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SPOR VE TEKNOLOJI

Hale KULA1

GİRİŞ

Spor çok yönlü bir olgu ve multidisipliner bir alandır. Hızla değişen ve dönü-
şen dünyamızda çağın koşullarına uygun olarak rekabetin gerisinde kalmamak 
önemlidir. Bu yüzden içinde bulunduğumuz yılların ve geleceğin gereksinim-
lerine uygun bir biçimde spor endüstrisinde de teknoloji kullanımı giderek 
yaygınlaşmaktadır (Miragaia, Da Costa, & Ratten, 2018).

Teknolojik yenilik sağlık, eğitim ve turizm ile bağlantılı olarak spor endüst-
risinin önemli bir parçası haline gelmiştir. Ayrıca sporun sosyal doğası, tekno-
lojinin özellikle dijital ve çevrimiçi formatta kullanılmasını gerektirmektedir 
(Zeimers, et al., 2019).

Teknoloji kullanımı için uygun ortam ve koşullar sağlandığında yenilik, 
entelektüel ve yapısal sermayede teknolojik girişimcilik, teknolojiye hazır 
bulunuşluk ve sporda teknoloji kullanımı konusu ön plana çıkmaktadır. Bu 
bölüm sporda teknolojiye bağlı olarak geliştirilen yeni bir fikir, buluş ya da 
icadın kullanıma hazır hale gelene kadar yeter ve gerek şartlarının kapsam ve 
önemini konu almaktadır.
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1980’de ahşap raketlerin modası geçti ve markalar bunun yerine 2000’li yıl-
larda daha hafif hale gelen ve aynı zamanda performansı artıran grafit raketler 
yapmıştır.

2014‘de güç ve spin gibi performansları kaydetmek için raketin sapında çip 
bulunan akıllı raketler Wimbledon için tasarlanmıştır.

SONUÇ

Teknoloji, spor etkinliklerinde hem sporcuların hem de sonuçların kesin ve 
güvenilir olmasından dolayı yapanın ve izleyenlerin hassasiyetini, zevkini, 
performansını ve deneyimlerini geliştirmektedir. Bu nedenle teknoloji artık 
sporda kaçınılmaz hatta vazgeçilmez bir yer almaktadır. Söz konusu spor di-
siplinleri bilim ve teknolojinin sporla yüksek düzeyde ilgisi vardır ve birçok 
kişi üzerinde yüksek etki yaratmaktadır. Hayatımızda gelişerek ve dönüşerek 
bundan sonrada hep var olacaktır.
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