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OZET

Beden Egitimi ve Spor Ogretmen Adaylarinin Metaverse Bilgi Diizeylerinin Cesitli

Degiskenlere Gore Incelenmesi

Bu calisma beden egitimi ve spor 6gretmen adaylarinin metaverse bilgi diizeylerinin cesitli
degiskenlere gore incelenmesi amaciyla yapilmistir. Arastirmanin evrenini Bingdl Universitesi
Spor Bilimleri Fakiiltesi lisans programlarinda 2023-2024 egitim 6gretim yilinda 6grenim goren
ogrenciler olustururken, drneklemini ise Spor Bilimleri Fakiiltesinde Beden Egimi ve Spor
Ogretmenligi, Spor Yé&neticiligi, Antrendrliik Egitimi ve Rekreasyon béliimlerinde 6grenim

goren 98 Kadin ve 171 erkek olmak lizere toplamda 269 lisans 6grencisi olusturmustur.

Bu calisma kapsaminda veri analizinde nicel analiz yontemlerinden olan anket teknigi
kullanilmistir. Bu anket iki béliimlii olacak sekilde olusturuldu. ilk béliimde, arastirmaci
tarafindan gelistirilen “Kisisel Bilgi Formu” yer almakta olup, ikinci boliimde ise
Siileymanogullar1 ve ark. (2022) tarafindan olusturulan “Metaverse Bilgi Ol¢egi” kullanilmistir.
Elde edilen verilerin analizi SPSS 26 paket programi araciligiyla yapilmistir. Verilerin anketin ilk
boliimiinde yer alan demografik 6zelliklerin belirlenmesi igin frekans, standart sapma, ortalama,
yiizdelik vb. gibi analiz degerlerine ve 6lgek puanlarinin normal dagilim gosterip gostermedigini
tespiti icin ise carpiklik (skewness) ve basiklik (kurtosis) analiz degerlerine bakilarak
olusturulmustur. Verilerde ikili grup karsilagtirilmasinda t testi, ikiden fazla gruplarda ANOVA
testi kullanilmistir. ANOVA testi sonucunda gruplar arasindaki farki gérmek icin post hoc

testlerinden olan Turkey kullanilmistir.

Sonug olarak beden egitimi 6gretmen adaylarinin metaverse bilgi 6l¢egi puan ortalamalarina goére
yas ve cinsiyet degiskenlerinde istatiksel acidan anlamli bir farkliliin olmadigi tespit edilmistir
(p>0.05). Ancak beden egitimi 6gretmen adaylarinin metaverse bilgi dlgegi puan ortalamalarina
gore bolimleri, simif diizeyi, gilinliikk internet kullanim siireleri, internet kullanim becerisi ve
metaverse terimini duyma degiskenlerinde istatiksel agidan anlamli bir farkliligin oldugu tespit

edilmistir (p<0.05).

Anahtar kelimeler: Beden Egitimi, Egitim, Metaverse, Spor, Spor Bilimler Fakiiltesi, Ogrenci.
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ABSTRACT

Investigation of Physical Education and Sports Teacher Candidates' Metaverse

Knowledge Levels According to Various Variables

This study was conducted to examine the metaverse knowledge levels of prospective physical
education and sports teachers according to various variables. The population of the study
consisted of students studying in Bingdl University Faculty of Sports Sciences undergraduate
programs in the 2023-2024 academic year, while the sample consisted of 269 undergraduate
students, 98 female and 171 male, studying in the departments of Physical Education and Sports
Teaching, Sports Management, Coaching Education and Recreation in the Faculty of Sports

Sciences.

Within the scope of this study, the survey technique, which is one of the quantitative analysis
methods, was used in data analysis. This questionnaire was created in two parts. The first part
included the "Personal Information Form" developed by the researcher, and the second part used
the "Metaverse Knowledge Scale" created by Siileymanogullar et al. (2022). The analysis of the
data obtained was made through SPSS 26 package program. In the first part of the questionnaire,
frequency, standard deviation, mean, percentage, etc. were used to determine the demographic
characteristics and skewness and kurtosis analysis values were used to determine whether the
scale scores were normally distributed. In the data, t test was used for pairwise group comparisons
and ANOVA test was used for more than two groups. Turkey, one of the post hoc tests, was used
to see the difference between the groups as a result of the ANOVA test.

