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DUZENLI SPOR YAPAN VE YAPMAYAN SPOR BiLIMLERiI FAKULTESI
OGRENCILERININ SPOR AMACLI MOBIL UYGULAMA KULLANIM
ISTEKLILIKLERIi VE SADAKATLERININ iINCELENMESI
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Dijitallesmenin hizla ilerlemesiyle birlikte mobil uygulamalar, spor ve fiziksel aktivite
davraniglarinin desteklenmesinde 6nemli bir ara¢ haline gelmistir. Bu aragtirmanin amaci,
diizenli spor yapan ve yapmayan Spor Bilimleri Fakiiltesi 6grencilerinin spor amacli mobil
uygulama kullanim isteklilikleri ve sadakat diizeylerini karsilastirmali olarak incelemektir.
Arastirma, goniillii katilim esasina dayali olarak ulasilan 480 {iniversite 0grencisi iizerinde
yiiriitiilmiistiir. Veri toplama aract olarak Mobil Uygulama Kullanma Istekliligi Olgegi
(MUKIO) ve Mobil Uygulama Kullanma Sadakati Olgegi (MUKSO) kullanilmis; elde edilen
veriler bagimsiz 6rneklem t-testi ve ANOVA analizleri ile degerlendirilmistir. Bulgular, kadin
ogrencilerin kullanim istekliliginin erkeklere gére daha yiliksek oldugunu; buna karsin erkek
ogrencilerin sadakat diizeylerinin daha giiclii oldugunu gostermistir. Ayrica diizenli spor
yapmayan Ogrencilerin uygulamalara yonelik hem kullanim istekliligi hem de sadakat
diizeylerinin diizenli spor yapanlara kiyasla daha yiliksek oldugu belirlenmistir. Spor tiirii
degiskenine gore bireysel spor yapan 6grencilerin takim sporcularindan anlamhi diizeyde daha
yiiksek kullanim istekliligi ve sadakat diizeyine sahip oldugu goriilmiistiir. Ogrenim goriilen
boliim acisindan Spor Yoneticiligi 6grencilerinin kullanim istekliligi puanlarinin daha ytiksek
oldugu; uygulama sadakati agisindan ise Antrendrliik ve Spor Yoneticiligi 6grencilerinin daha
yuksek diizeyde baglhlik sergiledikleri belirlenmistir. Sonug¢ olarak spor amacli mobil
uygulamalarin, Spor Bilimleri Fakiiltesi 6grencileri acisindan fiziksel aktivite siire¢lerini
destekleyebilecek, performans takibini kolaylastirabilecek ve dijital spor aliskanliklarimin
anlagilmasina katki saglayabilecek araglar oldugu soylenebilir. Elde edilen bulgularin,
tiniversite gengliginde teknolojiyi spora uyarlamaya yonelik stratejilerin gelistirilmesine katki
saglayacagi ongoriilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Mobil uygulamalar, spor bilimleri, kullanim istekliligi, sadakat, dijital
spor teknolojileri.
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With the rapid advancement of digitalisation, mobile applications have become an important
tool in supporting sports and physical activity behaviours. This study aims to comparatively
examine the willingness to use and loyalty toward sports-oriented mobile applications among
Faculty of Sport Sciences students who regularly engage in sports and those who do not. The
research was conducted with 480 university students who volunteered. The Mobile Application
Usage Willingness Scale (MAUWS) and the Mobile Application Usage Loyalty Scale
(MAULS) were used as data-collection instruments, and the collected data were analysed using
independent-samples t-tests and ANOVA. The findings indicated that female students
demonstrated a higher willingness to use mobile applications than male students, whereas male
students exhibited stronger loyalty to application use. Furthermore, students who did not
participate in regular sports activities were found to possess higher levels of both willingness
and loyalty toward such activities than those who regularly engaged in sports. In terms of sports
type, students participating in individual sports showed significantly higher levels of
willingness and loyalty than those participating in team sports. Regarding academic
departments, Sports Management students had higher willingness-to-use scores, while students
in both Coaching Education and Sports Management demonstrated higher levels of application
loyalty. Overall, sports-oriented mobile applications may be considered effective tools for
supporting physical activity, facilitating performance monitoring, and contributing to a better
understanding of digital sports habits among students in the Faculty of Sport Sciences. The
findings from this study are expected to contribute to the development of strategies to integrate
technology into sports participation among university youth.

Keywords: Mobile applications, sport sciences, usage willingness, loyalty, digital sports
technologies.
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GIRIS

Dijitallesme stirecinin hiz kazanmasiyla birlikte bilgi ve iletisim teknolojileri, bireylerin
giinliik yasamlarinin ayrilmaz bir parcasi haline gelmistir. Ozellikle akilli telefonlar, yalnizca
iletisim arac1 olmanin 6tesine gegerek kullanicilarin ihtiyaglarina gore uyarlanabilen, ¢ok yonlii
dijital platformlara doniismiistiir (Brown & Chalmers, 2003; Venkatesh vd., 2003). Bu
dontigiimiin en goriiniir ¢iktilarindan biri, kullaniciya kisisellestirilmis hizmet sundugu igin
giderek yayginlasan mobil uygulamalardir. Mobil uygulamalar; eglence, egitim, sosyal iletisim,
aligveris, finans ve saglik takibi gibi genis bir yelpazede bireylerin yagam kalitesini artirmaya

yonelik yenilikgi araglar sunmaktadir (Barwise vd., 2002; Porat & Tractinsky, 2008).

Teknolojik yeniliklerin 6zellikle gen¢ niifus tarafindan hizla benimsenmesi, mobil
uygulamalarin kullanimini belirleyici bir faktor héaline getirmistir. Gengler, teknolojik tirlinleri
hem sosyal kimliklerinin bir parcasi olarak degerlendirmekte hem de giindelik yasamlarini
kolaylastirmak amaciyla aktif bigimde kullanmaktadir (Ito vd., 2008). Tiirkiye’de geng niifusun
mobil teknoloji kullaniminin yiiksek oldugu ve 6zellikle sosyal medya ile mobil uygulama
kullanim oranlarinin kiiresel 6lcekte dikkat ¢ekici diizeyde oldugu goriilmektedir (Ceyhan &
Cakar, 2021; We Are Social & Meltwater, 2025). Bu durum, teknoloji firmalar1 ve uygulama
gelistiricilerinin Tiirkiye pazarina olan ilgisini artirmakta ve mobil uygulamalarin spor, saglik

ve egitim gibi alanlarda daha etkin kullanilmasini saglamaktadir (Dogan, 2021).

Spor alaninda dijital uygulamalarin yiikselisi, 6zellikle fiziksel aktiviteyi artirmaya
yonelik davranis degisikligi calismalarinda 6nemli bir arag olarak 6ne ¢ikmaktadir. Spor amaclh
mobil uygulamalar; egzersiz takibi, performans analizi, motivasyon artirici geri bildirimler,
sosyal paylasim ve oyunlastirma gibi 6zellikler sayesinde kullanicilarin fiziksel aktiviteye
katilim istekliligini artirmaktadir (Romeo vd., 2019; Direito vd., 2017; Kenteris vd., 2009). Bu
dogrultuda mobil teknolojiler, fiziksel aktivite davramiglarimin siirdiiriilmesini destekleyen
onemli araglardan biri haline gelmistir. Bununla birlikte uygulama kullaniminin
stirdiriilebilirligi; algilanan fayda, kullanim kolayligi, giiven, sosyal destek ve uygulamaya
duyulan psikolojik baglilik gibi unsurlara bagl olarak degismektedir (Davis, 1989; Venkatesh
vd., 2003). Bu baglamda sadece uygulamay1 indirmek yeterli olmamakta, uygulamaya dair

sadakat olusturmak da kritik bir noktay1 ifade etmektedir.

Spor Bilimleri Fakiiltesi 6grencileri, hem fiziksel aktiviteyi yasam bi¢imi haline
getirmeleri hem de gelecegin spor profesyonelleri olarak bu uygulamalart kullanma
potansiyelleri nedeniyle arastirma agisindan uygun bir Orneklem grubu olarak

degerlendirilmektedir. Bununla birlikte, alanyazinda spor amacli mobil uygulama kullanim



istekliligi ile kullanic1 sadakati arasindaki iligkiyi birlikte ele alan ¢alismalarin siirli oldugu
goriilmektedir. Ozellikle diizenli spor yapan ve yapmayan Spor Bilimleri Fakiiltesi
Ogrencilerinin bu degiskenler acisindan karsilagtirmali olarak incelendigi arastirmalara
yeterince rastlanmamaktadir. Bu durum, arastirmanin alanyazindaki sinirli ¢alismalara katki
sunmasi agisindan dnemli gériilmektedir (Venkatesh vd., 2003; Fanning vd., 2012). Universite
ogrencilerinin teknolojiyle olan giiglii etkilesimi géz ontine alindiginda, spor uygulamalarinin
benimsenme siire¢lerinin incelenmesi, fiziksel aktivite aligkanliklariin gelistirilmesine yonelik

Onemli ¢ikarimlar sunacaktir.

Bu arastirma, diizenli spor yapan ve yapmayan Spor Bilimleri Fakiiltesi 6grencilerinin
spor amacli mobil uygulamalara yonelik kullanim istekliligi ve sadakat diizeylerini
karsilastirmali olarak incelemeyi amaglamaktadir. Boylece teknoloji destekli fiziksel aktivite
katilimin1 artirmaya yonelik stratejilerin gelistirilmesine, mobil spor uygulamalarinin kullanici
ihtiyaglarina gore yeniden tasarlanmasina ve spor bilimleri alaninda dijitallesmeye yonelik
farkindaligin artirllmasma katki saglanmasi hedeflenmektedir. Arastirma sonucunda elde
edilecek bulgularin, hem uygulayicilara hem de spor temelli dijital iiriin gelistiren sektor

paydaslarina yol gosterici nitelikte olacagi ongoriilmektedir.

Arastirmanin Konusu ve Problemi

Gilinlimiizde mobil teknolojilerin hizli gelisimiyle birlikte spor ve fiziksel aktivite
alaninda kullanilan mobil uygulamalar bireylerin yasamlarinda 6nemli bir yer edinmistir.
Egzersiz planlama, performans takibi, motivasyon artirma ve davranis degisikligi saglama gibi
islevlere sahip bu uygulamalar, 6zellikle geng yetiskinler arasinda yaygin bir kullanim alam
bulmaktadir (Bort-Roig vd., 2014; Direito vd., 2017). Spor Bilimleri Fakiiltesi 6grencileri, hem
akademik hem de kisisel yasamlarinda sporla yakindan iliskili olmalar1 nedeniyle, spor amagh
mobil uygulamalart potansiyel olarak en fazla kullanan gruplardan biri olarak
degerlendirilmektedir. Ancak tiim 6grencilerin bu uygulamalar1 ayn1 diizeyde benimsemedigi

ve kullanici sadakati agisindan farkliliklar gosterdigi bilinmektedir

Teknoloji kabulii literatiirii, bireylerin dijital bir iiriinii kullanmaya yonelik niyetlerini
belirlemede algilanan fayda ve algilanan kullanim kolayligimin kritik rol oynadigini
gostermektedir (Davis, 1989; Venkatesh vd., 2003). Bununla birlikte kullanicilarin
uygulamalara yonelik sadakatlerinin olusmasi i¢in yalnizca kullanim niyetinin yeterli olmadigi,
ayni1 zamanda olumlu deneyim, motivasyon, giiven ve siireklilik gerektirdigi ifade edilmektedir
(Oliver, 1999; Kim vd., 2015). Spor amagli mobil uygulamalarin yayginlasmasina ragmen,
diizenli spor yapan ve yapmayan 0grenciler arasinda kullanim istekligi ve sadakat diizeylerinin

nasil farklilastigina yonelik arastirmalar smirhidir. Ozellikle sporla akademik diizeyde ilgilenen
2



ogrencilerin teknoloji tabanli spor ¢oziimlerine bakis agilarinin, uygulama {ireticileri ve spor

alanindaki profesyoneller i¢cin dnemli bilgiler sunacag diistiniilmektedir.

Bu baglamda arastirmanin temel problemi, diizenli spor yapan ve yapmayan spor

bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin spor amagli mobil uygulama kullanim isteklilikleri ile sadakat

diizeylerinin ne durumda oldugu ve bu degiskenlerin hangi faktorlere gore farklilastiginin

belirlenmesidir. Arastirmanin problem ciimlesi su sekilde ifade edilebilir:

“Spor bilimleri fakiiltesi O6grencilerinin spor amacgli mobil uygulama kullanim
isteklilikleri ve sadakatleri diizenli spor yapma durumlarina gore farklilik gostermekte

midir?”
Bu ana problem dogrultusunda cevaplanmasi gereken alt problemler ise sunlardir:

Ogrencilerin spor amagli mobil uygulama kullanim isteklilikleri diizenli spor yapma

durumlarina gore farklilik gostermekte midir?

Ogrencilerin spor amagcli mobil uygulamalara yénelik sadakat diizeyleri diizenli spor

yapma durumlarina gére degismekte midir?

Mobil uygulama kullanim davranisi cinsiyet, sinif diizeyi ve tercih edilen uygulama tiirti

gibi degiskenlere gore farklilagmakta midir?

Arastirmanin Amaci

Bu aragtirmanin genel amaci, diizenli spor yapan ve yapmayan Spor Bilimleri Fakiiltesi

ogrencilerinin spor amaglt mobil uygulama kullanim isteklilikleri ve sadakat diizeylerinin

incelenmesidir. Bu genel amag¢ dogrultusunda asagidaki alt amaglara cevap aranacaktir:

Spor amacli mobil uygulama kullanim istekliligi, diizenli spor yapan Ogrenciler ile

diizenli spor yapmayan dgrenciler arasinda farklilik gostermekte midir?

Spor amacli mobil uygulama kullanimina ydnelik sadakat diizeyi, diizenli spor yapan

ogrenciler ile yapmayan 0grenciler arasinda farklilik géstermekte midir?

Spor amagli mobil uygulama kullanim istekliligi ile kullanim sadakati arasinda anlaml

bir iligki var midir?

Kullanim istekliligi ve sadakat diizeyleri cinsiyet, sinif diizeyi ve mobil uygulama

kullanim aligkanliklarina gore farklilik gostermekte midir?



Arastirmanin Onemi ve Gerekcgesi

Mobil uygulamalar, fiziksel aktiviteyi destekleme, egzersiz takibi saglama ve
motivasyon artirma Ozellikleriyle spor alaninda giderek daha fazla kullanilmaktadir. Spor
Bilimleri Fakiiltesi 6grencileri ise hem teknolojiyi aktif kullanan geng niifus i¢inde yer almakta
hem de gelecekte spor alaninda profesyonel olarak gorev alacak bireyler olmalar1 nedeniyle bu

aragtirmanin odak grubunu olugturmaktadir.

Alanyazinda, spor amagli mobil uygulamalarin benimsenmesi, kullanim istekliligi ve
sadakat kavramlarini bir arada ele alan c¢alismalarin sinirli oldugu goriilmektedir. Ayrica
diizenli spor yapan ve yapmayan Ogrencilerin dijital spor uygulamalarina yonelik

davraniglarinin karsilastirmali olarak incelenmesi yeni bir katki niteligi tagimaktadir.
Bu aragtirmanin alan yazina saglayacag katkilar su sekilde 6zetlenebilir:

e Spor uygulamalarmin kullanici motivasyonlartyla iligkisinin anlasilmasina katki

saglayacaktir.

e Egitim kurumlarinda spor teknolojilerinin kullanimin1 gelistirmeye yonelik ¢ikarimlar

sunacaktir.

e Teknoloji gelistiricilerine, uygulama igeriklerinin iyilestirilmesine yonelik yol

gosterecektir.
e Spor amach dijital doniisiim stirecine bilimsel temel olusturacaktir.

Bu ac¢idan ¢alisma, hem kuramsal olarak literatiirdeki bosluklar1 doldurmasi hem de

uygulamaya yonelik somut oneriler gelistirmesi bakimindan 6nemlidir.

Arastirmanin Smmirhiliklar

Bu arastirma,;
e Yalnizca Spor Bilimleri Fakiiltesi 6grencileri ile sinirhidir.

e Orneklem belirli bir {iniversite ile sinirhidir; bu nedenle sonuglar genellenebilirlik

agisindan sinirl olabilir.

e Veri toplama araci olarak 6lgek temelli dlgtimler kullanilmis olup, katilimcilarin 6znel

beyanlarina dayanmaktadir.

e Arastirma, belirli bir zaman diliminde ve erisilebilir 6rneklem grubu iizerinde

yuriitiilmistiir.



e Sadece mobil uygulama kullanim1 degerlendirildiginden giyilebilir teknoloji, akilli saat
vb. farkli dijital araglar kapsam disidir.
Varsayimlar
Bu ¢alismanin temel varsayimlar1 asagidaki sekilde belirlenmistir:
e Katilimcilarin 6lgeklere verdikleri cevaplar dogru, samimi ve gercegi yansitmaktadir.

e Kullanilan veri toplama araglar1 arastirilan kavramlar1 gegerli ve giivenilir bigimde

Olgmektedir.
e Universite dgrencileri mobil uygulamalar konusunda temel kullanim bilgisine sahiptir.
e Diizenli spor yapma beyanlar1 katilimcilarin gercek fiziksel aktivite aligkanliklarini
temsil etmektedir.
Terim ve Tamimlari
Spor Amacgh Mobil Uygulama:

Fiziksel aktiviteyi tesvik etmeye, egzersiz takibine, motivasyon artirmaya ve saglikli
yasam aligkanliklarini desteklemeye yonelik gelistirilen mobil yazilimlar (Bort-Roig vd., 2014;
Direito vd., 2017).

Kullamim Tstekliligi:

Bireyin bir uygulamay: kullanmaya yonelik biligsel niyet ve motivasyon diizeyi.
Teknoloji benimseme arastirmalarinda davranigsal niyet ile iligkilidir (Davis, 1989; Venkatesh

vd., 2003).
Sadakat:

Kullanicinin belirli bir mobil uygulamay: tekrar kullanma egilimi gostermesi ve
alternatif uygulamalara yonelme olasiliginin diisiik olmas1 durumudur (Oliver, 1999; Kim vd.,

2015).
Algilanan Fayda:

Bir teknolojinin kullanimi sonucunda bireyin performans, verimlilik ve yasam

kalitesinin artacagina dair algis1 (Davis, 1989).
Algilanan Kullanim Kolayhg:

Bir teknolojinin kullaniminin minimum efor gerektirdigine iliskin kisisel inan¢ (Davis,

1989).



Diizenli Spor Yapan Ogrenci:

Haftada en az 3 giin, her biri en az 30 dakika orta veya yiiksek siddette fiziksel aktiviteye
katildigin1 beyan eden birey (ACSM, 2021).

Diizenli Spor Yapmayan Ogrenci: Belirlenen fiziksel aktivite kriterlerinin altinda kalan

ogrenci (WHO, 2010; ACSM, 2021).



BIRINCI BOLUM

1. KURAMSAL CERCEVE

Mobil teknoloji, gliniimiiz toplumlarinda gilinliik yasam pratiklerini 6nemli Olgiide
etkileyen bilisim gelismeleri arasinda yer almakta ve akilli telefonlar ile tabletler {izerinden
erigilebilen mobil uygulamalar aracilifiyla genis bir kullanim alanina sahip olmaktadir
(Kenteris vd., 2009; Brown & Chalmers, 2003). Teknolojinin sundugu hizli erisim,
kisisellestirilebilirlik, diisiik maliyet ve tasimabilirlik gibi avantajlar nedeniyle mobil
uygulamalar, iletisimden aligverise, egitimden sagliga kadar bir¢cok sektdrde tercih edilen bir
ara¢ haline gelmistir (Vatanasombut vd., 2008). Mobil uygulama kullanim oranindaki artis,
gelistiricilerin kullanici beklentilerine duyarli ve siirdiiriilebilir yazilim tasarlama gerekliligini

ortaya ¢ikarmaktadir (Wijesekera vd., 2015).

