gore, geng yas gruplariin (6zellikle 20-25 ve 26-30)
hem espor tutumlarinin hem de teknoloji kullanim aligkanliklarinin ileri yas gruplarina kiyasla
anlamli derecede yiiksek olmasi kusaklar arasi farkliliklarin dijitallesme ¢agindaki yansimalarini
gostermektedir. Bulgular dijital yerli ve dijital gocmen seklinde kavramsallastirilan ayrimi
giindeme getirmektedir. Dijital yerliler 1980°1i yillarin ortalarinda dogmus; dijital teknolojilerin,
internetin, bilgisayarlarin ve akilli telefonlarin yayginlastigi bir diinyada biiylimiis bireyleri ifade
ederken; dijital gogmenler ise, dijital teknolojilerin yayginlasmasindan 6nce, yani genellikle 1980
oncesinde dogmus ve analog diinyada biiyiimiis bireyleri kapsamaktadir (Prensky 2001, 2). Dijital
yerliler olarak da adlandirilan geng nesillerin dijital teknolojilerle erken yasta tanigmasi ve bu
teknolojileri giindelik hayatlarinin bir pargasi haline getirmesi, onlarin espora karst daha olumlu
bir tutum gelistirmelerine sebep olmaktadir.

Cevrimici kalma siiresinin espor tutumu ve teknoloji kullanim aligkanliklar tizerindeki etkisi
ise dijitallesmenin bireylerin sosyal yasamlarin1 ve kiiltlirel pratiklerini dontstiirdiigiini
gostermektedir. Ozellikle “7 saatten fazla” ¢evrimici kalan katilimcilarin espor tutumlarinin ve
teknoloji kullanim aligkanliklarinin diger gruplara kiyasla anlamli sekilde yiiksek olmasi ag
toplumu (Castells 2004, 10) baglaminda; dijital aglara katilimin ve bu aglarda gegirilen siirenin,
bireylerin yeni kiiltiirel formlara (espor gibi) uyum siirecini etkiledigini ortaya koymaktadir.

Egitim diizeyinin espor tutumu {izerinde anlaml bir fark yaratmamasi ve teknoloji kullanim
aliskanlig1 acisindan kiiciik diizeyde bir farklilik yaratmasi dijital okuryazarligin ve bireylerin
teknolojiye adaptasyonun sadece formal egitimle sinirli olmadigmi, ayni zamanda informal
(hayatin akig1 igerisinde) Ogrenme siiregleri ve giinlilk pratiklerle de sekillendigini goster-
mektedir. Ote yandan egitim diizeyi, mezun olunan okul, alinan diploma vs. bireyler agisindan
kurumsallagmig (institutionalized) kiiltiirel sermaye tiirii (Bourdieu 1986, 245) olarak toplumsal
alanlarda avantaj teskil etse de arastirmaya katilanlarin en az lisans seviyesinde olmasi egitim
diizeyi agisindan belirgin farkliliklar yaratmamastir.

Sonug olarak, beden egitimi ve spor Ogretmenleri ile antrenorlerin teknoloji kullanim
aliskanliklar ile espora yonelik tutumlarmin gesitli degiskenler dogrultusunda anlamli bigimde
farklilastig1 ortaya ¢ikmistir. Ozellikle geng, kadin, daha az deneyimli ve ¢evrimici kalma siiresi
yiiksek bireylerin bu alanlarda daha olumlu tutumlara sahip olduklari belirlenmistir. Antrendr ve
Ogretmenlerin dijitallesme siire¢lerine uyum saglama bigimleri de mesleki rollere gore degisiklik
gostermektedir. Cinsiyet, yas, mesleki deneyim ve c¢evrimi¢i kalma siiresi gibi degiskenler
bireylerin dijital teknolojilerle olan etkilesimlerini ve espora yaklasimlarini anlamada 6nemli
faktorler olarak one ¢ikmaktadir. Geng yas gruplarindaki katilimcilar ve giinliik ¢evrimici kalma
stiresi yiiksek olan katilimcilar espora daha olumlu bakmakta ve teknolojiyi daha yogun
kullanmaktadir. Diger bir yandan, mesleki deneyimi yiiksek bireylerde geleneksel yaklagimlarin
siirdiigii ve dijitallesmeye karsi daha mesafeli tutumlar sergiledigi anlagilmaktadir. Bu bulgular,
dijitallesmenin spor egitimi alaninda nasil karsilandigimi anlamak ve gelecege yonelik
planlamalar yapmak agisindan énemli veriler sunmaktadir.
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