As a result, it was determined that there was no statistically significant difference in age and
gender variables according to the mean scores of physical education teacher candidates' metaverse
knowledge scale (p>0.05). However, it was determined that there was a statistically significant
difference in the variables of departments, grade level, daily internet usage time, internet usage
skills and hearing the term metaverse according to the mean scores of the metaverse knowledge

scale of prospective physical education teachers (p<0.05).

Keywords: Physical Education, Education, Metaverse, Sport, Faculty of Sport Sciences,
Student



1. GIRIS

Teknolojinin hizla ilerlemesi, beden egitimi 0gretmenleri derslerini zenginlestirmek ve
sporcularin yeteneklerini gelistirmek amaciyla teknolojiden yararlanmalari miimkiin
kilinmaktadir. Giiniimiizde spor dinamiklerini simiile eden bilgisayar tabanli oyun ortamlari,
spor egitimi ve gelisiminde onemli rol oynamaktadir. Ozellikle son yillarda giyilebilir
sensorler; saglik, zindelik ve sicaklik durumlarini izleme olanaklarinin icerdigi 6zelliklerle
bliyiik ilgi goriildii. Bunun yaninda, sanal ortamlar uzak konumlarda spor yapma imkani
sunarken, siirekliligin gercek hayata aktarimina da dahil edilebilmektedir (Pato ve ark 2018;
Soltani ve ark. 2020). Fiziksel ve dijital diinyalar1 birlestiren {i¢c boyutlu ve siirtikleyici
boyutun Otesine gecebilen yeni "sanal" evrendir. Yakin zamana kadar soyut bir kavram olan
metaverse, artik biiyiikk 6nem kazaniyor ve tiiketicilerin, yatirimcilarin, markalarin ve biiyiik

kiiresel oyuncularin dikkatini ¢ekiyor (Felice ve ark. 2023).

Metaverse ilk olarak Neal Stephenson'in 1992'de "Snow Crash" adli bilimkurgu romantyla
giin yiiziine ¢ikti. Stephenson bu romanda gozliikkler araciligiyla deneyimlenen bilgisayar
tarafindan olusturulan ii¢c boyutlu bir evreni tanimlamak i¢in ‘’'metaverse’’ kavramini
kullandi. Bunu takiben, 2003 yil1 Philip Rosedale ve Liden Lab'daki ekibi tarafindan ilk
cevrimici sanal diinya olan Second Life'in gelistirilmesine tanik olmustur (Bale ve ark.
2022 ; Mystakidis 2022). Metaverse, artirilmis ve sanal gerceklik teknolojilerinin yardimiyla
kisinin varligini fiziksel diinyanin 6tesine tasiyabilir ve bir bireyin gergek ve simiile edilmis
ortamlar arasinda sorunsuz bir sekilde etkilesime girmesini saglamaktadir (Dwivedi ve ark.

2022).

Metaverse, gercek diinyay1 kopyalayan sanal bir paylasimli diinyaya karsilik gelir; burada
birden fazla kullanici avatarlar araciligiyla diger kullanicilar ve sanal nesnelerle es zamanl
olarak etkilesime girebilir ve gergekligi yansitan gesitli sosyal aktivitelerde bulunabilirler
( Damar 2021; Kim 2021; Lee ve ark. 2021; Ning ve ark. 2021 ).Bagka bir tanima gore
metaverse; Meta ve evren kelimelerinin birlesimidir. Avatar olarak isimlendirilen
karakterlerin sosyal, sportif, ekonomik, kiiltiirel ve politik faaliyetler i¢cinde bulunduklari ii¢

boyutlu bir sanal diinya anlamina gelmektedir (Wiederhold 2022).

Metaverse nin varligi, egitim teknolojisine yepyeni bir bakis agis1 saglayacaktir (Diaz ve ark.