Mobil uygulama pazarimin biiyiimesi her gegen yil ivme kazanmis; mesajlasma,
bankacilik, eglence ve aligveris uygulamalarinin kullanic1 sayilarinda dikkate deger artis
yasanmustir (Slade vd., 2013). Bununla birlikte, mobil uygulamalarin sportif faaliyetlerle
entegrasyonu da hizlanmistir. Spor ve egzersiz bilimi alaninda kullanilan mobil uygulamalar;
performans takibi, egzersiz planlama, motivasyonu destekleme ve saglik davraniglarini
gelistirme amaciyla yaygin bir sekilde tercih edilmeye baslanmistir (Middelweerd vd., 2014;
Schoeppe vd., 2016). Sporcular ve antrenorler; kalp atis hizi, hiz, mesafe, sicrama ytiksekligi,
kaldirma hiz1 gibi parametreleri mobil uygulamalar ve giyilebilir teknolojiler araciligiyla takip
edebilmekte, bu durum performans degerlendirme siireclerine onemli katkilar sundugu
belirtilmektedir (Balsalobre-Fernandez vd., 2015; Diking vd., 2016). Mobil saglk
uygulamalar1 aym1 zamanda fiziksel aktivite davraniglarimin izlenmesi, 6z diizenleme
stireclerinin desteklenmesi ve davranis degisikligi siireglerinin desteklenmesinde 6nemli dijital
araglar olarak degerlendirilmektedir (Direito vd., 2017; Middelweerd vd., 2014). Ayrica mobil
uygulamalar araciligiyla sunulan anlik geri bildirim, hedef belirleme ve ilerleme takibi
ozellikleri, bireylerin fiziksel aktivite motivasyon ve uygulama etkilesimi ile iliskili olabilecegi

belirtilmektedir (Baretta vd., 2019; Milne-Ives vd., 2023; Schoeppe vd., 2016).

Spor amagli mobil uygulamalarin kullaniminin yayginlagmasi, teknoloji kabulii ve
kullanic1 sadakati gibi kavramsal c¢ercevelerin degerlendirilmesini 6nemli hale getirmektedir.
Teknoloji Kabul Modeli’ne gore bireylerin bir teknolojiyi kullanma niyeti, biiylik Olcilide
algilanan fayda ve algilanan kullanim kolaylig1 ile iliskili oldugu belirtilmektedir (Davis, 1989).
Bir bagka kuramsal yaklasim olan Birlesik Teknoloji Kabul ve Kullanim Teorisi (UTAUT),

sosyal etki ve kolaylastirict kosullar gibi degiskenlerin teknoloji kullanim niyetiyle iliskili



oldugunu ileri stirmektedir (Venkatesh vd., 2003). Bununla birlikte, mobil uygulamalarin uzun
stireli kullanimint agiklamada miisteri sadakati kavrami da kritik bir rol oynamaktadir. Oliver
(1999) sadakati, bireyin {iirlinii tekrar tercih etme egilimini siirdiiren psikolojik bir baglilik
durumu olarak tanimlamaktadir. Mobil uygulama sektoriinde sadakat; kullanim sikligi,

memnuniyet, giiven ve alternatiflere yonelmeme davranisiyla iligkilidir (Kim vd., 2015).

Spor amagli mobil uygulamalarinin iiniversite 6grencileri arasinda kullanimi ise 6zel bir
onem tagimaktadir. Teknolojik yeniliklerin benimsenmesinde gengler, 6zellikle de {iniversite
Ogrencileri, teknolojik yenilikleri benimsemeye yatkin kullanict gruplar1 arasinda yer
almaktadir (Ito vd., 2008; Ozata, 2009). Spor bilimleri fakiiltesi 6grencileri, hem mesleki
gelisimleri hem de aktif yasam tarzlari nedeniyle mobil uygulama kullanimina en yatkin
gruplardan biri olarak goriilmektedir. Buna ragmen, diizenli spor yapan ve yapmayan dgrenciler
arasinda kullanim istekliligi ve sadakat diizeylerinin hangi faktorlere gore farklilastigina dair

alan yazinda siirli sayida ¢alisma bulunmaktadir.

Diger taraftan mobil uygulamalarin spor alaninda getirdigi yenilikler, yalnizca bireysel
performans takibiyle sinirli kalmayip toplumun fiziksel aktivite davranislariyla iligkili dijital
destek unsurlar1 arasinda degerlendirilmektedir (Li vd., 2022; Ferriero vd., 2020). Sporun bir
iilkenin toplumsal ve ekonomik kalkinmasinda kritik bir rol oynadigi diisiiniildiigiinde
(Chappelet, 2005), teknolojik araclarin sporun yayginlastirilmasi {izerindeki etkisinin
arastirilmasi onemli goriilmektedir. Ayrica mobil uygulamalarin giivenilirligi, erisilebilirligi ve
kullanilabilirligi lizerine yapilan arastirmalar, spor ve egzersiz bilimlerinin uygulamali yoniinii

giiclendirmektedir (Muntaner-Mas, 2019; Stojiljkovi¢ vd., 2024).

Spor Bilimleri Fakiiltesi 6grencileri, hem fiziksel aktiviteyi yasam big¢imi haline
getirmeleri hem de gelecegin spor profesyonelleri olarak bu uygulamalar1 kullanma
potansiyelleri nedeniyle arastirma agisindan uygun bir Orneklem grubu olarak
degerlendirilmektedir (Guo vd., 2022; Zhang vd., 2022). Buna karsin, literatiirde spor amagh
mobil uygulama kullanim istekliligi ile sadakat/ siirekli kullanim niyeti iligkisini, diizenli spor
yapan ve yapmayan Ogrenciler arasinda karsilastirmali bicimde ele alan ¢alismalarin sinirl
oldugu gériilmektedir (Angosto vd., 2020; Faizah vd., 2024). Ozellikle iiniversite gencliginin
teknolojiyle iligkisi goz Oniline alindiginda, spor uygulamalarinin benimsenme siireclerinin
incelenmesi, fiziksel aktivite aligkanliklarinin gelistirilmesine yonelik 6nemli ¢ikarimlar

sunabilecegi diisliniilmektedir (Guo vd., 2022; Zhang vd., 2022).



1.1. MOBIL UYGULAMALAR VE KULLANIM ALANLARI

Mobil uygulamalar, akilli telefonlar ve tabletler gibi taginabilir cihazlar {izerinde
calisan, belirli ihtiyaglara yonelik tasarlanmis dijital yazilimlar olarak tanimlanmaktadir
(Alalwan, 2020; Vahdat vd., 2021). Internet erisiminin artmasi ve cihaz teknolojilerinin
geligmesi ile birlikte mobil uygulamalar, bankaciliktan eglenceye, sagliktan spora kadar genis
bir kullanim alanina yayilmistir (Barwise vd., 2002). Giincel literatiirde mobil uygulamalarin,
kullanicilarin giinliik rutinlerini dijital ortama tasiyarak "yasam tarzi entegrasyonu" sagladigi
ve bu siirecin kullanict baghligr ile iligkili oldugu vurgulanmaktadir (Osterlie, 2025).
Tiirkiye’de akilli telefon sahipliginin ytiksekligi, mobil uygulamalarin gilinliik yasamda yaygin

bicimde kullanildigini1 gostermektedir.

1.1.1. Mobil Uygulama Tiirleri ve Ozellikleri

Mobil uygulamalar, platform farkliliklarima gore iOS ve Android isletim sistemleri
tizerinde gelistirilmekte ve kullanici deneyimi iizerinde etkili oldugu belirtilmektedir.
Giintimiizde kullanici beklentileri yalnizca temel islevlerle sinirli kalmamaktadir. Bulut tabanl
veri senkronizasyonu, yapay zeka destekli Oneri sistemleri, kullanici dostu arayiiz (UI) ve
kullanict deneyimi (UX) tasarimlari mobil uygulama gelistirme siireglerinin 6nemli bilesenleri
arasinda yer almaktadir (Vahdat vd., 2021). Mobil uygulamalarin, mobil web sitelerine kiyasla
daha uzun kullanim stiresi ve daha yiiksek kullanici etkilesimi sagladigi belirtilmekte; bu durum
uygulama tabanli dijital ekosistemlerin giderek giiglendigini gostermektedir (McLean, 2018).
Ozellikle sosyal medya, saglik, finans ve spor uygulamalarinin milyonlarca kullaniciya
ulagmasi, mobil teknolojilerin bireylerin iletisim, tiiketim ve yasam aliskanliklariyla iliskili

dijital doniisiim siireglerine katki sundugunu gostermektedir (Pew Research Center, 2023).

Dijital doniisiim siirecinin hizlanmasiyla birlikte sirketler ve hizmet saglayicilar, rekabet
avantaji elde etmek amaciyla uygulama tabanli ¢éziimlere daha fazla yatirnm yapmaktadir.
Kullanicilarin uygulama tercihlerini etkileyen baslica faktorlerin kullanim kolayligi,
performans, giivenlik, gizlilik, kisisellestirme, gorsel tasarim ve hizmet kalitesi oldugu
vurgulanmaktadir (Wijesekera vd., 2015; Alalwan, 2020). Bu dogrultuda mobil uygulama
gelistirme siirecleri yalnizca teknik altyapiya dayali bir siire¢ olmaktan ¢ikmis; kullanici
davraniglari, deneyim tasarimi ve dijital psikoloji unsurlarini da i¢eren ¢ok boyutlu bir yap1

haline geldigi goriilmektedir.

1.1.2. Spor Alaninda Mobil Uygulamalar ve Faydalar

Mobil uygulamalar, spor ve egzersiz bilimleri alaninda performans takibi, fiziksel
aktivite diizeyinin izlenmesi, motivasyon yonetimi ve saglik davranislarinin desteklenmesi gibi
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cok yonlii islevlere sahiptir. Akilli telefonlarda bulunan kamera, GPS, ivmedlger, jiroskop ve
benzeri sensorler; kosu mesafesi, adim sayisi, hareket hizi, sigrama performansi ve antrenman
verilerinin pratik bicimde takip edilmesine olanak saglamaktadir (Bort-Roig vd., 2014; Shaw
vd., 2021). Giyilebilir teknolojiler ve mobil uygulamalar sayesinde spor performansi daha
erisilebilir ve veri temelli bigimde degerlendirilmesine olanak saglayabilmektedir (Balsalobre-
Fernandez vd., 2015). Bu yoniiyle mobil uygulamalar, hem spor profesyonelleri hem de fiziksel
aktiviteye yeni baglayan bireyler i¢in erisilebilir ve diisiik maliyetli dijital takip araglar1 olarak

degerlendirilmektedir.

Mobil saglik ve fiziksel aktivite uygulamalari; hedef belirleme, 6z izleme, geri bildirim
alma ve davranig degisikligi stireclerini destekleyen dnemli dijital araglardir. Yapilan sistematik
incelemelerde, fiziksel aktiviteyi artirmaya yonelik mobil uygulamalarin 6zellikle kisa vadede
olumlu etkiler gosterebildigi; ancak uzun dénemli siirdiiriilebilirlik acisindan daha fazla
aragtirmaya ihtiya¢ duyuldugu belirtilmektedir (Direito vd., 2017; Romeo vd., 2019). Bu
nedenle spor amagli mobil uygulamalarin, bireylerin fiziksel aktivite farkindaligi, saglikli
yasam davranislart ve egzersiz siireclerinin takibi ile iligkili dijital araglar arasinda
degerlendirildigi goriilmektedir (Direito vd., 2017; Middelweerd vd, 2014; Souaifi vd., 2025;
Wang vd., 2025).

Spor profesyonelleri agisindan mobil uygulamalar; antrenman verilerinin kaydedilmesi,
biyomekanik degiskenlerin izlenmesi, performans ol¢iimlerinin yapilmasi ve kisisellestirilmis
antrenman siireclerinin planlanmasi agisindan 6nemli avantajlar sundugu belirtilmektedir.
Shaw vd. (2021), spor ve egzersiz alaninda ¢alisan uygulayicilarin akilli telefon ve tablet
uygulamalarini 6zellikle sprint hizi, sicrama performansi ve biyomekanik verileri toplamak
amactyla kullandiklarimi belirtmektedir. Bu baglamda mobil uygulamalar, spor bilimleri
alaninda hem uygulayicilar hem de bireysel kullanicilar i¢in veri temelli karar verme siireglerini

destekleyici teknolojik araglar arasinda degerlendirilmektedir.

1.1.3. Mobil Uygulamalarin Gelecegi ve Trendler

Giliniimiiz mobil uygulama ekosistemi; yapay zeka entegrasyonlari, canli yaym
teknolojileri ve topluluk tabanl etkilesimlerle Onemli degisim siireclerinden gegtigi
goriilmektedir. Ozellikle iiretken yapay zekd (GenAl) teknolojilerinin spor uygulamalara
entegre edilmesiyle birlikte, sanal kogluk deneyimlerinin daha kisisellestirilmis, gercek zamanl
ve etkilesim odakli hale geldigi goriilmektedir (Sanapala, 2025). Bunun yaninda canli yaymn
destekli dijital platformlar; sosyal etkilesim, eglence ve ¢evrim i¢i deneyimi bir araya getirerek
ullanict baghilig: ile iliskili yeni nesil dijital ekosistemlerin ortaya ¢ikmasina katki sundugu

belirtilmektedir (Chen vd., 2020; Zhang vd., 2021). Bu gelismeler, spor ve mobil uygulama
10



ekosisteminin gelecekte daha akilli, veri temelli ve kullanic1 merkezli bir yapiya doniisme

egiliminde oldugunu gdstermektedir.

1.2. SPOR BILiSiMi VE DiJITALLESME

Spor bilisimi, spor alaninda kullanilan dijital teknolojiler araciligiyla performans
gelistirme ve veri analizi slireclerini destekleyen bir alan olarak degerlendirilmektedir
(Camkiran vd., 2021). Sporun dijitallesmesi siirecinde “Biiyiik Veri” (Big Data) kullanimi,
antrenorlerin  sporcu gelisimini yalmizca fiziksel degil, biyometrik veriler iizerinden de
degerlendirmesine katki saglayabilmektedir (Manescu, 2025). Bununla birlikte canli yayin ve
etkilesim temelli dijital platformlar, kullanicilarin gergek zamanl iletisim kurmasina, bilgi
paylasiminda bulunmasina ve sosyal etkilesim odakli dijital deneyimler yasamasina olanak
saglayabilmektedir (Hilvert-Bruce vd., 2018; Chen & Lin, 2018). Bu gelismeler, spor bilisimi
uygulamalarinin daha kullanic1 merkezli, veri temelli ve etkilesim odakli bir yapiya doniisiim

stireciyle iligkili oldugu degerlendirilmektedir (Won vd., 2023).

1.2.1. Spor Endiistrisinde Dijital Doniisiim

Diinya genelinde spor endiistrisi, dijital teknolojilerin sagladigi yeniliklerle dnemli
dijital doniistim stireglerinden gectigi goriilmektedir. Bu donlisim yalnizca saha igi
performansin gelistirilmesiyle sinirli kalmamakta; taraftar etkilesimi, veri analitigi, yayincilik,
pazarlama ve sporcu saglig1 gibi birgok alan1 da kapsamaktadir. Nesnelerin interneti, artirilmig
gerceklik, sanal gergeklik, bulut bilisim ve yapay zekd tabanli sistemler, spor
organizasyonlarmin daha verimli, gilivenli ve etkilesimli bir yapiya kavusmast ile
iliskilendirilmektedir (Tekin & Karakus, 2018; Naraine, 2023). Ozellikle canli yayin, sosyal
medya ve etkilesimli dijital platformlarin yayginlagsmasi, taraftar deneyiminde daha etkilesim
odakl1 dijital yapilarin ortaya ¢ikmasina katki sundugu belirtilmektedir (Pegoraro vd., 2010;
Stavros vd., 2014; Briindl vd., 2017). Teknolojideki ilerlemeler sporu seklen gelistirirken ayn1
zamanda yenilemekte ve spor teknolojisine dayali sistemlerin kullanimini artirmaktadir
(Devecioglu & Altingiil, 2011). Nesnelerin interneti, bulut bilisim, artirllmig gergeklik ve
otonom sistemler gibi teknolojilerin spor ortamlarinda yaygin sekilde kullanilmaya baglandigi
belirtilmektedir (Tekin & Karakus, 2018). Dijitallesme siirecinde ortaya cikan teknolojik
yeniliklerin sporun toplumdaki rolii iizerinde 6nemli etkileri oldugu belirtilmektedir (Tjenndal,

2017).

1.2.2. Mobil Teknolojilerin Spor Alamindaki Yeri

Mobil teknolojiler, spor alaninda fiziksel aktivite takibi, performans 6l¢iimii ve egzersiz

davraniglarinin desteklenmesi agisindan énemli bir yere sahip oldugu degerlendirilmektedir.
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Akilli telefonlarda yer alan GPS, kamera, ivmedlger ve jiroskop gibi sensorler sayesinde
kullanicilarin hareket diizeyi, mesafe, hiz, adim sayis1 ve bazi performans gostergeleri pratik
bicimde takip edilebilmektedir (Bort-Roig vd., 2014; Silva vd., 2020). Bu yoniiyle mobil
uygulamalar, hem bireysel kullanicilar hem de spor profesyonelleri i¢in taginabilir, diigiik

maliyetli ve erisilebilir 6l¢lim araglar1 olarak degerlendirilmektedir.

Spor performansi agisindan mobil uygulamalar, 6zellikle sigrama yiiksekligi, sprint,
hareket analizi ve antrenman takibi gibi alanlarda kullanilmaktadir (Balsalobre-Fernandez vd.,
2015), Mobil uygulamalarin geleneksel laboratuvar ekipmanlarina kiyasla daha taginabilir ve

uygulanabilir alternatifler sunabilecegini gostermektedir.

Ayrica mobil teknolojiler yalnizca performansi Olgen araglar degil, ayn1 zamanda
fiziksel aktivite davranigini destekleyen dijital sistemlerdir. Hedef belirleme, hatirlatict
bildirimler, geri bildirim, 6diil sistemi ve oyunlastirma gibi 6zellikler, kullanicilarin egzersize
katilimin1 ve motivasyonunu destekleyebilmektedir. Nitekim akilli telefon uygulamalarinin
fiziksel aktiviteyi artirmada oOzellikle kisa vadede olumlu etkiler ile iliskili oldugu
belirtilmektedir (Romeo vd., 2019; Yang vd., 2022). Akilli telefon tabanli saglik ve fitness
uygulamalarinin bireylerin fiziksel aktivite diizeylerini takip etmelerine katki sundugu
belirtilmektedir. Ayrica bu uygulamalarin egzersiz aligkanliklarinin gelistirilmesi, biyometrik
verilerin izlenmesi ve 6z takip siireclerinin desteklenmesiyle iligkili oldugu ifade edilmektedir
(Higgins, 2016). Bu dogrultuda mobil uygulamalar, fiziksel aktivite siireclerini destekleyen,
egzersiz davraniglarinin izlenmesine katki saglayan ve kullanici deneyimini gelistirebilen dijital

araglar arasinda degerlendirilmektedir.