2020; Rospigliosi 2022). Ogrenciler icin yeni egitim firsatlar1 ve ortamlar saglayacaktir.


https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S2444569X24001719?via%3Dihub#bib0008
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S2444569X24001719?via%3Dihub#bib0008
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S2444569X24001719?via%3Dihub#bib0058
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S2444569X24001719?via%3Dihub#bib0028
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S2444569X24001719?via%3Dihub#bib0028
https://www.emerald.com/insight/content/doi/10.1108/ejtd-12-2022-0144/full/html#ref013
https://www.emerald.com/insight/content/doi/10.1108/ejtd-12-2022-0144/full/html#ref035
https://www.emerald.com/insight/content/doi/10.1108/ejtd-12-2022-0144/full/html#ref040
https://www.emerald.com/insight/content/doi/10.1108/ejtd-12-2022-0144/full/html#ref052
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S2666920X22000376#bib7
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S2666920X22000376#bib7
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S2666920X22000376#bib25

Gergek diinyada ulasilamayan birgok egitim programi veya hedefi metaverse diinyasinda
stirdiirtilebilir (Siyaev ve Jo 2021). Bu yeni diinyada, 6grenme siirecinde zaman, mekan veya
hatta tehlikelerin sinirlamalar1 gibi insanlarin bazi materyalleri veya becerileri 6grenmesini
engelleyen bazi engeller asilabilir (Jeong ve ark. 2022; Wang ve ark. 2022). Ornegin; kayak
sporunun uygulanmasinin miimkiin olmadig1 cografi bolgelerde yasayan bireyler, fiziksel
ortamlarini degigsmeksizin metaverse teknolojisiyle kayak deneyimi elde edebilecek ve deniz
veya havuz imkani bulunmayan yerlerde yiizme deneyimi yasayabilecektir. Benzer sekilde
cografi olarak uzak konumlarda bulunan sporcular, metaverse teknolojisi sayesinde ortak
antrenman yapma olanagina sahip olabileceklerdir (Kalkan 2021). Bu yiizdendir ki,
metaverse gelecekteki egitim egilimlerini belirleyebilir ve egitimde 6nemli reformlara yol
acabilir. Bu baglamda calisma; Beden egitimi ve spor 6gretmen adaylarinin metaverse bilgi

diizeylerini ¢esitli degiskenlere gore incelenmesi amaglanmaktadir.


https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S2666920X22000376#bib26
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S2666920X22000376#bib16
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S2666920X22000376#bib30

2. GENEL BIiLGILER

2.1. Metaverse Kavrami ve Tanimlari

Bilgi iletisim teknolojilerinin, ag altyapilarinin, internetin ve bilgi islem yeteneklerinin
hizla ilerlemesiyle metaverse kavrami son zamanlarda aragtirmacilarin hedefi oldugunu
gormekteyiz. Literatiirde metaverse kavrami heniiz gelisiminin ilk asamalarinda olup
arastirmacilar tarafindan farkli sekillerde ele alindig1 ve genisletildigi pek ¢ok bakis agisi
ortaya ¢cikmistir (Al Ghaili ve ark. 2022; Gauttier ve ark. 2022). Ayn1 zamanda diinya
capindaki sirketler ve girisimcilerin, internetin hedefi olma, varolusu, istihdami ve
eglenceyi kapsayan genis bir platform saglama potansiyelini fark ederek, metaverse’nin

evrimine aktif olarak katkida bulunmaktadir (Hirsch 2022).

Kavramsal olarak ‘“’Metaverse" veya "metauniverse" kelimesi ilk olarak Neal
Stephenson'in 1992'de yayinlanan "Snow Crash" adli romaninda ortaya c¢ikti."Meta"
kisaltmasiyla hem Gtesini hem de evreni ifade eder (Lee ve ark. 2022; Bibri ve ark. 2022).
"Metaverse" terimi, "Meta" ve "Universe" kelimelerinin birlestirilmesiyle ortaya ¢ikmig
olup, fiziksel diinyanin normlarinin 6tesine gegen yeni bir tiir sanal diinyay: ifade ediyor
(Choi ve ark. 2022). Bu terim, akilli telefonlar ve internet gibi dijital medya araciligiyla
ifade edilen yeni bir diinya olarak dijitallestirilmis diinyay: ifade eder (Kim 2020).