1.2.3. Spor Amach Mobil Uygulamalarin Siniflandirilmasi

Spor amacgli mobil uygulamalar, kullanim amaglarina ve kullanict ihtiyaglarina gore
farkli kategoriler altinda degerlendirilmektedir. Literatlirde bu uygulamalarin genel olarak;
performans ve antrenman takibi uygulamalari, saglik ve fiziksel aktivite destekli uygulamalar
ile sosyal etkilesim ve motivasyon odakli uygulamalar seklinde siiflandirildig1 goriilmektedir
(Middelweerd vd., 2014; Higgins, 2016). Performans odakli uygulamalar; sprint hizi, sigrama
yiiksekligi, kuvvet analizi, kalp atim hizi ve antrenman yiikii gibi sportif performans
gostergelerinin takip edilmesine imkan sunmaktadir. Ozellikle mobil sensér teknolojileri ve
giyilebilir cihazlarla entegre ¢alisan uygulamalar, sporculara anlik veri takibi ve performans

degerlendirmesi imkan1 sunmaktadir (Balsalobre-Fernandez vd., 2015).

Saglik ve fiziksel aktivite odakli uygulamalar ise bireylerin giinliik hareket diizeylerini

artirmay1, egzersiz aligkanligl kazanmalarimi ve saglikli yasam davraniglarini desteklemeye
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yonelik gelistirildigi belirtilmektedir. Bu uygulamalar genellikle adim sayisi, enerji tiikketimi,
egzersiz siiresi ve fiziksel aktivite diizeyinin izlenmesine yonelik ozellikler icermektedir
(Direito vd., 2017). Bunun yaninda sosyal etkilesim ve motivasyon temelli uygulamalar;
kullanicilarin topluluklara katilmasina, performans paylasimi yapmasina, arkadaslariyla
rekabet etmesine ve sosyal destek almasina olanak saglamaktadir. Sosyal paylasim, geri
bildirim, ddiillendirme ve oyunlastirma gibi bilesenlerin kullanic1 baglilig1 ve fiziksel aktivite
motivasyonu iizerinde olumlu etkilerle iligkili oldugu belirtilmektedir (Yang vd., 2022). Bu
siniflandirma, spor bilimleri alaninda mobil uygulamalarin kullanim amaclarinin anlasilmasi ve
farkli kullanic1 profillerine uygun dijital ¢éziimler gelistirilmesi agisindan énemli bir gergeve

sunmaktadir.

1.3. SPOR MOTIVASYONU VE TEKNOLOJIiK DESTEK

Spor motivasyonu, bireylerin fiziksel aktiviteye baslama, siirdiirme ve performans
gelistirme yoniindeki davraniglariyla iliskili 6nemli psikolojik siireclerden biri olarak
degerlendirilmektedir. Oz-belirleme kuramina gore bireyin davranislari; i¢sel motivasyon,
digsal motivasyon ve motivasyonsuzluk gibi farkli diizeylerde aciklanabilmektedir. Igsel
motivasyon, bireyin spora ilgi ve haz duydugu icin katilim gostermesini ifade ederken; digsal
motivasyon saglik, o6diil, sosyal onay veya performans beklentisi gibi digsal faktorlerle

iliskilidir (Ryan & Deci, 2000).

Giliniimiizde mobil uygulamalar, giyilebilir teknolojiler ve dijital takip sistemleri,
fiziksel aktivite davranisinin desteklenmesinde dnemli araglar haline gelmistir. Akilli sensorler
ve dijital takip sistemleri, sporcularin performans siireglerini destekleyebildigi belirtilmektedir
(Tekin & Karakus, 2018). Bu teknolojiler; hedef belirleme, 6z izleme, geri bildirim, hatirlatici
bildirimler ve ilerleme takibi gibi 6zellikler araciligiyla bireylerin egzersiz siirecini daha
goriiniir ve izlenebilir hale gelmesine katki sundugu belirtilmektedir. Mobil saglik
uygulamalarinin fiziksel aktiviteyi artirma ve hareketsiz davranisi azaltma konusunda etkili
olabilecegi sistematik inceleme ve meta-analiz ¢calismalarinda belirtilmektedir (Direito vd.,

2017; Romeo vd., 2019).

Ayrica oyunlastirma, rozetler, puanlama, meydan okuma ve sosyal karsilagtirma gibi
ozellikler, kullanicilarin fiziksel aktiviteye yonelik ilgisini artirabilmektedir. Yang ve
arkadaslar1 (2022), oyunlastirilmis akilli telefon uygulamalarinin fiziksel aktivite diizeyleri
tizerinde olumlu etkiler olusturabildigini belirtmektedir. Bu baglamda mobil uygulamalar,
yalnizca performansi Olgen araglar degil; ayni zamanda spor motivasyonunu destekleyen,
davranis degisikligi siireclerini destekleyebilen ve fiziksel aktivite siirekliligine katk1 saglayan

dijital destek sistemleri olarak degerlendirilebilir.
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1.3.1. Spor Motivasyonu

Spor motivasyonu, bireyin fiziksel aktiviteye yonelik ilgisini, devamliligin1 ve hedefe
ulagma istegini belirleyen temel unsurlardan biridir. Teknolojik destekli mobil uygulamalar;
hedef belirleme, 6z izleme, ilerleme takibi, hatirlatic1 bildirimler ve geri bildirim 6zellikleriyle
bireylerin egzersiz davraniglarini destekleyebilmektedir. Mobil saglik uygulamalarinda yer alan
0z izleme ve geri bildirim mekanizmalarinin, fiziksel aktivite diizeyini artirmada etkili davranis
degisikligi bilesenleri arasinda yer aldigi belirtilmektedir (Direito vd., 2017; Middelweerd vd.,
2014).

Ayrica oyunlagtirma, sosyal paylasim, rozet, puanlama ve meydan okuma gibi
ozellikler, kullanicilarin fiziksel aktiviteye yonelik ilgisini ve devamliligin1 destekleyebildigi
belirtilmektedir. Bu tiir dijital bilesenlerin fiziksel aktivite davranisini destekleyebildigi ve
ozellikle kisa vadeli motivasyon iizerinde olumlu etkiler olusturabildigi gériilmektedir (Romeo
vd., 2019; Yang vd., 2022). Bu baglamda teknoloji, diizenli spor aligkanliginin kazanilmasinda
yalnizca yardimci bir ara¢ degil, ayn1 zamanda motivasyonu destekleyen ve fiziksel aktivite

stirekliligine katki sunan destekleyici dijital araclar arasinda degerlendirilebilir.

1.3.2. Spor Teknolojilerinin Spor Motivasyonu Uzerindeki Etkisi

Spor teknolojileri, bireylerin egzersiz davraniglarini takip etmelerine ve fiziksel aktivite
hedeflerini daha somut bicimde degerlendirmelerine olanak saglayabilmektedir. Mobil
uygulamalar ve giyilebilir cihazlar aracilifiyla sunulan adim sayisi, mesafe, kalori, kalp atim
hiz1 ve egzersiz siiresi gibi veriler, bireylerin kendi performanslarimi fark etmelerine katki
sunarak 0z diizenleme siireclerini desteklemektedir. Bu tiir dijital takip sistemlerinin,
kullanicilarin  fiziksel aktivite davranislarini izlemelerine ve saglikla iliskili hedeflere
yonelmelerine katki sagladig: belirtilmektedir (Sullivan & Lachman, 2017; Brickwood vd.,
2019).

Bunun yaninda spor teknolojileri, bireylere kisisellestirilmis geri bildirim sunarak
motivasyonun siirekliligini destekleyebilmektedir. Kullanicilarin ilerleme durumunu gérmesi,
hedeflerine ne dl¢lide yaklastigini degerlendirmesi ve egzersiz davranisini diizenlemesi, fiziksel
aktiviteye devam etme istegini destekleyebilmektedir. Giyilebilir aktivite takip cihazlarmin
ozellikle 6z izleme, hedef belirleme ve geri bildirim saglama O&zellikleriyle davranig

degisikligini destekleyebildigi ifade edilmektedir (Lyons vd., 2014).

Ayrica mobil uygulamalarda yer alan sosyal paylasim, ¢evrim i¢i topluluklar, meydan
okuma gorevleri ve basari bildirimleri, kullanicilarin egzersiz siirecini daha etkilesimli ve

motive edici hale getirmektedir. Bu oOzellikler, bireyin yalnizca kendi performansina
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odaklanmasii degil, ayn1 zamanda sosyal destek ve rekabet araciligiyla fiziksel aktivite
davranigini stirdiirmesini de destekleyebilmektedir. Bu nedenle spor teknolojileri, performans
takibinin Gtesinde, egzersiz motivasyonuyla iliskili ve diizenli fiziksel aktivite aligkanligim

destekleyen 6nemli dijital araglar olarak degerlendirilebilir.

1.3.3. Sosyal Medyanin ve Topluluklarin Spor Motivasyonuna EtKkisi

Topluluk tabanl egzersiz uygulamalari ve sosyal medya platformlari, bireylerin fiziksel
aktivite siireclerinde sosyal destek almalarina, deneyim paylasmalarina ve diger kullanicilarla
etkilesim kurmalarma olanak saglamaktadir. Ozellikle ¢evrim ic¢i topluluklar araciligiyla
gerceklestirilen sosyal karsilastirma, grup destegi ve ortak hedef olusturma siireclerinin fiziksel
aktivite motivasyonu ile iligkili olabilecegi belirtilmektedir (Maher vd., 2014). Mobil
uygulamalarda yer alan arkadas ekleme, liderlik tablolari, meydan okuma gorevleri ve sosyal
paylasim 6zellikleri, kullanicilarin uygulamaya katilimini ve egzersiz siirekliligini destekleyici

bilesenler arasinda degerlendirilmektedir (Yang vd., 2022).

Sosyal medya ve dijital topluluklar, bireylerin yalnizca fiziksel aktivite verilerini
paylagmalarina degil, aynt zamanda sosyal aidiyet ve topluluk hissi gelistirmeleriyle
iliskilendirilmektedir. Sosyal destek algisinin fiziksel aktiviteye katilim tizerinde 6nemli bir rol
oynadigi; ozellikle ¢cevrim i¢i topluluklardan alinan sosyal tesviklerin bireylerin motivasyon
diizeyleriyle olumlu iligkili oldugu ifade edilmektedir (Laranjo vd., 2015). Bunun yaninda
cevrim i¢i egzersiz topluluklarimin kullanicilarin  fiziksel aktivite aligkanliklarini
stirdiirmelerine katki sagladigit ve dijital baglihig1 destekleyebildigi belirtilmektedir
belirtilmektedir (Zhang vd., 2016).

Bu baglamda dijital topluluklar ve sosyal medya platformlari, sporu bireysel bir etkinlik
olmaktan c¢ikararak etkilesim, paylagim ve sosyal destek temelli bir deneyime doniigiimiine
katki sundugu degerlendirilmektedir. Mobil uygulamalarda yer alan sosyal baglarin, kullanict
sadakati ve egzersiz devamlilig1 acisindan 6nemli motivasyon kaynaklari arasinda yer aldigi

degerlendirilmektedir.

1.4. SPORCU SADAKATI VE UYGULAMA KULLANIMI

Dijital teknolojilerin spor alanina entegrasyonu ile birlikte spor amacgli mobil
uygulamalarin kullannomi yaygin bi¢gimde kullanilmaya baslanmistir. Bu durum, uygulama
gelistiricileri agisindan kullanicilarin uygulamay1 benimsemesi, diizenli kullanmasi ve uzun
vadeli baglilik gelistirmesi ©Onemli bir arastirma alani olarak o6ne ¢ikarmistir. Spor

uygulamalarinda kullanic1 sadakati; bireyin uygulamayi siirekli kullanma egilimi gostermesi,

15



uygulamaya olumlu tutum gelistirmesi ve uygulamay1 giinliik egzersiz rutininin bir pargasi

haline getirmesi olarak degerlendirilmektedir (Higgins, 2016; Chen vd., 2025).

Sporcular agisindan uygulama sadakati; performans takibi, antrenman verilerinin
kaydedilmesi, kisisellestirilmis geri bildirimler ve gelisim siireglerinin dijital ortamda
izlenebilmesi gibi avantajlarla iligkilendirilmektedir. Mobil uygulamalar araciligiyla sunulan
anlik veri takibi, hedef belirleme ve ilerleme analizleri, kullanicilarin uygulamaya yonelik
baglilik gelistirmesini destekleyebildigi belirtilmektedir (Balsalobre-Fernandez vd., 2015).
Bununla birlikte sadakat kavrami yalnizca davranigsal kullanim sikligini degil, ayn1 zamanda
uygulamaya yonelik olumlu duygu, giiven ve memnuniyet diizeyini de kapsamaktadir.
Davranigsal sadakat uygulamanin diizenli kullanimini ifade ederken; tutumsal sadakat

uygulamaya kars1 gelistirilen olumlu psikolojik baglilig1 icermektedir (Oliver, 1999).

Mobil spor uygulamalarinda sosyal etkilesim 6zellikleri de kullanici baglilig ile iliskili
faktorler arasinda degerlendirilmektedir. Cevrim i¢i topluluklar, arkadas ekleme sistemleri,
sosyal paylasim 6zellikleri ve grup tabanli meydan okumalar; bireylerin uygulamaya yonelik
aidiyet hissini artirabilmektedir. Ozellikle sosyal destek ve sosyal karsilastirma
mekanizmalarinin fiziksel aktivite motivasyonu ve uygulama kullanim siirekliligi tizerinde
olumlu etkilerle iligkili oldugu belirtilmektedir (Maher vd., 2014; Zhang vd., 2016). Bunun
yaninda kullanim kolayligi, veri giivenligi, kisisellestirilmis i¢erik sunumu, kullanici deneyimi,
sosyal varlik algist ve etkilesim diizeyi gibi unsurlarin uygulama sadakatinin olusumunda
onemli degiskenler arasinda yer aldigi ifade edilmektedir. Ozellikle dijital fitness
topluluklarinda kullanicilar arasinda kurulan etkilesim ve sosyal baglilik hissinin, uygulamaya
yonelik dijital baglilik ve kullanim stirekliligi ile iliskili oldugu belirtilmektedir (Chen vd.,
2025; Wang vd., 2054).

Ayrica dijital yayincilik, canli yayin platformlar1 ve ¢evrim i¢i spor igeriklerinin
yayginlagsmasi, kullanicilarin spor uygulamalarma ve dijital spor ekosistemine daha siirekli
erisim saglamasina katkida bulunmaktadir. Sporun dijitallesmesiyle birlikte kullanicilarin
uygulama igerisinde kendilerini bir toplulugun parcasi olarak hissetmeleri, uygulama bagliligini
ve kullanim devamliligin1 destekleyebilmektedir. Bu baglamda spor uygulamalarinda sadakat;
yalnizca teknik performans 6zellikleriyle degil, ayn1 zamanda sosyal etkilesim, giiven, kullanici

deneyimi ve kisisel gelisim algisiyla da yakindan iligkili bir kavram olarak degerlendirilebilir.

1.4.1. Sadakat (Loyalty) ve Kullanic1 Baghhig

Sadakat, bireyin belirli bir iirlin, hizmet veya markay1 tekrar tercih etme egilimi

gostermesi olarak tanimlanmakta ve pazarlama literatiiriinde siirdiiriilebilir kullanici
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iligkilerinin 6nemli bilesenlerinden biri olarak degerlendirilmektedir (Oliver, 1999). Dijital
uygulama ekosisteminde kullanici sadakati, bireyin alternatif uygulamalar bulunmasina ragmen
mevcut uygulamayr kullanmaya devam etmesi ve uygulamaya yonelik olumlu tutum
gelistirmesiyle iliskilidir. Ozellikle mobil uygulamalarda sadakat; kullanici memnuniyeti,
algilanan fayda, kullanim kolayligi, giiven ve aligkanlik gelistirme siiregleriyle ile iligkili

oldugu belirtilmektedir (Bhattacherjee, 2001; Chiu vd., 2021).

Mobil spor uygulamalarinda kullanict baglili§i, yalnizca uygulamanin diizenli
kullaniminm1 degil; ayn1 zamanda uygulamanin baskalarina onerilmesi, premium 6zelliklerin
tercih edilmesi, igerik paylasimi yapilmasi ve dijital topluluklara aktif katilim gdsterilmesi gibi
davraniglart da kapsamaktadir. Kullanicilarin kisisellestirilmis geri bildirimler almast,
performans gelisimini takip edebilmesi ve hedef odakli veri sunumuyla karsilasmasi,
uygulamaya yonelik baghilik diizeyini destekleyebildigi belirtilmektedir (Higgins, 2016).
Ayrica sosyal etkilesim ozellikleri, ¢cevrim i¢i topluluklar ve oyunlastirma bilesenlerinin de
kullanicilarin uygulamaya yonelik tutumsal bagliliklarini destekleyebildigi belirtilmektedir
(Yang vd., 2022).

Spor bilimleri alaninda uygulama sadakati, kullanic1 davraniglarini anlamak ve dijital
spor uygulamalarinin etkinligini degerlendirmek agisindan 6nemli bir gosterge olarak kabul
edilmektedir. Bu nedenle kullanici baglilig1 ve sadakat diizeylerinin incelenmesi, spor amagli
mobil uygulamalarin kullanici deneyimini gelistirme ve uzun vadeli kullanim davranigini

destekleme agisindan 6nemli ¢ikarimlar sunabilmektedir.

1.4.2. Mobil Uygulama Sadakati

Mobil uygulama sadakati, kullanicilarin bir uygulamayi diizenli olarak kullanmaya
devam etmesi ve alternatif uygulamalar bulunmasina ragmen mevcut uygulamayi tercih etmeyi
stirdiirmesiyle iliskilidir. Bilgi sistemleri literatiiriinde devamli kullanim niyeti; algilanan fayda,
kullanim kolaylig1, memnuniyet ve beklentilerin karsilanmasi gibi unsurlarla agiklanmaktadir
(Bhattacherjee, 2001). Fitness ve saglik uygulamalar1 6zelinde de algilanan kullanim kolaylig
ve algilanan faydanin kullanicilarin uygulamayzi stirdiirme niyetini etkileyen 6nemli degiskenler

arasinda yer aldig1 belirtilmektedir (Cho vd., 2020; Chiu vd., 2021).

Spor amacli mobil uygulamalarda kullanicilarin performanslarin1 kolayca takip
edebilmesi, gelisim siireglerini grafikler ve kisisellestirilmis geri bildirimler aracilifiyla
gorebilmesi, uygulamaya yonelik baglilig1 destekleyebilmektedir. Bunun yaninda karmasik
arayiizler, teknik sorunlar, hatali veri 6l¢iimii ve diisiik kullanict deneyimi, uygulama sadakatini

olumsuz etkileyebilecek unsurlar arasinda degerlendirilmektedir. Bu nedenle spor
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uygulamalarinda sade arayliz, giivenilir veri sunumu, kisisellestirilmis Oneriler ve kullanici
beklentilerine uygun tasarim, sadakatle iliskili 6nemli unsurlar arasinda degerlendirilmektedir

(Beldad & Hegner, 2018).

Yapay zeka destekli kisisellestirme, akilli oneri sistemleri ve bireysel hedeflere gore
diizenlenen egzersiz planlari, kullanic1 deneyimini gili¢lendirerek uygulamanin uzun siireli
kullanimin1 destekleyebilir. Bu baglamda mobil uygulama sadakati, yalnizca teknik 6zelliklerle
degil; algilanan fayda, giiven, kisisellestirme, kullanim kolaylig1 ve kullanici memnuniyetiyle

birlikte degerlendirilmesi gereken ¢ok boyutlu bir kavramdir.

1.4.3. Miisteri Sadakati ve Dijital Platformlarda Baglanma

Dijital platformlarda baglanma, kullanicilarin bir uygulama veya c¢evrim ig¢i sistemle
zaman igerisinde islevsel ve duygusal bir iliski gelistirmesi olarak degerlendirilmektedir.
Ozellikle sosyal etkilesim dzelliklerine sahip mobil uygulamalarda kullanicilarin aidiyet hissi
gelistirebildigi ve bunun uygulama kullanim siirekliligini olumlu iligkiler gosterebildigi
(Hamari & Koivisto, 2015). Spor uygulamalarinda yer alan topluluk sistemleri, arkadas ekleme,
liderlik tablolari, basar1 rozetleri ve sosyal paylasim oOzellikleri; kullanicilarin uygulama
icerisinde daha aktif rol almasma ve dijital baglilik gelistirmesine destekleyebildigi

belirtilmektedir.

Mobil uygulamalarda kullanic1 baglilig1 yalnizca teknik performansla degil; kullanict
deneyimi, sosyal destek, kisisellestirme ve etkilesim diizeyiyle de iliskilidir. Ozellikle
kisisellestirilmis geri bildirimler, bireysel hedeflere uygun 6neriler ve kullanici davranisina
gore sekillenen igerikler, uygulamanin algilanan degerini artirabildigi belirtilerek sadakat
olusumunu destekleyebilmektedir (Bhattacherjee, 2001). Bunun yaninda oyunlastirma, 6diil
sistemleri ve ¢evrim i¢i meydan okumalar gibi etkilesim odakli bilesenlerin kullanicilarin
uygulama igerisinde daha uzun siire aktif kalmasina katki saglayabildigi ifade edilmektedir

(Yang vd., 2022).

Dijital ekonomide artan rekabet ortami, uygulama gelistiricilerini kullanicit deneyimini
gelistiren ve baglilig1 artiran yenilik¢i sistemler olusturmaya yonelim gdstermelerine neden
olabilmektedir. Bu baglamda spor amacli mobil uygulamalar; performans takibi, sosyal
etkilesim, kisisellestirme ve motivasyonel destek oOzelliklerini bir araya getirerek hem
davranigsal hem de tutumsal kullanici sadakatini destekleyici dijital platformlar arasinda

degerlendirilmektedir.
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1.4.4. Spor Mobil Uygulamalarinda Devamlilik ve Etkilesim

Devamlilik, spor amagli mobil uygulama kullanicilarinin uygulamay1 diizenli bigimde
kullanma ve fiziksel aktivite davranisini uzun vadede siirdiirme egilimini ifade etmektedir.
Giincel arastirmalar, kisisellestirilmis egzersiz planlari, performans geri bildirimleri, hedef
takibi ve kullanici ihtiyaglarina gore uyarlanabilen igeriklerin devamli kullanim kullanim
devamlilig: ile iliskili oldugu belirtilmektedir (Perez-Aranda vd., 2023). Ozellikle fitness ve
egzersiz uygulamalarinda kullanict memnuniyeti, algilanan fayda ve kullanim kolaylig1 gibi

unsurlarin, uygulamaya yonelik bagliligi gliclendirdigi belirtilmektedir.

Mobil fitness uygulamalarinin, kullanicilarin fiziksel aktiviteyi stirdiirmesini ve saglikli
yasam davraniglarini  gelistirmesini  destekleyici  dijital saglik araglar1 arasinda
degerlendirilmektedir (Chen vd., 2025). Etkilesim ise kullanicilarin uygulama icerisinde aktif
katilim gostermeleri, egzersiz verilerini analiz etmeleri, basarilarini paylasmalar1 ve dijital
topluluklarla iletisim kurmalar1 siirecini kapsamaktadir. Son yillarda yapilan g¢alismalar,
oyunlagtirma (gamification), sosyal rekabet, odil sistemleri ve anlik geri bildirim
mekanizmalarmin kullanici etkilesimini kullanic1 etkilesimi ve uygulama sadakati ile olumlu
iligkili oldugu belirtilmektedir (Windasari & Lin, 2021; Angosto vd., 2023). Ayrica yiiksek
diizeyde kullanict etkilesimi saglayan mobil fitness uygulamalarinin, bireylerin egzersize
devam etme motivasyonlarini ve uygulamay1 yeniden kullanma niyetlerini destekleyebildigi
ifade edilmektedir (Perez-Aranda vd., 2023). Bu baglamda etkilesim odakli dijital tasarim
anlayisi, spor mobil uygulamalarinda kullanic1 sadakati ve siirdiiriilebilir fiziksel aktivite

davraniginin 6nemli bilesenlerinden biri olarak degerlendirilmektedir.

1.5. SPOR BILIMLERI OGRENCILERINDE TEKNOLOJI KULLANIMI

Spor bilimleri 6grencileri, egitim ve antrenman siireclerinde dijital teknolojilerden
yogun bi¢imde yararlanan bireyler arasinda yer almaktadir. Giiniimiizde spor teknolojileri;
performans analizi, egzersiz planlamasi, fiziksel aktivite takibi, veri analizi ve bireysel
gelisimin izlenmesi gibi bir¢ok alanda aktif olarak kullanilmaktadir. Bu dogrultuda mobil
uygulamalar, giyilebilir teknolojiler ve dijital antrenman sistemleri, spor bilimleri
ogrencilerinin hem akademik hem de uygulamali egitim siireclerinde 6nemli araglar arasinda
degerlendirilmektedir (Yang vd., 2021). Ozellikle fiziksel aktivite verilerinin anlk
izlenebilmesi, kisisellestirilmis antrenman planlarinin olusturulabilmesi ve performans geri
bildirimlerinin sunulabilmesi, bu teknolojilerin kullanimini destekleyen unsurlar arasinda

gosterilmektedir.
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Dijital c¢agda yetisen {iniversite Ogrencilerinin teknoloji kullanimina yonelik
yatkinliklarinin ~ yiiksek oldugu ve mobil uygulamalar1 daha hizli benimsedikleri
belirtilmektedir (Peng vd., 2023). Bunun yaninda iiniversitelerde dijital 6grenme ortamlarinin
yayginlagmasi, spor egitimi siireclerinde teknoloji entegrasyonunu daha da onemli hale
getirmistir (Johannes vd., 2024). Giincel arastirmalar, spor bilimleri 6grencilerinin fiziksel
aktiviteyi silirdiirme, performanslarini degerlendirme ve saglik davranislarini takip etme
amaciyla mobil fitness uygulamalarini diizenli olarak kullandiklarini ortaya koymaktadir
(Sultoni vd., 2022; Chen vd., 2025). Ayrica dijital okuryazarlik diizeyinin yliksek olmasinin,
spor amagli mobil uygulamalara yonelik kullanim istekliligi ve teknoloji temelli spor
davraniglari tizerinde olumlu iliskiler gosterebildigi ifade edilmektedir (Angosto vd., 2023). Bu
baglamda spor bilimleri 6grencilerinin teknoloji kullanim diizeylerinin, gelecekteki dijital spor

uygulamalarinin gelisimi agisindan 6nemli bir unsur olarak degerlendirilmektedir.

1.5.1. Teknolojiye Yonelik Tutumlar

Teknolojiye yonelik tutumlar, bireylerin dijital araclart benimseme, kullanma ve
kullaniminmi siirdiirme davraniglariyla iligkili 6nemli psikolojik degiskenlerden biri olarak
degerlendirilmektedir. Spor bilimleri 6grencilerinin mobil uygulamalar, giyilebilir teknolojiler
ve dijital performans takip sistemleri gibi teknolojik araglara yonelik genel olarak olumlu tutum
gelistirdikleri belirtilmektedir. Ozellikle spor performansini izleme, fiziksel aktiviteyi planlama
ve kisisel gelisimi takip etme gibi avantajlarin, 68rencilerin bu teknolojilere yonelik kullanim
istekliligiyle iliskili oldugu ifade edilmektedir (Angosto vd., 2020). Ayrica mobil saglik ve
fitness uygulamalarinin kullanim kolayligi, erisilebilirlik ve kisisellestirilmis geri bildirim
ozelliklerinin kullanicilarin teknolojiye yonelik olumlu algilarla iliskili oldugu belirtilmektedir

(Yang & Koenigstorfer, 2021).

Bununla birlikte teknolojiye yonelik tutumlarin bireyler arasinda farklilik gdsterebildigi
goriilmektedir. Veri gizliligi endiseleri, teknik bilgi eksikligi, kullanim karmasikligi ve dijital
giivenlik kaygilar1 gibi faktorler bazi 6grencilerin mobil uygulamalara karsi daha temkinli
yaklasmalarina iliskili olabilmektedir. Ozellikle &z yeterlilik diizeyi diisiik bireylerin dijital spor
uygulamalarin1 kullanma konusunda daha c¢ekingen davranabildikleri ifade edilmektedir
(Vinnikova vd., 2020). Bu nedenle spor bilimleri 6grencilerinin teknoloji kullanimina yonelik
olumlu tutum gelistirebilmeleri i¢in dijital okuryazarlik becerilerinin desteklenmesi ve kullanici

dostu teknolojik sistemlerin gelistirilmesi gerektigi degerlendirilmektedir
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1.5.2. Fiziksel Aktivite Takip Uygulamalari

Fiziksel aktivite takip uygulamalari; kalp ritmi, adim sayisi, mesafe 6l¢iimii, yakilan
kalori, uyku diizeni ve egzersiz programi takibi gibi fonksiyonlar1 sayesinde spor bilimleri
ogrencileri tarafindan siklikla tercih edilmektedir. Strava, Nike Training Club, Garmin
Connect, Fitbit, Samsung Health, Apple Fitness ve Google Fit gibi uygulamalar, kullanicilarin
giinliik fiziksel aktivite diizeylerini izlemelerine, egzersiz verilerini analiz etmelerine ve
performanslarini degerlendirmelerine olanak saglamaktadir (Yang vd., 2021; Cetin & Kaya,
2022). Bu uygulamalar, kisilerin hem kendi fiziksel gelisimlerini analiz etmelerini hem de spor

performanslarini kanita dayali olarak degerlendirmelerini destekleyebildigi belirtilmektedir.

1.5.3. Spor Yapan ve Yapmayan Bireylerin Dijital Davrams Farkhliklar:

Diizenli spor yapan Ogrencilerin mobil uygulamalar1 daha ¢ok performans takibi,
egzersiz verilerini analiz etme ve antrenman siireclerini gelistirme amaciyla kullanma
egiliminde olduklari; spor yapmayan 6grencilerin ise fiziksel aktiviteye baslama, motivasyon
kazanma ve saglikli yasam davranisi gelistirme amaciyla bu uygulamalara yonelebildikleri
belirtilmektedir (Dallinga vd., 2015; Yang vd., 2021). Bu durum kullanim istekliligi agisindan

davranigsal farkliliklarin bulunduguna igaret etmektedir.

Ayrica spor yapan bireyler, uygulamalardan elde ettikleri basarilar1 paylasma, hedef
tamamlama ve sosyal destek alma yoluyla dijital baglilik gelistirme egilimi gosterebilmektedir.
Sosyal etkilesim, hedef belirleme, geri bildirim, 6diil ve oyunlastirma mekanizmalarinin
kullanicilarin uygulamaya devam etme niyetiyle iliskili oldugu belirtilmektedir (Sullivan &
Lachman, 2017; Huang vd., 2024). Spor yapmayan bireylerde ise ilk kullanim sonras1 kullanim
devamliliginin daha degiskenlik gosterebildigi, bu nedenle etkilesim ve motivasyon artirici

ozelliklerin kritik rol oynadig1 degerlendirilmektedir.

1.5.4. Diizenli Spor Yapanlarda Dijital Takip ve Performans Odakh Kullanim

Diizenli egzersiz yapan bireylerin, veriye dayali antrenman planlamasina daha fazla
onem verdikleri i¢in performans Ol¢limii saglayan mobil uygulamalar1 ve giyilebilir
teknolojileri daha sik kullanma egiliminde olduklar1 belirtilmektedir. Ozellikle GPS tabanli
takip sistemleri, nabiz 6l¢iimii, yiiklenme siddeti analizi ve antrenman verilerinin kayit altina
alinmas1 gibi ozellikler sayesinde sporcularin performans gelisim siireclerini daha sistematik
bicimde degerlendirebildikleri belirtilmektedir (Cummins vd., 2013). Bu uygulamalar
araciligiyla kuvvet, siirat, dayaniklilik ve toparlanma diizeyi gibi performans parametreleri

analiz edilmekte ve bireysel gelisim siire¢leri diizenli olarak takip edilebilmektedir.
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Ayrica diizenli spor yapan Ogrencilerin, dijital takip sistemleri sayesinde antrenman
verilerini izleyerek egzersiz siireglerini daha sistematik bicimde diizenleme egilimi
gosterebildikleri (Jin vd., 2022). Anlik geri bildirim saglayan mobil uygulamalar ve giyilebilir
teknolojiler, bireylerin 6z degerlendirme becerilerini gelistirirken ayn1 zamanda motivasyon,
baglilik ve basar1 algisin1 da olumlu iligkiler gdsterebilmektedir (Ferguson vd., 2022). Bu
nedenle dijital performans analiz araglarinin, diizenli spor yapan bireylerde siirdiiriilebilir

egzersiz davranigini destekleyici unsurlar arasinda degerlendirilmektedir.

1.5.5. Spor Yapmayanlarda Motivasyon ve Baslama Niyeti

Spor yapmayan veya disiik fiziksel aktivite diizeyine sahip bireyler i¢in mobil
uygulamalar, fiziksel aktiviteye baglama niyetiyle iligkili olma agisindan 6nemli bir motivasyon
arac1 olarak degerlendirilmektedir. Ozellikle hatirlatict bildirimler, giinliik hedef belirleme,
ilerleme takibi, 6diill ve rozet sistemleri gibi Ozelliklerin, hareketsiz bireylerde davranig
degisikligi stirecleriyle iligkili oldugu belirtilmektedir (Direito vd., 2017). Uygulamalarin
karmagik arayiizlere sahip olmasi veya kullanim zorlugu olusturmasit motivasyon kaybiyla
iligkili olabilmektedir (Vinnikova vd., 2020). Bu nedenle spor yapmayan Ogrencilerde
kullanimin siirdiiriilebilir olabilmesi i¢in mobil uygulamalarin sade, anlasilir ve rehberlik

saglayan bir yapida tasarlanmasinin 6nemli oldugu degerlendirilmektedir.

1.5.6. Teknoloji Kabul ve Kullanim Teorileri

Mobil uygulama kullanim istekliligini agiklamak amaciyla en sik kullanilan kuramsal
yaklagimlardan biri Teknoloji Kabul Modeli’dir (TAM). Bu modele gore bireylerin bir
teknolojiyi benimsemesinde algilanan fayda ve algilanan kullanim kolaylig1 teknoloji kullanim
niyetini agiklamada 6ne ¢ikan degiskenler arasinda degerlendirilmektedir (Davis, 1989). Spor
bilimleri 6grencileri agisindan degerlendirildiginde, mobil uygulamalarin performans takibi,
egzersiz planlama ve fiziksel aktiviteyi stirdiirme siireclerinde yararli bulunmasinin kullanim

istekliligiyle iligkili olabilecegi belirtilmektedir.

Bunun yaninda Birlesik Teknoloji Kabulii ve Kullanim Teorisi (UTAUT), performans
beklentisi, caba beklentisi, sosyal etki ve kolaylastirict kosullarin teknoloji kullanim niyeti
lizerindeki etkisini aciklamaktadir (Venkatesh vd., 2003). Ozellikle spor amagli mobil
uygulamalarda sosyal cevrenin etkisi, kullanim kolaylig1 ve teknolojik yeterlilik diizeyi gibi
faktorlerin 6grencilerin kullanim davraniglartyla iligkili oldugu ifade edilmektedir. Bu teorik
yaklasimlar, spor bilimleri 6grencilerinin mobil uygulama kullanim istekliligi ve kullanim

davranislarini ag¢iklamada arastirmanin kuramsal temelini desteklemektedir.
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1.5.7. Sadakat ve Baghhik Kuramlari

Sadakat kuramlari, bireylerin bir iiriin veya hizmeti tekrar tercih etmelerinde duygusal
baglilik, memnuniyet ve algilanan fayda gibi unsurlarin birlikte etkili oldugunu ileri
sirmektedir (Oliver, 1999). Spor amacli mobil uygulamalarda ise kullanici kullanici
bagliligiyla iliskili oldugu belirtilmektedir (Yang vd., 2021). Ozellikle kullanicilarin uygulama
araciligiyla fiziksel gelisimlerini gozlemleyebilmeleri ve ilerleme verilerine ulasabilmeleri,

uygulamaya yonelik sadakat diizeyiyle olumlu iligkiler gosterebilmektedir.

Baglilik modelleri, spor mobil uygulamalarinin stirdiiriilebilir kullanimini agiklamada
onemli bir kuramsal cerceve sunmaktadir. Mobil fitness uygulamalarinda kullanici
memnuniyeti, motivasyon, oyunlastirma ve sosyal destek unsurlarinin kullanim devamliligiyla
iligkili oldugu ifade edilmektedir (Chiu vd., 2021). Bu nedenle sadakat ve baglilik temelli
yaklagimlar, spor bilimleri 68rencilerinin mobil uygulama kullanim davraniglarini agiklamada

aragtirmanin teorik yapisini destekleyen dnemli unsurlar arasinda yer almaktadir.

1.6. SPOR AMACLI MOBIiL UYGULAMA KULLANIM iSTEKLILiGi

Spor amacgli mobil uygulama kullanim istekliligi, bireylerin fiziksel aktiviteyi
desteklemek, egzersiz davranisini siirdirmek, performanslarini izlemek ve kisisel saglik
hedeflerine ulasmak amaciyla mobil uygulamalar1 kullanmaya yonelik davranissal niyetlerini
ifade etmektedir. Teknoloji kabul literatiiriinde algilanan fayda, kullanim kolayligi, performans
beklentisi, aligkanlik ve kolaylastirict kosullarin kullanim istekliligi ile iliskili degiskenler
arasinda degerlendirildigi belirtilmektedir (Davis, 1989; Venkatesh vd., 2003; Yang vd., 2021).
Yang vd. (2021), fitness uygulamasi kullanim niyetini aciklayan degiskenler arasinda
aliskanlik, performans beklentisi, kolaylastirict kosullar, fiyat degeri ve caba beklentisinin

kullanim niyetiyle anlamli iligkiler gdsterdigini ortaya koymustur.

Spor bilimleri 6grencileri agisindan mobil uygulama kullanim istekliligi; performans
geri bildirimi alma, egzersiz verilerine hizli erisme, kisisel gelisimi takip etme ve fiziksel
aktiviteyi daha planli hale getirme gibi islevsel avantajlarla iligkilendirilebilir. Fitness
uygulamalarinda hedef belirleme, ilerleme takibi, motivasyonel igerikler ve oyunlastirma
ozelliklerinin kullanicilarin uygulamaya yonelme niyetini, kullanim istekliligiyle olumlu
iliskiler gosterebilecegi belirtilmektedir (Angosto vd., 2023; Yang vd., 2021). Angosto vd.
(2023), 2020 sonrast fitness ve fiziksel aktivite uygulamalarina yonelik kullanim niyetini ele

alan literatiirii sistematik bi¢imde incelemistir.