Metaverse geleneksel olan 2 boyutlu internetin sinirlarinin 6tesine uzanmakta ve dijital
manzaraya ek bir siirliikleyici 3 boyutlu katman sunmaktadir. Bu 3 boyutlu evren,
stirtikleyici, birbirine bagl is, bilgi paylasim ve iletisim yetenekleri kapasitesiyle
karakterize edilmektedir. Metaverse, gercek diinya etkilesimlerinin ve islemlerinin dijital
bir kopyasidir. Kullanicilar fiziksel goriiniimlerini ve hareketlerini yansitan,
Ozellestirilebilir avatarlar araciligiyla 3 boyutlu sanal alemde gezebilir ve gercekte
deneyimlenenlere benzer gergekci etkilesimleri kolaylastirmaktadir. Pratik agidan
metaverse, bireylerin aligveris, egitim, is, eglence ve is girisimleri dahil olmak {izere
cesitli etkinliklerde sorunsuz bir sekilde baglanti kurabilecekleri, etkilesimde
bulunabilecekleri ve is birligi yapabilecekleri sanal bir diinya kurmak i¢in son teknolojiyi
bir araya getirmektedir (Gauttier ve ark. 2022). Ozellikle toplulugun sanal alani kendi

tercihlerine ve ihtiyaglarina gore uyarlamasina olanak taniyan, boylece kullanicilara yeni
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bir diizeyde insiyatif ve 6zellestirme olanagi saglayan, birlikte ¢alisabilir bir ortam olacak

sekilde tasarlanmistir (Gauttier ve ark. 2022; Jaynes ve ark. 2003).

Park ve Kim (2022) ve Al Ghaili (2022) yaptiklar1 arastirmalarda litaratiirdeki metaverse

kavraminin tanimlarini tablolastirarak ¢alismalarinda kullanmistir (Tablo 2.1).

Tablo 2.1. Metaverse Tanimi

Arastirmaci Tanim

Kar kazasi adli romaninda metaverse’i hem 6zel hemde kamusal alanlara

Stephenson (1992)  sahip ii¢ boyutlu devasa bir sehre benzeyen hayali bir yer olacak sekilde
tamimladi. Metaverse’ deki kullanicilar, iletisim kurmak ve avatarlan sehir
icinde hareket ettirmek i¢in bilgisayar kodlarini kullanir.

Kullanicilarin gergekei goriiniimlii avatarlar aracilifiyla tamamen siiriikleyici
Dickey (1999) bir sanal diinyada etkilesimde bulundugu nihai 3 boyutlu etkilesimli diinya.

Kemp ve Cevrimi¢i sistemlere 6zel miisteriler olarak erisin ve igerikle ve diger
Livingstone (2006)  sakinlerle etkilesim kurun.

Sanal olarak gelistirilmis fiziksel ger¢ekligin ve fiziksel olarak kalic1 bir sanal
Smart ve ark. (2007) alanin bir araya gelmesi. Metaverse her ikisinindi bir birlesimidir ve
kullanicilarin her ikisinin de deneyimlemesine olanak tanir.

McKerlich ve Cevrenin tasarimcilar ve kullanicilan tarafindan ortaklasa yaratilan tarafsiz

Anderson (2007) degisken bir ¢evre.

Goertzel (2007) Yapay zekalilarin etkilesimli insan sosyal aglarma entegre edildigi giderek
daha akill1 bir diinya.

Collins (2008) Isletmeden eglenceye, siirekli, siiriikleyici 3 boyutlu sanal ortamlara

erigilebilen etkilesimli bir ag.

Wright ve ark. Aym anda bir¢ok kiginin sosyal etkilesimini destekleyebilen kapsamli 3
(2008) boyutlu sanal ag diinyasi.

Messinger ve ark Binlerce insanin ayni anda simiile edilmis 3 boyutlu bir mekanda etkilesime
(2009) girebildigi sanal bir diinya.

Insanlarm gercek diinyanin metaforunu kullanarak ancak onun fiziksel
Davis ve ark. (2009) smirlamalar1 olmadan birbiriyle ve yazilim aracilartyla avatarlar olarak
etkilesime girdigi siirlikleyici {i¢ boyutlu sanal diinyalar.

Hazan (2010) Kullanicilarin  oyun, ticaret, yaraticilik ve kesif amaciyla bagkalariyla
etkilesime gecmek i¢in siirekli olarak oturum agtig1 bir yer.

Papagiannidis  ve Kullanicilarin istedikleri nesneleri yaratarak diinyanin hemen her yoni

ark. iizerinde kontrol sahibi olmalarmi saglamak i¢in tasarlanmig siirekli,

(2010) kesintisiz bir diinya.