Bununla birlikte kullanim istekliligi yalnizca uygulamanin sagladigi performans

avantajlariyla agiklanmamaktadir. Kullanict memnuniyeti, uygulamaya giiven, algilanan deger,
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sosyal destek ve devamli kullanim niyeti de spor amacli mobil uygulamalarin stirdiiriilebilir
kullanirminda o6nemli degiskenler arasinda degerlendirilmektedir. Fitness ve saglik
uygulamalarinda devamli kullanim niyetinin beklenti-onay ve baglilik temelli degiskenlerle
iliskili oldugu belirtilmektedir (Chiu vd., 2021). Ayrica veri gizliligi, saglik bilgilerinin
paylasimi ve giivenlik endiseleri de mobil saglik uygulamalarinin benimsenmesi ve
kullanilmasinda kullanim siirecini etkileyebilen faktorler arasinda degerlendirilmektedir (Dang
vd., 2021; Schroeder vd., 2022). Bu nedenle kullanict odakli, giivenilir, sade ve kisisel
gereksinimlere uygun bicimde tasarlanan spor uygulamalarinin kullanim istekliligini

artirabilecegi soylenebilir.

1.6.1. Kullamim Istekliligini Etkileyen Faktorler

Mobil uygulama kullanim istekliligini agiklayan en yaygin kuramsal ¢ercevelerden biri
Teknoloji Kabul Modeli’dir (TAM). Bu modele gore algilanan fayda ve algilanan kullanim
kolayligi, bireylerin teknoloji kullanim niyetiyle iligkili temel degiskenler arasinda
degerlendirilmektedir (Davis, 1989). Spor amagli mobil uygulamalar agisindan
degerlendirildiginde; hedef belirleme, performans geri bildirimi, egzersiz takibi, sosyal destek
ve oyunlastirma gibi Ozellikler kullanicilarin kullanim istekliligiyle olumlu iligkiler

gosterebilmektedir (Sullivan & Lachman, 2017; Sun & Jiang, 2022).

Kullanim istekliligini etkileyen onemli faktorlerden biri de mesleki gelisim ve
teknolojik yeterlilik kazanma istegidir. Mobil uygulamalar ve dijital takip sistemleri; fiziksel
aktivite verilerinin izlenmesi, egzersiz siirecinin degerlendirilmesi ve performans gelisiminin
analiz edilmesi agisindan 6grencilere uygulamali 6grenme olanagi sunmaktadir (Rodafinos,
2024). Bu nedenle davranigsal niyetin yalnizca bireysel fayda beklentisiyle degil, ayn1 zamanda
mesleki yeterlilik ve kariyer gelisimi gereksinimleriyle de baglantili  oldugu

degerlendirilmektedir.

1.6.2. Teknolojik Engeller ve Uygulama Kullanimi

Spor amagli mobil uygulamalarin yayginlasmasina ragmen, kullanicilarin uygulamalari
etkin ve siirdiiriilebilir bigimde kullanmalarinit smirlandiran ¢esitli teknolojik engeller
bulunmaktadir. Ozellikle karmasik kullanic1 arayiizleri, teknik hata ve baglant1 problemleri,
yiiksek pil tiikketimi, veri senkronizasyon sorunlar1 ve uygulamalarin farkl cihazlarla uyumsuz
caligmasi1 kullanici deneyimiyle olumsuz iligkiler gosterebilmektedir (Vinnikova vd., 2020).
Bunun yaninda veri gizliligi, kisisel saglik bilgilerinin korunmasi ve giivenlik kaygilar1 da
bireylerin mobil uygulamalara yonelik giiven algisiyla olumsuz iliskili olabilmektedir (Dang

vd., 2021). Ozellikle diisiik dijital okuryazarlik diizeyine sahip kullanicilarin uygulama
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ozelliklerini etkili bigimde kullanmakta zorlandiklar1 ve bu durumun kullanim devamliliiyla
olumsuz iligkiler gosterebildigi. Bu nedenle spor amagli mobil uygulamalarin kullanici dostu
tasarima sahip olmasi, teknik destek sunmasi ve giivenilir veri koruma politikalar1 gelistirmesi,

kullanim istekliligi ve kullanic1 bagliliginin artirilmasi agisindan 6nemli goriilmektedir.

25



IKiINCi BOLUM

2. YONTEM
2.1. ARASTIRMA MODELI

Bu arastirma, nicel arastirma yontemine dayali olarak betimleyici, karsilagtirmali ve
iliskisel tarama modeli g¢ercevesinde yiirttiilmiistiir. Arastirmada, Spor Bilimleri Fakiiltesi
Ogrencilerinin spor amagli mobil uygulama kullanim isteklilikleri ve sadakat diizeyleri mevcut
durumlariyla betimlenmis; diizenli spor yapma durumuna gore gruplar karsilastirilmis ve
kullanim istekliligi ile sadakat arasindaki iliski incelenmistir. Bu model, aragtirmada ele alinan
degiskenler arasindaki iliskilerin ve grup farkliliklarinin mevcut durum cergevesinde

incelenmesine olanak saglamaktadir (Karasar, 2009; Biiyiikoztiirk, 2018).

Katilimeilar, beyanlarina gore diizenli spor yapanlar ve yapmayanlar olmak iizere iki
gruba ayrilmistir. Bu model, bagimli ve bagimsiz degiskenler arasindaki iliskilerin ve grup
farkliliklarinin ortaya konulmasina olanak saglamaktadir. Veri toplama siirecinde 6z-bildirim
esasli anketler kullanilmis olup, elde edilen veriler nicel istatistiksel tekniklerle analiz

edilmistir.

2.2. EVREN VE ORNEKLEM

Aragtirmanin evrenini, Tirkiye’deki iiniversitelerin Spor Bilimleri Fakiiltelerinde
O0grenim goren Ogrenciler olusturmaktadir. Arastirmanin O0rneklemini, 2025-2026 egitim-
ogretim yilinda Spor Bilimleri Fakiiltesinde 6grenim goren ve calismaya goniillii olarak katilan
toplam ... 6grenci olusturmustur. Katilimcilarin ...’1 diizenli spor yapan, ... 1 ise diizenli spor

yapmayan 6grencilerden olugsmaktadir.

Bu arastirmada diizenli spor yapma durumu, katilimeinin son alt1 ay igerisinde haftada
en az li¢ glin ve her seferinde en az 30 dakika fiziksel aktivite yaptigini beyan etmesi 6lgiitiine
gore belirlenmistir. Orneklem biiyiikliigiiniin istatistiksel giicii karsilayacak diizeyde olmasina

dikkat edilmistir.

2.3. VERi TOPLAMA ARACLARI

Aragtirmada asagidaki 6l¢gme araglart kullanilmistir:

2.3.1. Kisisel Bilgi Formu

Bu arasgtirmada, katilimcilarin demografik o6zelliklerine iliskin verileri toplamak
amaciyla kisisel bilgi formu kullanilmistir. Bu form aracilifiyla 6grencilerin boliim ve sinif

diizeyleri, diizenli olarak spor yapma durumlari, ekonomik durumlari ve internete erisim
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siireleri gibi ¢esitli demografik ve yasam tarzi bilgileri elde edilmistir. Kisisel bilgi formu,
yalnizca aragtirma amaglar1 dogrultusunda kullanilmis; katilimcilarin anonimligi ve gizliligi en
yiiksek diizeyde korunmustur. Formun uygulanmasi sirasinda tiim katilimcilara bilgilerin
gontlliliik esasina gore toplandigi acikga belirtilmis ve formda yer alan herhangi bir soruyu

yanitlamama haklarinin bulundugu ifade edilmistir.

2.3.2. Mobil Uygulama Kullanma Istekliligi Olcegi (MUKIO)

Bu Bu aragtirmada kullanilan mobil uygulama kullanmaya devam etme niyeti 6l¢egi,
Hoehle, Aljafari ve Venkatesh (2016) tarafindan Bhattacherjee (2001) ile Venkatesh ve
Goyal’den (2010) uyarlanmis; Tiirk¢e gegerlik ve gilivenirlik ¢alismasi Giiler (2019) tarafindan
yapilmustir.. Olgek 7 maddeden olusmakta ve 7°li Likert tipi derecelendirme (1=Kesinlikle
Katilmiyorum — 7=Tamamen Katiliyorum) kullanilmaktadir. Olgekteki maddeler, bireyin
uygulamay1 gelecekte kullanmaya yonelik davranigsal niyetini tahmin etmeye yoneliktir.
Olgekte yer alan Ornek maddeler: “Mobil uygulamay: kullanmaya devam etmeyi
disiiniiyorum” ve “Mobil uygulamayr kullanmaya devam edecegimi tahmin ediyorum.”
seklindedir. Olgekteki 5. madde (“Gelecekte mobil uygulamay: kullanmaya devam etmeyi
diisiinmilyorum™) ters puanlanmaktadir. Olgegin her bir maddesi bagimsiz sekilde
puanlanmakta ve yiiksek toplam puan, uygulamay1 kullanma istekliliginin daha gii¢lii oldugunu

gostermektedir.

Olgegin gelistirme ¢alismasinda psikometrik gecerlilik ve giivenirlik analizleri
gerceklestirilmis, yap1 gecerliliginin uygun oldugu, i¢ tutarliliin ise .80’in iizerinde Cronbach
Alpha katsayisi ile yeterli diizeyde oldugu rapor edilmistir (Giiler, 2019). Bu nedenle 6l¢egin
ilgili arastirmalarda kullanilabilecek yeterli psikometrik oOzelliklere sahip oldugu

degerlendirilmektedir.

2.3.3. Mobil Uygulama Kullanma Sadakati Olcegi (MUKSO)

Arastirmada kullanilacak Mobil uygulama marka sadakati 6lgegi, Hoehle, Aljafari ve
Venkatesh (2016) tarafindan Johnson, Herrmann ve Huber’den (2006) uyarlanmis; Tiirkce
formu Giiler (2019) tarafindan test edilmistir. Olgek 5 maddeden olusmaktadir

Olgek 7 maddeden olugmakta ve 7°1i Likert tipi derecelendirmeye sahiptir:
(1) Kesinlikle Katilmiyorum — (7) Tamamen Katiliyorum.

Olgek maddeleri anlasilir ve olgiilmek istenen yapiyr temsil edecek bigimde
hazirlanmistir. Ornegin “Mobil uygulamay1 ilk tercihim olarak degerlendiririm.” maddesi

dogrudan sadakat gostergesi niteligindedir. Ayrica 6l¢ek; tanitma, bagkalarina énerme, uzun
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vadeli kullanim istekliligi gibi sadakat davranislarin1 da kapsamaktadir. Maddelerin tamama,
Olcegin tek boyutlu yapisini destekleyecek bicimde mobil uygulama sadakati kavramini
biitiinciil olarak degerlendirmektedir. Olgekten alinan yiiksek puanlar, bireyin ilgili uygulamaya

kars1 yiiksek sadakat ve baglilik gelistirdigini gostermektedir.

Cesitli 6rneklem gruplariyla yapilan gegerlilik ve gilivenirlik calismalarinda 6l¢egin

yiiksek i¢ tutarlilik katsayisina (Cronbach’s Alpha) sahip oldugu rapor edilmistir.

2.4. SUREC/UYGULAMA

Veri toplama siireci, ¢evrimigi anket formlar1 ve yiiz ylize veri toplama yontemlerinin
birlikte kullanildigi hibrit bir yaklagimla yiiriitiilmiistir. Katilimcilara arastirmanin amaci,
goniilliiliik esaslar1 ve gizlilik ilkeleri agiklanmis; aydinlatilmis onam alinmistir. Anket formu

strastyla kisisel bilgi formu, kullanim istekliligi ve sadakat 6l¢eklerinden olugsmustur.

2.5. VERI ANALIZi

Aragtirmada elde edilen veriler SPSS 27 istatistik paket programi kullanilarak analiz
edilmistir. Oncelikle veri seti eksik veri, u¢ deger ve normallik varsayimlar1 agisindan
incelenmistir. Katilimcilarin demografik ozelliklerine iliskin veriler frekans ve yiizde
degerleriyle sunulmustur. Olcek puanlarina iliskin aritmetik ortalama, standart sapma,

minimum, maksimum, ¢arpiklik ve basiklik degerleri hesaplanmustir.

Verilerin normal dagilim gosterip gostermedigi Kolmogorov-Smirnov testi ile birlikte
carpiklik ve basiklik degerleri lizerinden degerlendirilmistir. Carpiklik ve basiklik degerlerinin

kabul edilebilir sinirlar igerisinde olmas1 durumunda parametrik testler kullanilmistir.

Diizenli spor yapan ve yapmayan 6grencilerin mobil uygulama kullanim istekliligi ve
sadakat diizeyleri arasindaki farki belirlemek amaciyla bagimsiz Orneklemler t-testi
uygulanmistir. iki kategorili demografik degiskenlerde bagimsiz drneklemler t-testi, ii¢ ve daha
fazla kategoriye sahip degiskenlerde ise tek yonlii varyans analizi kullanilmigtir. ANOVA
sonucunda anlamli fark bulunmasi1 durumunda, farkin kaynagini belirlemek amaciyla Tukey

HSD post-hoc testi uygulanmustir.

Mobil uygulama kullanim istekliligi ile mobil uygulama kullanim sadakati arasindaki
iliski Pearson korelasyon analizi ile incelenmistir. Tiim analizlerde anlamlilik diizeyi p < .05
olarak kabul edilmistir. Ayrica bulgularin pratik 6nemini degerlendirmek amaciyla Cohen’s d,
eta-kare ve gerekli durumlarda Hedges’ g etki biiyiikliigii degerleri rapor edilmistir. Etki

biiyiikliigiiniin 6rneklem hacmine duyarhilifini azaltmak amaciyla, gerektiginde Hedges’ g
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diizeltmesi kullanilmistir (Hedges & Olkin, 1985; Lakens, 2013). Bdylece elde edilen

bulgularin pratik 6neminin daha saglikli bicimde yorumlanmasi saglanmistir.

2.6. GECERLIK VE GUVENIRLIK

Arastirmada kullanilan Mobil Uygulama Kullanma Istekliligi ve Mobil Uygulama
Kullanma Sadakati Olcekleri, Giiler (2019) tarafindan gelistirilmis ve gegerlik-giivenirlik
analizleri yapilmig 6l¢me araglaridir. Her iki 6l¢ek de 7 maddeden olugsmakta olup 7°1i Likert
tipi derecelendirmeye sahiptir. Olgeklerin yap1 gecerligi dogrulayici faktdr analizi ile test
edilmis ve tek boyutlu yapryr dogruladigi rapor edilmistir. Ayrica o6lgeklerin i¢ tutarlilik
katsayilarinin (Cronbach’s Alpha) .80’in iizerinde oldugu belirtilmis ve Olgme araglarinin

yeterli glivenirlige sahip oldugu ifade edilmistir.

Bu arastirma kapsaminda da 6lgeklerin i¢ tutarlilik giivenirligi yeniden degerlendirilmis
ve Cronbach’s Alpha katsayilarinin kabul edilebilir diizeyde oldugu belirlenmistir. Bunun
yaninda verilerin parametrik analizlere uygunlugunu degerlendirmek amaciyla normallik
analizleri yapilmig; Kolmogorov—Smirnov testi ile ¢arpiklik (skewness) ve basiklik (kurtosis)
degerleri incelenmistir. Elde edilen sonuglarda skewness ve kurtosis degerlerinin —1.5 ile +1.5
araliginda oldugu goriilmiis ve verilerin normal dagilim varsayimini karsiladigi kabul edilmistir
(Tabachnick & Fidell, 2013). Bu dogrultuda arastirmada parametrik analiz yontemleri tercih
edilmistir.

Tablo 1: Katilimcilara Uygulanan Olgek Puanlarinin Carpiklik (Skewness) ve Basiklik
(Kurtosis) Degerleri

Olcek n Ortalama Min. Maks. Std. Skewness Std.Error Kurtosis Std.Error
MUKIO 480 4,083 1 7 1,270 -0,81 i -,532 2
MUKSO 480 4,058 1 7 1,321 -0,92 ' -535 |

Mobil Uygulama Kullanma Istekliligi Olgegi (MUKIO); Mobil Uygulama Kullanma Sadakati Olgegi (MUKSO)

Arastirmada kullanilan Mobil Uygulama Kullanma Istekliligi Olcegi (MUKIO) ve
Mobil Uygulama Kullanma Sadakati Olgcegi’ne (MUKSO) iliskin tanimlayici istatistikler ve
normallik degerleri Tablo 1°de sunulmustur. Inceleme sonucunda her iki dlgege ait ¢arpiklik
(skewness) ve basiklik (kurtosis) degerlerinin £1.5 araliginda oldugu goriilmiistiir. Bu durum,
verilerin normal dagilim varsayimin karsiladigini gostermektedir (Tabachnick & Fidell, 2013).
Ayrica Olgek puanlarinin ortalama degerlerinin orta diizeyin iizerinde oldugu belirlenmistir.
Elde edilen bulgular dogrultusunda arastirmada parametrik analiz yOntemlerinin

kullanilmasinin uygun olduguna karar verilmistir.
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2.7. ARASTIRMACININ ROLU

Bu arasgtirmada veri toplama, uygulama ve analiz siireglerinin tamami arastirmaci
tarafindan ylriitiilmustiir. Arastirmaci, katilimcilarla dogrudan iletisim kurarak aragtirmanin
amaci ve kapsami hakkinda gerekli bilgilendirmeleri yapmis ve goniilli katilim siirecini
yonetmistir. Veri toplama silirecinde arastirmaci etkisini en aza indirmek amaciyla 6l¢ekler

anonim ve 0z-bildirim esasina dayali olarak uygulanmistir.

Arastirmaci, verilerin analiz ve yorumlanmasi siirecinde bilimsel etik ilkeler
dogrultusunda hareket etmis ve tiim degerlendirmelerde objektif Olglitleri esas almistir. Ayrica
arastirmacinin katilimeilarla herhangi bir hiyerarsik iligkisinin veya ¢ikar catigmasinin

bulunmamasi, arastirmanin nesnelligini destekleyen bir unsur olarak degerlendirilmistir.

2.8. ETiK ONAY

Bu arastirma, Bayburt Universitesi Lisansiistii Egitim Enstitiisii Beden Egitimi ve Spor
Anabilim Dali Tezli Yiiksek Lisans Programi 6grencisi Sedanur EGRICAYIR tarafindan
yiiriitiilmiistiir. Arastrmanin etik uygunlugu, Bayburt Universitesi Etik Kurulu tarafindan
degerlendirilmis ve calismanin etik ilkelere uygun oldugu oy birligi ile kabul edilmistir (Karar

Tarihi: 20.08.2025, Karar Sayisi: 429).

Etik kurul degerlendirme siireci, Bayburt Universitesi Rektorliigii Lisansiistii Egitim
Enstitiisi Midiirliigii’niin 06.08.2025 tarihli ve E-83542712-050.99-298030 sayili yazisi
dogrultusunda gerceklestirilmistir. Alinan etik kurul onayr sonrasinda arastirmanin

yuriitiilmesine izin verilmistir.
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UCUNCU BOLUM

3. BULGULAR

Bu béliimde, arastirmaya katilan katilimcilarin demografik 06zelliklerine iliskin

bulgulara yer verilmistir.

Tablo 2: Katilimcilarin Demografik Ozelliklerine Iliskin Frekans ve Yiizde Dagilimlart

Degisken Grup n %
Erkek 266 55,4
Cinsiyet Kadin 214 44.6
Toplam 480 100
Diizenli Spor Evet 305 63,5
Yapma Durumu  Hayir 175 36,5
Toplam 480 100
Bireysel Sporlar 300 62,5
Yapilan Spor Tiiri

Takim Sporlar 180 37,5
Toplam 480 100
B?den Egit‘ivn‘li ve Spor 90 18.8

Ogretmenligi
Boliim Spor Yoneticiligi 126 26,3
Antrenorliik 135 28,1
Rekreasyon 129 26,9
Toplam 480 100
1. Siaf 122 254
2. Smif 110 22,9
Sinif Diizeyi 3. Smf 118 24,6
4. Smf 130 27,1
Toplam 480 100

Tablo 2 incelendiginde arastirmaya toplam 480 Ogrencinin katildigr goriilmektedir.
Katilimeilarin %55,4°{i erkek, %44,6’s1 kadin 6grencilerden olusmaktadir. Ogrencilerin
%63,5’inin diizenli spor yaptigi, %36,5’inin ise diizenli spor yapmadig1 belirlenmistir. Yapilan
spor tiirii agisindan katilimcilarin %62,5’inin  bireysel sporlarla, %37,5’inin ise takim

sporlartyla ilgilendigi goriilmektedir.

Bolim dagilimlarma bakildiginda en yiiksek katilimin Antrendrliik boliimiinden
(%28,1), en diisiik katilimin ise Beden Egitimi ve Spor Ogretmenligi boliimiinden (%18,8)
oldugu belirlenmistir. Sinif diizeyine gore dagilimlar incelendiginde ise 6grencilerin siniflara

gorece dengeli bigimde dagildig: goriilmektedir.
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Tablo 3: Cinsiyete Gére Spor Amacli Mobil Uygulama Kullanma Istekliligi ve Sadakatine
Mliskin Betimsel Istatistikler ile Bagimsiz Orneklem t-Testi Sonuglar

Cohen's

Degisken Cinsiyet n X SS t df p q

 Erkek 266 378 1,227
MUKIO 6,123 457,046 .001*  -0,562
Kadm 214 447 1222

_ Erkek 266 4,23 1,434
MUKSO 3,262 477,858  .001* 0,30
Kadin 214 3,84 1,133

#p<0,05; D: Etki biiyiikliigii (Cohen’s d veya Hedges’ g) Mobil Uygulama Kullanma Istekliligi Olgegi (MUKIO); Mobil Uygulama Kullanma
Sadakati Olgegi (MUKSO)

Tablo 3’te Cinsiyete gore spor amacli mobil uygulama kullanma istekliligi ve sadakati
arasinda anlamli bir fark olup olmadigini belirlemek amaciyla bagimsiz 6rneklem t-testi

uygulanmistir.

Mobil Uygulama Kullanma Istekliligi (MUKIO) puanlarinda cinsiyet agisindan anlamli
bir fark bulunmustur, t(457.05) =-6.12, p =.001. Kadin 6grencilerin (X =4.47, ss = 1.22) mobil
uygulama kullanma isteklerinin, erkek 6grencilere (x = 3.78, ss = 1.23) gore daha yiiksek

oldugu belirlenmistir. Etki biiyiikliigii orta diizey (Cohen’s d = -0.56) olarak hesaplanmigtir.

Mobil Uygulama Kullanma Sadakati (MUKSOQ) puanlarinda da cinsiyete goére anlamli
bir fark tespit edilmistir, t(477.86) = 3.26, p = .001. Bu farklilik erkek 6grencilerin (X = 4.23,
ss = 1.43) sadakat diizeylerinin kadin 6grencilere (x = 3.84, ss = 1.13) gore daha yiiksek
olmasindan kaynaklanmaktadir. Etki biiyiikligi kiigiik diizey (Cohen’s d = 0.30) olarak
hesaplanmistir. Bu sonuglar, cinsiyet degiskenine gére mobil uygulama kullanma istekliligi ve
sadakat diizeylerinin farklilastigin1 gostermektedir. Kadin 6grenciler mobil spor uygulamalarini
kullanma istegi agisindan daha avantajli iken, erkek Ogrenciler ise uygulamaya baglilik

(sadakat) agisindan daha yiiksek puanlar almistir.
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Sekil 1: Cinsiyete Gére MUKIO ve MUKSO Puan Ortalamalari

Sekil 1°de, katilimcilarin cinsiyet degiskenine gore mobil uygulama kullanma istekliligi
(MUKIO) ve mobil uygulama sadakati (MUKSO) puan ortalamalar1 gosterilmistir. Kadin
ogrencilerin kullanim istekliligi puanlarimin daha yiiksek oldugu, erkek ogrencilerin ise

uygulama sadakati acisindan daha yiiksek ortalamaya sahip oldugu goriilmektedir.

Tablo 4: Diuzenli Spor Yapma Degiskenine Gore MUKIO ve MUKSO iliskin Betimsel
[statistikler ile Bagimsiz Orneklem t-Testi Sonuglari

Cohen's

* Degisken n X ss t df p q

e Evet 305 3,93 1,329
MUKIO -3,531 478 ,001* -0,335
Hayir 175 4,35 1,116

. Evet 305 3,82 1,281
MUKSO -5,295 359,466  ,001* -0,502
Hayir 175 4,47 1,294

#p<0,05; D: Etki biiyiikliigii (Cohen’s d veya Hedges’ g) Mobil Uygulama Kullanma Istekliligi Olgegi (MUKIO); Mobil Uygulama Kullanma
Sadakati Olgegi (MUKSO)

Tablo 4’te, diizenli spor yapma durumuna gore spor amagli mobil uygulama kullanma
istekliligi ve sadakati arasinda anlamli bir fark olup olmadigi bagimsiz 6rneklem t-testi ile
incelenmistir.

Mobil Uygulama Kullanma Istekliligi (MUKIO) puanlarinda diizenli spor yapan
ogrenciler (x =3.93, ss = 1.33), spor yapmayan 6grencilere (X =4.35, ss = 1.12) kiyasla anlamli
diizeyde daha diisiik puan almistir; t(478) = -3.53, p = .001. Etki biyiikligi kiiciik diizeydedir
(Cohen’s d =-0.34).
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Mobil Uygulama Kullanma Sadakati (MUKSO) puanlarinda da diizenli spor yapan
ogrencilerin (x = 3.82, ss = 1.28), spor yapmayan 6grencilere (x = 4.47, ss = 1.29) gore
istatistiksel olarak anlamli diizeyde daha diisiik puana sahip olduklar1 goriilmiistiir; t(359.47) =
-5.30, p =.001. Etki biiytikliigii orta diizeydedir (Cohen’s d = -0.50).

Bu sonuglar, spor yapmayan 6grencilerin mobil spor uygulamalarina yonelik kullanim
istekliligi ve sadakat diizeylerinin daha yiiksek oldugunu gostermektedir. Bu durum, spor
yapmayan bireylerin fiziksel aktivite siireglerinde dijital destege daha fazla yonelme egiliminde
olabilmeleriyle iligkili olabilir. Diger bir ifadeyle, diizenli spor yapan Ogrenciler fiziksel
aktiviteyi uygulama destekli olmaksizin stirdiirebilirken; spor yapmayan 6grenciler i¢in mobil

uygulamalarin fiziksel aktivite siirecinde destekleyici araglar olarak degerlendirilebilecegi

distiniilmektedir.
6 =
5 -
4.35 4.47
& 3.93 3.82
©
=
a
£ 3 -
1]
8
o 21
1 4
0 2
MUKIO MUKSO
(Mobil Uygulama Kullanma Istekliligi) (Mobil Uygulama Kullanma Sadakati)
Dizenli Spor Yapan Dizenli Spor Yapmayan

Sekil 2: Diizenli Spor Yapma Durumuna Gére MUKIO ve MUKSO Puan Ortalamalari

Sekil 2’de, diizenli spor yapma durumuna gore mobil uygulama kullanma istekliligi ve
sadakat puan ortalamalar1 sunulmustur. Spor yapmayan 6grencilerin hem kullanim istekliligi
hem de uygulama sadakati puanlarinin diizenli spor yapan 6grencilere gére daha yiiksek oldugu

goriilmektedir.
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Tablo 5: Yapilan Spor Tiirii Degiskenine Gére MUKIO ve MUKSO Iliskin Betimsel
Istatistikler ile Bagimsiz Orneklem t-Testi Sonuglart

) Cohen's
* Degisken n X SS t df p d
Bireysel
300 4,45 1,223
Sporlar
MUKIO 8,925 405,915 0,001 0,821
Takim
180 3,48 1,109
Sporlar1
Bireysel
300 4,23 1,335
. Sporlar
MUKSO 3,738 395,988 0,001 0,347
Takim
180 3,78 1,252
Sporlari

#p<0,05; D: Etki bityiikliigii (Cohen’s d veya Hedges’ g) Mobil Uygulama Kullanma Istekliligi Olgegi (MUKIO); Mobil Uygulama Kullanma
Sadakati Olgegi (MUKSO)
Tablo 5’te, spor tiirline gére spor amagli mobil uygulama kullanma istekliligi ve sadakati

arasindaki farklar bagimsiz 6rneklem t-testi ile incelenmistir.

Mobil Uygulama Kullanma Istekliligi (MUKIO) puanlarinda yapilan analiz sonucunda,
bireysel sporlarla ilgilenen 6grencilerin (X = 4.45, ss = 1.22), takim sporlariyla ilgilenen
ogrencilere (X = 3.48, ss = 1.11) gore anlaml1 diizeyde daha yiiksek kullanim istekliligine sahip
olduklar1 belirlenmistir; t(405.92) = 8.93, p =.001. Etki biiytikliigii biiytlik diizeydedir (Cohen’s
d=0.82).

Mobil Uygulama Kullanma Sadakati (MUKSO) degiskeninde de spor tiiriine gore
anlamli farklilik gézlenmistir; t(395.99) =3.74, p = .001.

Bireysel spor yapan 6grenciler (X = 4.23, ss = 1.34), takim sporu yapan 0grencilere (x°
=3.78, ss = 1.25) gore daha yiiksek sadakat diizeyi sergilemistir. Bu degisken icin hesaplanan
etki biliytikliigii orta diizeydedir (Cohen’s d = 0.35).

Sonuglar genel olarak degerlendirildiginde, bireysel sporlarla ugrasan o6grencilerin
mobil spor uygulamalarina hem istek hem baglilik agisindan daha olumlu tutum sergiledikleri
sOylenebilir. Bu durum, bireysel sporlarin kisisel performans takibi, hedef belirleme ve dijital
antrenman destegi gerektirmesiyle iliskilendirilebilir. Etki biiyiikliigiiniin yiliksek olmasi, spor
tiiri degiskeninin mobil uygulama kullanim istekliligi a¢isindan giiclii bir farklilastirici

degisken olabilecegini gostermektedir.
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Ortalama Puan
w

4.45

3.48

4.23
3.78

(Mobil Uygulama Kullanma stekliligi)

MUKIO

Bireysel Sporlar

MUKSO
(Mobil Uygulama Kullanma Sadakati)

Takim Sporlari

Sekil 3: Yapilan Spor Tiiriine Gére MUKIO ve MUKSO Puan Ortalamalari

Sekil 3’te, bireysel sporlar ve takim sporlariyla ilgilenen 6grencilerin mobil uygulama

kullanma istekliligi ve sadakat diizeyleri karsilagtirilmistir. Bireysel spor yapan 6grencilerin her

iki degiskende de takim sporlariyla ilgilenen 6grencilere gore daha yiiksek puan ortalamalarina

sahip oldugu goriilmektedir.

Tablo 6: Katilimcilarin Boliim Degiskenine Gére MUKIO ve MUKSO 1iliskin Anova Testi

Sonuglari
#  Bolim n X Ss  JAWASIM 4 Ko F Anlaml
Kaynagi Fark
Beden Gruplar
Egitimi ve 90 3,83 1,129 P 18,531 3 6,177
S (1) Arasi
por
o . PO 126 437 1448 OMPIT 754947 476 1,586 3,806 009 2-14
Y 6neticiligi Ici
Antrenorlik® 135 4,11 1,164 Toplam 773,278 479
Rekreasyon® 129 395 1,242
Toplam 480 4,08 1,271
Beden Gruplar
Egitimive 90 3,61 1,421 P 26,441 3 8,814
Spor) Arasi
2o SPOT o6 418 1241 OMPRT 810,005 476 1,702 5179 002 27
= Yoneticiligi Ici 3-1
= “Antrendrlik® 135 4,28 1,150 Toplam 836,447 479
Rekreasyon® 129 4,02 1,427
Toplam 480 4,06 1,321

#p<0,05; D: Etki biiyiikliigii (Cohen’s d veya Hedges’ g) Mobil Uygulama Kullanma Istekliligi Olgegi (MUKIO); Mobil Uygulama Kullanma

Sadakati Olgegi (MUK SO)
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Tablo 6’da, katilimcilarin okuduklar1 boliime gore spor amagli mobil uygulama
kullanma istekliligi ve sadakat diizeylerinin farklilagip farklilasmadigini belirlemek amaciyla

Tek Yonlii Varyans Analizi (ANOVA) uygulanmustir.

Mobil Uygulama Kullanma Istekliligi (MUKIO) puanlarinda boliim degiskenine gére
anlaml bir fark bulunmustur (F(3,476) = 3.90, p < .05). Yapilan Tukey ¢oklu karsilastirma
testi sonucunda bu farkin Spor Yoneticiligi boliimii 6grencilerinin, Beden Egitimi ve Spor
Ogretmenligi ile Rekreasyon boliimlerinde 6grenim géren dgrencilere gore daha yiiksek

kullanim istekliligine sahip olmasindan kaynaklandig: belirlenmistir.

Mobil Uygulama Kullanma Sadakati (MUKSO) puanlarinda da béliim degiskenine gore
anlamli bir fark tespit edilmistir (F(3,476) = 5.18, p < .05). Yapilan ¢oklu karsilagtirma
sonucunda bu farkin Spor Yoneticiligi ve Antrendrliik bolimii 6grencilerinin, Beden Egitimi
ve Spor Ogretmenligi boliimiinde 6grenim gdren Ogrencilere gore daha yiiksek sadakat

diizeyine sahip olmalarindan kaynaklandigi belirlenmistir.

Bu sonuglar, Spor Yoneticiligi ve Antrenorlik bolimii 6grencilerinin mobil spor
uygulamalarini kullanma istegi ve uygulamaya yonelik bagliliklarinin diger boliimlere gore
daha yiiksek oldugunu gostermektedir. Bu durum, spor yonetimi ve antrenman siireclerinde

dijital araglara yonelik ilgi ve kullanim egilimlerinin daha yiiksek olmasiyla iliskili olabilir.

Tablo 7: Katilmcilarin Okuduklari Smif Degiskenine Gére MUKIO ve MUKSO [1liskin
Anova Testi Sonuglar1

Varyansin Anlaml
Kaynagi KT sd KO F p Fark

1.Smif 122 4,43 1,42778 Gruplar 53466 3 17,822

*  Bolim n X Ss

o 2.Smf 110 428 1,161  Gruplar 719,812 476 1,512
% 3.8mif 118 4,11 1,222 Toplam 773,278 479 11,785 0,000 zl_j;
= 4Smif 130 3,57 1,084 ’
Toplam 480 4,08 1,271
1.Smif 122 474 1,010 Gruplar 125402 3 41,801
0 2.8mif 110 4,19 1,399  Gruplar 711,045 476 1494 1-
% 3.5mif 118 4,01 1,250 Toplam 836,447 479 27,983 0,000 512’.4;
= 4Smf 130 335 1218 34

Toplam 480 4,06 1,321

Tablo 7°de katilimeilarin okuduklart sinif diizeyine gdre spor amaglit mobil uygulama
kullanma istekliligi ve sadakat diizeylerinin farklilasip farklilagmadigini belirlemek amaciyla

Tek Yonlii Varyans Analizi (ANOVA) uygulanmaistir.
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Mobil Uygulama Kullanma Istekliligi (MUKIO) puanlarinda sinif degiskenine gére
anlamli bir fark bulunmustur (F(3,476) = 11.79, p < .05). Yapilan Tukey ¢oklu karsilagtirma
testi sonucunda bu farkin 1. ve 2. smif 6grencilerinin puanlarinin 4. sinif 6grencilerine gore
daha yiiksek olmasindan kaynaklandigi belirlenmistir. Ortalama puanlara bakildiginda en
yuksek deger 1. sinif 6grencilerinde (X = 4.43), en diisiik deger ise 4. simif 6grencilerinde (X =

3.57) goriilmektedir.

Mobil Uygulama Kullanma Sadakati (MUKSO) puanlarinda da simf diizeyine gore
anlamli bir farklilik tespit edilmistir (F(3,476) = 27.98, p < .05). Coklu karsilastirma analizi
sonucunda 1. sinif 6grencilerinin 2., 3. ve 4. smif 6grencilerine gore daha yiiksek sadakat
diizeyine sahip oldugu, ayrica 2. ve 3. sinif dgrencilerinin de 4. sinif 6grencilerine gore daha
yiiksek puan aldig1 belirlenmistir. Ortalama puanlar incelendiginde en yiiksek degerin 1. sinifta
(X = 4.74), en diisiik degerin ise 4. siifta (X = 3.35) oldugu goriilmektedir. Bu bulgular, alt
siiflarda 6grenim goéren O6grencilerin mobil spor uygulamalarini kullanma istekliligi ve
uygulamaya yonelik sadakatlerinin iist siniflara goére daha yiiksek oldugunu gostermektedir. Bu
durum, st smiflarda Ogrencilerin uygulama kullanimina ydnelik ilgilerinin zamanla

azalabilmesi veya fiziksel aktivite siireclerini daha bagimsiz bigimde siirdiirebilmeleriyle

iliskili olabilir.
6 -
5 _‘ 4.74 =
' 4.01
g4 443 ‘ 3.35
& 4.28 ¢
@ 4.11
£ 31
% 3.57
521
14
O L T T T
1. Simf 2. Sinif 3. Sinif 4. Simif
MUKIO (isteklilik) MUKSO (Sadakat)

Sekil 4: Sinif Diizeyine Gére MUKIO ve MUKSO Puan Ortalamalari
Sekil 4’te, katilimcilarin sinif diizeylerine gére mobil uygulama kullanma istekliligi ve
sadakat puan ortalamalar1 gosterilmektedir. Ozellikle iist siniflara dogru her iki degiskende de

puan ortalamalarinin azaldig dikkat cekmektedir.
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Tablo 8: Mobil Uygulama Kullanma Istekliligi ile Mobil Uygulama Sadakati Arasindaki
Pearson Korelasyon Analizi Sonuglari

Degiskenler 1 2

1. Mobil Uygulama Kullanma Istekliligi-

MUKIO o 064

2. Mobil Uygulama Kullanma Sadakati-

MUKSO 064 o

Not. N = 480. Pearson korelasyon katsayisi rapor edilmistir. p = .159 (p > .05).

Tablo 8’de mobil uygulama kullanma istekliligi ile mobil uygulama sadakati arasindaki
iliskiyi belirlemek amaciyla Pearson korelasyon analizi yapilmistir. Analiz sonucunda iki
degisken arasinda pozitif yonlii ancak istatistiksel olarak anlamli olmayan ¢ok zayif bir iligki
oldugu belirlenmistir (r = .064, p > .05). . Bu durum kullanim istekliligi ile kullanic1 sadakati
arasinda anlamli bir iliski bulunmadigini géstermektedir. Bu bulgu, kullanici sadakatinin
yalnizca kullanim istekliligi ile degil, farkli psikolojik ve teknolojik degiskenlerle de iliskili
olabilecegini diislindiirmektedir. Kullanic1 sadakati genellikle algilanan fayda, kullanim

kolaylig, kullanict deneyimi ve giliven gibi bir¢ok faktoriin birlikte etkisiyle olugsmaktadir.

= ! r = .064
g p=.159
@
S 6
(%]
£
£ 5
3
&
g 4
E "
=
£
2 3
:.—5
=
< 2
O
v
4
-
2
1 2 3 4 5 6 7

MUKIO (Mobil Uygulama Kullanma istekliligi)

Sekil 5: MUKIO ile MUKSO Arasindaki iliski
Sekil 5’te, mobil uygulama kullanma istekliligi ile mobil uygulama sadakati arasindaki
iliskiye ait sagilim diyagrami sunulmustur. Degiskenler arasinda pozitif yonlii ancak diistik

diizeyde ve istatistiksel olarak anlamli olmayan bir iliski oldugu goriilmektedir.
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SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Bu boéliimde, arastirma kapsaminda elde edilen bulgular alan yazin dogrultusunda
tartisilmig, sonuglar yorumlanmis ve arastirma bulgularina dayali olarak ¢esitli 6nerilere yer
verilmistir. Arastirmada Spor Bilimleri Fakiiltesi 6grencilerinin spor amagli mobil uygulama
kullanim istekliligi ve sadakat diizeylerinin; cinsiyet, diizenli spor yapma durumu, yapilan spor
tiird, bolim ve sinif diizeyi gibi degiskenlere gore farklilasip farklilasmadigi incelenmistir.
Ayrica mobil uygulama kullanim istekliligi ile kullanici sadakati arasindaki iliski

degerlendirilmistir.

Sonug¢ ve Tartisma

Arastirma bulgulari, ilgili alan yazin ¢ercevesinde ele alinarak yorumlanmis; elde edilen
sonuclarin benzer caligmalarla olan tutarliligi degerlendirilmistir. Bunun yaninda arastirma
kapsaminda ulasilan sonuclarin spor bilimleri alanindaki dijitallesme siireglerine ve mobil
uygulama kullanim davraniglarina yonelik katkilart tartisilmistir. Son olarak gelecekte

yapilabilecek arastirmalara ve uygulamaya yonelik onerilere yer verilmistir.
Cinsiyete Iliskin Tartisma

Tablo 3’te goriildiigii tizere, Spor Bilimleri Fakiiltesi 6grencilerinin spor amagli mobil
uygulama kullanim istekliligi ve uygulama sadakati diizeylerinin cinsiyet degiskenine gore
anlamli bigimde farklilastig1 belirlenmistir. Mobil Uygulama Kullanma Istekliligi (MUKIO)
puanlarinda kadin 6grencilerin ortalama puanlarinin (X = 4.47), erkek 6grencilerin ortalama
puanlarindan (X' = 3.78) daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Yapilan bagimsiz 6rneklem t-testi
sonucunda bu farkin istatistiksel olarak anlamli oldugu belirlenmistir (t = -6.12; p < .05). Etki
biiylikliigiiniin orta diizeyde olmasi (Cohen’s d = -0.56), cinsiyet degiskeninin kullanim

istekliligi lizerinde dikkate deger bir farklilasma olusturdugunu gostermektedir.

Kadin o6grencilerin kullanim istekliligi diizeylerinin daha yiiksek olmasi, mobil
uygulamalarin fiziksel aktiviteyi planlama, egzersiz siireclerini takip etme, saglik verilerini
izleme ve motivasyon saglama gibi islevlerinden daha fazla yararlanma egiliminde olmalariyla
iligkili olabilir. Literatiirde mobil saglik ve fiziksel aktivite uygulamalarinin 6zellikle 6z izleme,
geri bildirim ve hedef belirleme o6zellikleriyle kullanict motivasyonunu destekledigi
belirtilmektedir (Direito vd., 2017; Yang vd., 2022). Bu baglamda kadin 6grencilerin mobil
spor uygulamalarina yonelik daha ytiksek kullanim istegi gostermeleri alan yazin ile uyumlu

goriinmektedir.
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Mobil uygulamalarin kullanim kolayligi, erisilebilirlik ve kullanici deneyimi
ozelliklerinin bireylerin uygulamay1 kullanma niyetini etkiledigi belirtilmektedir (Hoehle vd.,
2016). Ozellikle mobil uygulamalarm kullanici ihtiyaglarma uygun, anlasilir ve pratik bir
yapida olmasi, kullanicilarin uygulamaya yonelik olumlu tutum gelistirmelerine katki
saglayabilmektedir. Bu dogrultuda kadin 6grencilerin mobil spor uygulamalarina yonelik daha
yiiksek kullanim istegi gostermelerinde, uygulamalarin sundugu planlama, takip ve 06z

degerlendirme 6zelliklerinin etkili olabilecegi diisiiniilmektedir

Diger taraftan Tablo 3 incelendiginde, Mobil Uygulama Kullanma Sadakati (MUKSO)
puanlarinda erkek 6grencilerin ortalama puanlarinin (X =4.23), kadin 6grencilerin puanlarindan
(x = 3.84) daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Yapilan analiz sonucunda bu farkin da anlamli
oldugu belirlenmistir (t = 3.26; p <.05). Etki biiyiikliigiiniin kiiciik diizeyde olmasi (Cohen’s d
=0.30), sadakat a¢isindan cinsiyet farkliliginin kullanim istekliligine gére daha sinirli diizeyde

oldugunu gostermektedir.

Erkek 6grencilerin uygulama sadakati diizeylerinin daha yiiksek olmasi, performans
takibi, rekabet, veri analizi ve oyunlastirma gibi 6zelliklerin erkek kullanicilarin uygulamaya
baglilik gelistirmelerinde etkili olabilmesiyle agiklanabilir. Literatiirde davranigsal sadakat ve
kullanim devamliligmmin kullanici deneyimi, aliskanlik ve performans odakli kullanim
davraniglariyla iliskili oldugu belirtilmektedir (Oliver, 1999; Higgins, 2016). Bu dogrultuda
erkek Ogrencilerin uygulamalar1 daha uzun siireli ve diizenli bigimde kullanma egiliminde
olduklar1 sdylenebilir. Literatiirde kullanic1 sadakatinin yalnizca ilk kullanim istegiyle degil,
uygulamanin uzun siireli kullanim deneyimi, algilanan faydas: ve kullanim kolayligiyla da
iliskili oldugu belirtilmektedir (Davis, 1989; Hoehle vd., 2016). Bu baglamda erkek
ogrencilerin performans odakli kullanim davraniglariin uygulama bagliligini artirmis

olabilecegi degerlendirilebilir.

Genel olarak degerlendirildiginde, arastirma bulgulari cinsiyet degiskeninin spor amacl
mobil uygulama kullanim davranisinda onemli bir farklilastirici unsur oldugunu ortaya
koymaktadir. Kadin 6grenciler kullanim istekliligi acisindan daha yiiksek puan alirken, erkek
ogrencilerin uygulama sadakati acgisindan daha yiiksek diizeyde baghlik sergiledikleri

goriilmektedir.
Diizenli Spor Yapma Durumuna filiskin Tartisma

Tablo 4’te goriildiigii lizere, Spor Bilimleri Fakiiltesi 6grencilerinin spor amaglt mobil
uygulama kullanim istekliligi ve uygulama sadakati diizeylerinin diizenli spor yapma durumuna
gore anlamli bicimde farklilastigi belirlenmistir. Mobil Uygulama Kullanma Istekliligi

(MUKIO) puanlarinda diizenli spor yapmayan dgrencilerin ortalama puanlarmin (x = 4.35),
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diizenli spor yapan 6grencilerin puanlarindan (x = 3.93) daha yiiksek oldugu goriilmektedir.
Yapilan analiz sonucunda bu farkin istatistiksel olarak anlamli oldugu belirlenmistir (t = -3.53;
p < .05). Etki biiyiikliigiiniin kiigiik diizeyde olmasi (Cohen’s d = -0.34), diizenli spor yapma
durumunun kullanim istekliligi iizerinde siirli ancak anlamli bir farklilagsma olusturdugunu

gostermektedir.

Diizenli spor yapmayan ogrencilerin kullanim istekliligi puanlarimin daha yiiksek
olmasi, fiziksel aktivite siireclerinde dijital destege daha fazla ihtiya¢ duymalartyla iligkili
olabilir. Mobil uygulamalarda yer alan hedef belirleme, egzersiz planlama, ilerleme takibi,
hatirlatic1 bildirimler ve motivasyon saglayici igeriklerin, fiziksel aktivite aligkanligi kazanma
stirecinde destekleyici rol oynayabildigi belirtilmektedir (Direito vd., 2017; Romeo vd., 2019).
Bu dogrultuda diizenli spor yapmayan Ogrencilerin mobil spor uygulamalarini fiziksel
aktiviteye yoOnelmede yardimci bir ara¢ olarak degerlendirdikleri diislintilebilir. Mobil
uygulamalarda yer alan hedef belirleme, ilerleme takibi ve geri bildirim gibi 6zelliklerin fiziksel
aktivite motivasyonunu destekleyebildigi belirtilmektedir (Direito vd., 2017; Romeo vd., 2019;
Yang vd., 2022). Ozellikle fiziksel aktivite aliskanlig1 heniiz tam gelismemis bireylerin, mobil
uygulamalar1 davranis degisikligini destekleyen dijital araglar olarak degerlendirebildikleri

sOylenebilir.

Tablo 4 incelendiginde, Mobil Uygulama Kullanma Sadakati (MUKSO) puanlarinda da
benzer bir durumun ortaya ¢iktig1 goriilmektedir. Diizenli spor yapmayan 6grencilerin ortalama
puanlarinin (X" = 4.47), diizenli spor yapan 6grencilerin puanlarindan (X = 3.82) daha yiiksek
oldugu belirlenmistir. Yapilan bagimsiz 6rneklem t-testi sonucunda bu farkin anlamli oldugu
tespit edilmistir (t = -5.30; p < .05). Etki biiyiikliigiiniin orta diizeyde olmasi (Cohen’s d = -
0.50), diizenli spor yapma durumunun uygulama sadakati agisindan daha belirgin bir farklilik

olusturdugunu gostermektedir.

Bu bulgu, diizenli spor yapmayan bireylerin mobil uygulamalara daha fazla baglilik
gelistirebildiklerini  diislindiirmektedir. Diizenli spor yapan Ogrenciler fiziksel aktivite
stireclerini uygulama destegi olmadan siirdiirebilirken, spor yapmayan Ogrencilerin
motivasyon, yOnlendirme ve egzersiz takibi agisindan mobil uygulamalardan daha fazla
yararlanma egiliminde olduklar1 sdylenebilir. Bu durum, diizenli spor yapmayan bireylerin
mobil uygulamalarn fiziksel aktiviteye yonelmede destekleyici ve motive edici araglar olarak
degerlendirmeleriyle iliskili olabilir. Ozellikle egzersiz aliskanligi bulunmayan bireylerin,
uygulamalarda yer alan hatirlaticilar, hedef belirleme sistemleri, geri bildirim mekanizmalari
ve oyunlastirma Ozellikleri sayesinde uygulamalara daha fazla baglilik gelistirebildigi

diistiniilmektedir. Bu bulgu, mobil uygulamalarin yalnizca performans takibi amaciyla degil,
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fiziksel aktiviteye baslama siirecinde motivasyon destegi saglayan dijital araglar olarak da
degerlendirilebilecegini gostermektedir. Literatiirde mobil saglik ve fitness uygulamalariin
ozellikle fiziksel aktivite diizeyi diisik bireylerde davranis degisikligini destekleyebildigi
belirtilmektedir (Yang vd., 2022; Sullivan & Lachman, 2017).

Genel olarak degerlendirildiginde, arastirma bulgular1 diizenli spor yapma durumunun
mobil spor uygulamalarina yonelik kullanim istekliligi ve uygulama sadakati iizerinde anlaml1
bir farklilasma olusturdugunu ortaya koymaktadir. Ozellikle diizenli spor yapmayan
Ogrencilerin mobil uygulamalara yonelik daha yiiksek istek ve baglilik gdstermeleri, dijital spor
uygulamalarinin fiziksel aktiviteye yonlendirme ve motivasyon saglama agisindan énemli bir

destek araci olabilecegini diistindiirmektedir.
Spor Tiiriine iliskin Tartisma

Tablo 5’te goriildiigii tizere, Spor Bilimleri Fakiiltesi 6grencilerinin spor amagli mobil
uygulama kullanim istekliligi ve uygulama sadakati diizeylerinin yapilan spor tiiriine gore
anlamli bicimde farklilastig1 belirlenmistir. Mobil Uygulama Kullanma Istekliligi (MUKIO)
puanlarinda bireysel sporlarla ilgilenen 6grencilerin ortalama puanlarinin (X = 4.45), takim
sporlariyla ilgilenen 6grencilerin puanlarindan (x = 3.48) daha yiiksek oldugu goriilmektedir.
Yapilan analiz sonucunda bu farkin istatistiksel olarak anlamli oldugu belirlenmistir (t = 8.93;
p <.05). Etki biiyiikliigiiniin biiyiik diizeyde olmas1 (Cohen’s d = 0.82), spor tiirli degiskeninin
mobil uygulama kullanim istekliligi tizerinde giiglii bir farklilastiric1 etkiye sahip oldugunu

gostermektedir.

Bireysel sporlarla ilgilenen 6grencilerin kullanim istekliligi diizeylerinin daha ytiksek
olmasi, bireysel sporlarin dogasi geregi kisisel performans takibi, hedef belirleme, 6z
degerlendirme ve bireysel gelisim siireclerine daha fazla odaklanilmasiyla iliskili olabilir.
Mobil uygulamalarda yer alan performans analizi, egzersiz planlama, veri takibi ve
kisisellestirilmis geri bildirim gibi 6zelliklerin bireysel spor yapan kullanicilar a¢isindan daha
islevsel algilanabildigi diisiiniilmektedir. Mobil uygulamalarda yer alan hedef belirleme,
ilerleme takibi ve geri bildirim gibi Ozelliklerin fiziksel aktivite motivasyonunu
destekleyebildigi belirtilmektedir (Direito vd., 2017; Romeo vd., 2019; Yang vd., 2022; Hoehle
vd., 2016). Bireysel sporlarla ilgilenen 6grencilerin performans odakli veri takibi ve bireysel
gelisim siireclerine daha fazla 6nem vermeleri, mobil uygulamalarin sundugu kisisellestirilmis
kullanim deneyimini daha iglevsel algilamalarina neden olmus olabilir. Literatiirde mobil spor
uygulamalarinin 6zellikle bireysel performansin izlenmesi ve 6z diizenleme siireclerinin
desteklenmesinde Onemli rol oynadigi belirtilmektedir (Balsalobre-Fernandez vd., 2015;
Direito vd., 2017).
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Tablo 5 incelendiginde, Mobil Uygulama Kullanma Sadakati (MUKSO) puanlarinda da
spor tiirtine gére anlamli bir farklilik oldugu goriilmektedir. Bireysel spor yapan 6grencilerin
ortalama puanlarinin (X =4.23), takim sporlariyla ilgilenen 6grencilerin puanlarindan (X = 3.78)
daha yiiksek oldugu belirlenmistir. Yapilan bagimsiz 6rneklem t-testi sonucunda bu farkin
anlamli oldugu tespit edilmistir (t = 3.74; p < .05). Etki biiyiikliigiinlin orta diizeyde olmasi
(Cohen’s d = 0.35), bireysel spor yapan Ogrencilerin uygulamalara yonelik daha yiiksek

diizeyde baglhlik gelistirdiklerini gostermektedir.

Bu durum, bireysel spor yapan 6grencilerin antrenman siireclerini daha ¢ok bireysel
planlama ve dijital takip sistemleri araciligiyla yliriitmeleriyle agiklanabilir. Takim sporlarinda
antrenman siireclerinin daha ¢ok takim organizasyonu ve antrendr kontrolii ¢ergevesinde
ilerlemesi, mobil uygulama kullanimina duyulan ihtiyact nispeten azaltabilmektedir. Buna
karsilik bireysel spor yapan 6grenciler icin mobil uygulamalar; performans analizi, ilerleme
takibi, egzersiz planlama ve motivasyon saglama acisindan daha merkezi bir role sahip

olabilmektedir.

Genel olarak degerlendirildiginde, arastirma bulgulari spor tiirii degiskeninin mobil spor
uygulamalarina yonelik kullanim istekliligi ve uygulama sadakati iizerinde Onemli bir
farklilasma olusturdugunu ortaya koymaktadir. Ozellikle bireysel spor yapan dgrencilerin
mobil uygulamalara yonelik daha yiiksek istek ve baglilik gostermeleri, dijital spor
teknolojilerinin  bireysel performans odakli spor branslarinda daha yogun bicimde

kullanilabildigini diisiindiirmektedir.
Ogrenim Gériilen Boliime iliskin Tartisma

Tablo 6’da goriildiigii tizere, Spor Bilimleri Fakiiltesi 6grencilerinin spor amacli mobil
uygulama kullanim istekliligi ve uygulama sadakati diizeylerinin 6grenim goriilen bolim
degiskenine gore anlamli bicimde farklilastigi belirlenmistir. Mobil Uygulama Kullanma
Istekliligi (MUKIO) puanlarinda boliim degiskenine gore anlamli bir farkliik oldugu
goriilmektedir (F(3,476)=3.90; p<.05). Yapilan Tukey coklu karsilastirma testi sonucunda bu
farkliligin, Spor Yoneticiligi boliimiinde 6grenim goren dgrencilerin (X =4.37), Beden Egitimi
ve Spor Ogretmenligi (X = 3.83) ile Rekreasyon (¥ = 3.95) béliimii dgrencilerine gore daha

yiiksek kullanim istekliligi puanlarina sahip olmalarindan kaynaklandig: belirlenmistir.

Spor Yoneticiligi 6grencilerinin mobil uygulama kullanim istekliligi diizeylerinin daha
yiiksek olmasi, bu 6grencilerin dijital spor teknolojileri, veri yonetimi, spor organizasyonlari
ve teknoloji destekli spor yonetimi siireglerine daha fazla ilgi duymalariyla iligkili olabilir. Spor
yonetimi alaninda dijital platformlarin, veri analiz sistemlerinin ve mobil teknolojilerin giderek

daha yaygin kullanilmasi, 6grencilerin bu tiir uygulamalara yonelik farkindalik ve kullanim
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egilimlerini artirabilmektedir. Literatiirde spor yonetimi siire¢lerinde dijitallesmenin 6nemli bir

unsur haline geldigi belirtilmektedir (Naraine, 2023; Tekin & Karakus, 2018).

Tablo 6 incelendiginde, Mobil Uygulama Kullanma Sadakati (MUKSO) puanlarinda da
boliim degiskenine gore anlamli bir farklilik oldugu goriilmektedir (F(3,476)=5.18; p<.05).
Yapilan ¢oklu karsilastirma sonucunda bu farkin, Spor Yoneticiligi (X = 4.18) ve Antrenorliik
(' = 4.28) boliimii dgrencilerinin, Beden Egitimi ve Spor Ogretmenligi boliimii 6grencilerine

(x=3.61) gore daha yiiksek sadakat diizeyine sahip olmalarindan kaynaklandig1 belirlenmistir.

Antrendrliik ve Spor Yoneticiligi 6grencilerinin uygulama sadakati diizeylerinin daha
yuksek olmasi, bu boliimlerde performans analizi, antrenman planlama, veri takibi ve dijital
spor teknolojilerinin daha yogun kullanilabilmesiyle aciklanabilir. Ozellikle antrenman
stireclerinde performans verilerinin diizenli takibi ve dijital geri bildirim sistemlerinin
kullanilmasi, mobil uygulamalara yonelik baghlik diizeyini artirabilmektedir. Buna karsilik
ogretim odakl egitim siireglerinde mobil performans uygulamalarinin daha sinirlt kullanimina

bagli olabilir.

Genel olarak degerlendirildiginde, arastirma bulgular1 6grenim goriilen boliimiin mobil
spor uygulamalarina yonelik kullanim istekliligi ve uygulama sadakati tizerinde 6nemli bir
farklilasma olusturdugunu gostermektedir. Ozellikle Spor Yoneticiligi ve Antrendrliik boliimii
ogrencilerinin mobil spor uygulamalarina yonelik daha ytiksek ilgi ve baghlik gostermeleri,
dijital spor teknolojilerinin uygulamali spor alanlarinda daha yogun bigimde kullanilabildigini
diistindiirmektedir. Teknoloji Kabul Modeli’ne gore bireylerin bir teknolojiyi kullanma
davranisi, algilanan fayda ve kullanim kolaylig1 gibi degiskenlerden etkilenmektedir (Davis,
1989). Spor Y oneticiligi ve Antrendrliik 6grencilerinin mobil spor uygulamalarina yonelik daha
yiiksek baglilik gostermeleri, bu uygulamalari mesleki gelisim ve performans yonetimi

acisindan daha faydali algilamalariyla iligkili olabilir.

Siif Diizeyine Iliskin Sonu¢ ve Tartisma

Tablo 7°de goriildiigii tizere, Spor Bilimleri Fakiiltesi 6grencilerinin spor amacli mobil
uygulama kullanim istekliligi ve uygulama sadakati diizeylerinin siif degiskenine gore anlamli
bigimde farklilastign belirlenmistir. Mobil Uygulama Kullanma Istekliligi (MUKIO)
puanlarinda smif diizeyine gore anlamli bir farklilik oldugu goriilmektedir (F(3,476)=11.79;
p<.05). Yapilan Tukey coklu karsilastirma testi sonucunda bu farkin, 1. smif (X = 4.43) ve 2.
siif (X = 4.28) dgrencilerinin puanlarinin 4. simif 6grencilerine (X = 3.57) gore daha yiiksek

olmasindan kaynaklandigi belirlenmistir. Ortalama puanlar incelendiginde, sinif diizeyi
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yukseldikge mobil uygulama kullanim istekliligi puanlarinda kademeli bir diisiis oldugu

goriilmektedir.

Mobil Uygulama Kullanma Sadakati (MUKSO) puanlarinda da sinif degiskenine gore
anlaml bir farklilik tespit edilmistir (F(3,476)=27.98; p<.05). Coklu karsilastirma sonuglarina
gore, 1. siif ogrencilerinin (X = 4.74), 2. smif (X = 4.19), 3. smf (x = 4.01) ve 4. smif
Ogrencilerine (X = 3.35) gore daha yiiksek sadakat diizeyine sahip olduklar1 belirlenmistir.
Ayrica 2. ve 3. sif ogrencilerinin de 4. smif 6grencilerine gore daha yiiksek puan aldigi
goriilmektedir. Ozellikle sadakat puanlarinda sinif diizeyine bagl olarak belirgin bir azalma

egiliminin ortaya ¢iktig1 dikkat cekmektedir.

Sekil 4 incelendiginde de hem kullanim istekliligi hem de uygulama sadakati
puanlarinin iist smiflara dogru azaldig: goriilmektedir. Bu durum, iiniversiteye yeni baslayan
ogrencilerin dijital spor uygulamalarina kars1 daha yiiksek ilgi ve merak duymalartyla iliskili
olabilir. Alt smiflardaki Ogrencilerin teknoloji kullanimina daha agik olmalari, yeni
deneyimlere yonelme egilimleri ve fiziksel aktivite siireclerinde dijital destege daha fazla

ihtiya¢ duymalar1 bu sonucu aciklayabilir.

Bunun yaninda iist siniflarda 6grenim goéren Ogrencilerin, zamanla fiziksel aktivite
aligkanliklarin1 daha bagimsiz bi¢imde siirdiirebilmeleri ve mobil uygulamalara duyduklar
ithtiyacin azalmas1 da puanlardaki disiisle iligkili olabilir. Literatiirde kullanici deneyimi
arttikca teknoloji kullanim davraniglarinin degisebilecegi ve baslangicta yiiksek olan kullanim
isteginin zamanla farklilagabilecegi belirtilmektedir (Bhattacherjee, 2001; Hoehle vd., 2016).
Bu dogrultuda alt sinif 6grencilerinin mobil uygulamalari1 daha motive edici ve yenilikgi araglar
olarak algiladiklar diisiiniilebilir. Ozellikle uygulamalarin baslangic déneminde motivasyon
artirict ve yonlendirici bir ara¢ olarak goriilmesine karsin, deneyim arttikca Ogrencilerin
uygulama kullanimin1 daha smirli hale getirebildikleri diisiiniilebilir. Literatiirde teknoloji
kullanim davraniglarinin zaman igerisinde degisebildigi ve kullanict deneyimi arttik¢a kullanim

motivasyonunun farklilagabildigi belirtilmektedir (Bhattacherjee, 2001; Yang vd., 2021).

Genel olarak degerlendirildiginde, aragtirma bulgular1 sinif diizeyi arttik¢a spor amach
mobil uygulamalara yonelik kullanim istekliligi ve uygulama sadakatinin azalma egilimi
gosterdigini ortaya koymaktadir. Bu sonug, mobil spor uygulamalarinin 6zellikle {iniversite
egitiminin ilk yillarinda 6grenciler agisindan daha motive edici ve destekleyici bir arag olarak

algilanabildigini diigiindlirmektedir.
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Mobil Uygulama Kullanma Istekliligi ile Sadakat Arasindaki Iliskiye Yénelik Tartisma

Tablo 8’de goriildigii lizere, mobil uygulama kullanma istekliligi ile mobil uygulama
sadakati arasindaki iliski Pearson korelasyon analizi ile incelenmistir. Analiz sonucunda Mobil
Uygulama Kullanma Istekliligi (MUKIO) ile Mobil Uygulama Kullanma Sadakati (MUKSO)
arasinda pozitif yonlii ancak ¢ok zayif ve istatistiksel olarak anlamli olmayan bir iliski oldugu
belirlenmistir (r = .064; p > .05). Her ne kadar Giiler’in (2019) ¢alismast dogrudan spor amacl
mobil uygulamalara odaklanmasa da, mobil uygulama kullanilabilirligi, devam etme niyeti ve
sadakat arasindaki iliskileri agiklamasi1 bakimindan bu arastirmanin bulgularin1 yorumlamada
destekleyici bir ¢erceve sunmaktadir. Hoehle, Aljafari ve Venkatesh (2016) tarafindan
gelistirilen modelde, mobil uygulama kullanilabilirliginin kullanim niyeti ve marka sadakati
tizerinde etkili oldugu belirtilmektedir. Ancak kullanici sadakatinin yalnizca kullanim istegiyle
aciklanamayacagi; kullanici deneyimi, algilanan fayda, kullanim kolayligi ve uygulamanin
kullanicr ihtiyaglarii karsilama diizeyi gibi birgok degiskenin birlikte etkisiyle olusabilecegi
ifade edilmektedir. Bu aragtirmada kullanim istekliligi ile sadakat arasinda anlamli iligki
bulunmamasi, Giiler’in (2019) genel mobil uygulama baglaminda ortaya koydugu iliskilerden
farklilagsmaktadir. Bu farkliligin, mevcut aragtirmanin spor amagli mobil uygulama baglaminda
yiriitiilmesi ve sadakatin yalnizca kullanim istegiyle degil; kullanic1 deneyimi, algilanan fayda,
aligkanlik, memnuniyet ve kisisellestirme gibi c¢oklu degiskenlerle iligkili olmasindan

kaynaklanabilecegi diisiiniilmektedir.

Sekil 5 incelendiginde de degiskenler arasinda belirgin bir dogrusal iligki olmadig:
goriilmektedir. Kullanim istekliligi yiiksek olan bireylerin her zaman yiiksek sadakat diizeyine
sahip olmadig1, benzer sekilde uygulamaya baglilik gelistiren bireylerin de baslangigta yiiksek
kullanim istekliligi gostermeyebilecegi degerlendirilebilir. Bu durum, kullanim istekliligi ve

sadakat kavramlarinin birbirinden farkl psikolojik siirecleri temsil ettigini diisiindlirmektedir.

Literatiirde kullanic1 sadakatinin yalnizca davramigsal niyet ile agiklanamayacagi;
algilanan fayda, kullanim kolaylig1, kullanici deneyimi, memnuniyet, giiven ve kisisellestirme
gibi bircok degiskenin birlikte etkisiyle olustugu belirtilmektedir (Bhattacherjee, 2001; Oliver,
1999). Ozellikle mobil uygulamalarda ilk kullanim isteginin olusmasi ile uygulamanin uzun
stireli kullanimina yonelik baglilik gelistirilmesi arasinda farkli dinamiklerin etkili oldugu ifade
edilmektedir. Bu a¢idan degerlendirildiginde, arastirma bulgularinin alan yazindaki ¢ok boyutlu

sadakat yaklasimiyla uyumlu oldugu sdylenebilir.

Bunun yaninda spor amagli mobil uygulamalarin kullaniminda bireylerin motivasyon
diizeyleri, fiziksel aktivite aliskanliklari, sosyal etkilesim beklentileri ve uygulama deneyimleri

gibi faktorlerin de kullanici sadakati iizerinde etkili olabilecegi diisiinlilmektedir. Dolayisiyla
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mobil spor uygulamalarinda stirdiiriilebilir kullanic1 bagliliginin saglanabilmesi i¢in yalnizca
kullanim istegi olusturmanin yeterli olmayabilecegi; kullanici deneyimini giiclendiren,

kisisellestirilmis ve etkilesim odakli dijital sistemlerin 6nemli oldugu degerlendirilmektedir.

Arastirma bulgular1 genel olarak degerlendirildiginde, Spor Bilimleri Fakiiltesi
Ogrencilerinin spor amagli mobil uygulama kullanim istekliligi ve uygulama sadakati
diizeylerinin ¢esitli demografik ve sportif degiskenlere gore anlamli bigcimde farklilastigi
goriilmiistiir. Ozellikle cinsiyet, diizenli spor yapma durumu, yapilan spor tiirii, égrenim
goriilen boliim ve sinif diizeyi degiskenlerinin mobil uygulama kullanim davranislar iizerinde
etkili oldugu belirlenmistir. Arastirma sonuglari, mobil spor uygulamalarinin yalnizca
teknolojik araglar olarak degil; motivasyon, performans takibi, fiziksel aktiviteyi slirdiirme ve

bireysel gelisimi destekleme agisindan da 6nemli islevler iistlenebildigini gostermektedir.

Bununla birlikte mobil uygulama kullanim istekliligi ile uygulama sadakati arasinda
anlamli bir iliski bulunmamasi, kullanict baghiliginin yalnizca kullanim istegiyle
aciklanamayacagin1 ortaya koymaktadir. Bu durum; kullanici deneyimi, algilanan fayda,
memnuniyet, giiven, kullanim kolaylig1 ve kisisellestirme gibi farkli degiskenlerin kullanici
sadakati lizerinde etkili olabilecegini diisiindlirmektedir. Arastirma bulgularinin, spor bilimleri
alanindaki dijitallesme siireclerinin anlagilmasina katki saglayabilecegi ve mobil spor
teknolojilerine  yonelik  gelecekte  yapilacak  calismalara temel olusturabilecegi

degerlendirilmektedir.

Aragtirma sonuglari, mobil spor uygulamalarinda kullanilabilirlik 6zelliklerinin
kullanic1 davraniglar tizerinde 6nemli rol oynayabilecegini gostermektedir. Literatiirde mobil
uygulamalarin estetik tasarim, kullanim kolayligi, erisilebilirlik, geri bildirim mekanizmalari
ve kullanic1 deneyimi gibi 6zelliklerinin kullanim niyeti ve uygulama baglilig: tizerinde etkili
oldugu belirtilmektedir (Hoehle vd., 2016). Bu dogrultuda spor amacgli mobil uygulamalarin
kullanict ihtiyaglarina uygun, kisisellestirilebilir ve motive edici ozelliklerle gelistirilmesinin

kullanici devamlilig1 agisindan 6nemli oldugu diistiniilmektedir.

Sonug olarak bu arastirma, spor amacli mobil uygulamalarin Spor Bilimleri Fakiiltesi
ogrencileri agisindan Onemli bir dijital destek araci olarak degerlendirilebilecegini ortaya
koymustur. Mobil spor uygulamalarinin bireylerin fiziksel aktivite siireclerine katki
saglayabilmesi i¢in kullanici ihtiyaglarina uygun, erisilebilir, motive edici ve kullanici
deneyimini destekleyen ozelliklerle gelistirilmesinin 6nemli oldugu diisiiniilmektedir. Ayrica
gelecekte yapilacak arastirmalarda farkli 6rneklem gruplariyla daha kapsamli c¢aligmalar
yiirtitiilmesinin, mobil spor uygulamalarinin kullanim davranislarina iligkin daha ayrintili
sonuglar ortaya koyabilecegi degerlendirilmektedir.
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Oneriler
Arastirma sonuglart dogrultusunda asagidaki oneriler sunulabilir:

Spor amacli mobil uygulamalarin gelistirilme siireclerinde kullanicilarin bireysel

ozellikleri ve sportif aligkanliklar1 dikkate alinabilir.

Mobil uygulamalarda kisisellestirilmis geri bildirim, hedef belirleme, oyunlastirma ve

sosyal etkilesim 6zelliklerinin artirilmasi kullanict bagliligini destekleyebilir.

Diizenli spor yapmayan bireylerin fiziksel aktiviteye yonlendirilmesinde mobil

uygulamalardan destekleyici ara¢ olarak yararlanilabilir.

Spor Bilimleri Fakiiltelerinde dijital spor teknolojilerine yonelik uygulamali ders

iceriklerinin artirtlmas1 6grencilerin teknoloji kullanim farkindaligina katki saglayabilir.

Gelecekte yapilacak arastirmalarda farkli tiniversitelerden ve farkli yas gruplarindan

katilimcilarla daha genis 6rneklemler tizerinde ¢alismalar gergeklestirilebilir.

Mobil uygulama kullanim davraniglarinin uzun dénemli etkilerini incelemek amaciyla

boylamsal arastirma desenleri kullanilabilir.

Kullanim istekliligi ve sadakat {iizerinde etkili olabilecek motivasyon, dijital
okuryazarlik, kullanici deneyimi, veri giivenligi algist ve teknoloji 6z yeterliligi gibi

degiskenler farkli modeller kapsaminda incelenebilir.

Spor amacli mobil uygulamalarin kullanim siire¢lerine iliskin daha ayrintili veriler elde

edebilmek amaciyla nitel arastirma yontemlerinden de yararlanilabilir.
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Universitemiz Etik Kurulu tarafindan, Bayburt Universitesi Rektorligi Lisanstisti
Egitim Enstitiisti Miidiirligti'ntin 06.08.2025 tarihli ve E-83542712-050.99-298030 sayili yazisi
geregi, Bayburt Universitesi Rektorliigii Lisansiistii Egitim Enstitiisii, Beden Egitimi ve Spor
Anabilim Dah Tezli Yiiksek Lisans Programi 222225050 numarali Ggrencisi Sedanur
EGRICAYIR'n viiksek lisans tezi olarak yiiriittiigii "Diizenli Spor Yapan ve Yapmayan Spor
Bilimleri Fakiiltesi Ogrencilerinin Spor Amagh Mobil Uygulama Kullamm Isteklilikleri ve
Sadakatlerinin Incelenmesi" bashikli arastirma onerisi tiniversitemiz etik kurulu tarafindan
incelenmis olup, arastirma Gnerisinin etik ilkelere uygun olduguna toplantiya katilan tiyelerin
oy birligiyle karar verilmigtir.

Prof Dr. Fatih GURBUZ
] Bagkan o
BELGENIN ASLI ELEKTRONIK iMZALIDIR

Mevcut Elektronik imzalar
_Belge Dogrulama Kodu :*BSDB1MVVE4* Belge Takip Adresi :
Prof.Dr. FATIHGURELZ(Bhibikeprulu - Baskan) 20.08.2025 12:34 Bilgi igin: MELISA

Unvani: Biiro Per:

ﬁym‘égpgﬁog,ﬂi%ﬂmmlgmglm?mpnun 5. Maddesi geregince giivenli elektronik imza ile imzalanmistir.
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Ek 2: Kisisel Bilgi Formu

Kisisel Bilgi Formmu

Lutfen zzafidaks serulan dogro ve eksiksiz olarak vanstlavmiz.

T

o

Cimsiyetiniz:
[ Erkek
O Kadin

Biliminiz: Spor Vaneticiligi, Antrendrlil, Beden Egitimi, Rekreasyon

Simfimaz:

O 1. S

O 2. Sl

L1 3, Smafl

1 4. S

O Drigier:

Diizenli spor yapivor musunuz?

(En az haftada 3 giim, 30 dakika ve dzen egzersiz vapmavy diszenli spor olarak kabul
adamr)

O Evet

O Hayy

Yaprvorsamz, hangl spor branslaryls ilgilenivorsunnz? Birevsel Takmm Sporlan

Haftada ortalama kag saai spor vapovorsunuz?

O 0 saar

[ 1-3 saat

[1 4-6 saat

O 7 zaat ve leeri

Spor amagh mobil uygulama kullantyer musunoz?

O Evwet

O Hayir

Kullsmvorsanee, hangl uygulamalar kollanyorsunez?

10 Mobil ayvgalamalar kullanmas siklgmie medir?

O Gunliok
1 Haftahk
1 Ayda burkag kez
O Madiren
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Ek 3: Mobil Uygulama Kullanma istekliligi Olcegi

g
B E| Bl .| g 2.8
w | & g| § E| 2 |=a B
) . Derecelendirme% E %“ %“ g N gl £ é“ E
Olgek maddeleri 22| E g g g 2 g g
. o~ .

- %3 3 A8 9 83| 3|53
1 Mobil uygulamay kullanmaya devam etmeyi diigiiniiyvorum. 1 2 3 4 5 6 7
o |Mobi1 uygulamayi kullanmayi birakmak verine kullanmaya devam ) 5 3 4 & 6 ~
~ letmeyi istivorum. - "

3 |Mobil uygulamayi kullanmaya devam edecegimi tahmin ediyorum. 1 2 3 4 5 6
obil uygulamayi kullanmaya devam etmeyi planliyorum. 1 2 3 4 5 6
s Gfiicekrf {nobll uygulamay: kullanmaya devam etmeyi 1 s 3 4 5 6 4
diisiinmiiyorum.
IGelecekte mobil uygulamay: kullanmaya devam etme ihtimalim
6 [ . 1 2 3 4 5 6 7
viiksektir.
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Ek 4: Mobil Uygulama Kullanma Sadakati Olcegi

Derecelendirme|
Olcek maddeleri

Kesinlikle
Katilmiyorum
Katilmiyorum
Biraz
Katilmiyorum
Kararsizim
Katiliyorum
Katiliyorum
Tamamen
Katiliyorum

Biraz

Mobil uygulamay: kullanmalar: i¢in arkadaglarim ve akrabalarimi
cesaretlendiririm.

=]
SN
L
(=]

(=)

Baskalarina mobil uygulamayla ilgili olumlu sevler sdylerim.

5
n

Oniimiizdeki birka¢ vil. mobil uygulamanin sundugu daha fazla
hizmetten yararlanacagim.

(5]

GGriisiimil soran birine mobil uygulamayi tavsive ederim.

L

w (e

Mobil uygulamavi ilk tercihim olarak degerlendiririm.

(SR BN )
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0OZ GECMIS

Sedanur EGRICAYIR, Beden Egitimi ve Spor alaninda lisans egitimini tamamladiktan
sonra, Bayburt Universitesi Lisansiistii Egitim Enstitiisii'nde Yiiksek Lisans egitimine baslamis

ve bu alanda akademik kariyerini ilerletmektedir.
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