Schlemm ve Backes Metaverse kelimesi “’6tesi’” anlamina gelen “’meta’” ve ‘evren’ kelimesinin

(2015) kisaltmas1 olan ‘verse’ kelimelerinin birlesmesinden olusan bir bilesik
kelimedir ve boylece sanal gerceklik evrenini olusturur.

Falchuk ve ark. Baska bir tanima gére metaverse, sanal olarak gelistirilmis gerg¢ek diinyayla

(2018) kalict sanal alanin yakinlagmasiyla yaratilan sosyal, sanal paylasilabilir bir

yer olarak ortaya ¢ikiyor.

Meta evren, tim faaliyetleri artirtlmig ve sanal gerceklik hizmetlerinin

Damar (2021) yardimiyla gerceklestirebilecegi 3 boyutlu sanal paylasimli bir diinyay: ifade
eder.

Kim (2021) Insanlarin avatarlar araciligiyla diger nesnelerle ve aracilarla es zamanli
olarak etkilesime girebildigi, paylasilan sanal ortamlardan olusan birlikte
calisan kalic1 bir ag.

Stephenson (2003);  Metaverse denildiginde insanlarin kastettigi sey, kokleri bir bilgisayara
Alvarez Risco ve dayanan ve cesitli farkli fikirlere dayanan sanal bir diinyadir.
ark. (2022)
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M.Zyda (2022)

Metaverse, kullanicinin sanal arkadaslariyla ticaret yapmasi ve iletisim
kurmasi i¢in kendi avatarlarini kullanabilecekleri sanallastirilmis bir bulut
diinyasidir. Metaverse’de gezinebilir ve buna katilabilmesi miimkiindiir.

Chen (2022)

Metaverse terimi, kullanicilarin ii¢ boyutlu avatarlar araciligiyla birbirleriyle
sohbet edebildigi, tamamen siiriikleyici dijital ortamlarin bir koleksiyonunu
ifade eder. Bu tiir bir diyalog, insanlarin ve arkadaslarin birbiriyle etkilesim
kurmasinin yaygin bir yolu haline gelebilir.

Mystakidis (2022)

Sanal olarak gelistirilen dijital ve fiziksel gergekligin birlesiminden
olusturulan metaverse adi verilen olguyu ortaya ¢ikarmaktadir.

Han ve ark. (2022);
Kozinets (2022)

Metaverse, kullanicilarin farkli ortamlarda daha siiriikleyici bir deneyim
yasabilecekleri bir ortamdir.

Xu ve ark. (2022)

Metaverse, kullanicilarinin  birbirlerine hikayelerini anlatmasina firsat
taniyan geligsmis senkronize iletisim aracidir.

Zhao ve ark. (2022)

Dijital ve gergek diinyalar Metaverse’de birlestirilerek yeni bir gorsel evren
yaratiliyor.

Cho ve ark. (2022);
Mystakidis (2022)

Metaverse, sanal gerceklik ve gercekligin birlikte bulundugu, agikligin ve
calisabilirligin temel bilesenler olarak ortaya c¢iktigi genigletilmis sanal
ortamdir.

Chen ve ark. (2022)

Metaverse, gergeklige yakin sanal bir ortamdir.

Afrashtehfar ve ark
(2022)

Metaverse ekosistemi ya 3 boyutlu bir diinyanin ya da paralel bir evrenin
simiilasyonudur.

Seok (2021);
Alpala ve ark.
(2022)

Sosyal ve ekonomik acidan bakildiginda, Metaverse insanlarin gercek
diinyanin bir metaforu i¢inde avatarlar seklinde etkilesime girmesine izin
veren ortamlardir. Bu etkilesimler hicbir sekilde kisitlanmamustir. Internetin
bu yinelemesi siber uzayda bulunan yazilim tarafindan gerceklestirilir.

Bibri ve ark. (2022)

Metaverse, yapay zeka, nesnelerin interneti, biiyiikk veri ve genisletilmis
gerceklik (XR) gibi teknolojilerle desteklenen devasa bir ekosistem
uygulamasidir ve gercek dis1 sehirlerde alternatif yasam tarzlarimin
deneyimlenebilecegi "paralel sanal diinya" konseptini somutlagtirir.

Kim ve ark. (2022)

Sanal diinyalar, artirilmis gerceklikler, mobil yasam kayitlari ve ayna
evrenler, Metaverse'i olusturur.

Zhang ve ark. (2022)

Metaverse'deki tipik cihazlar arasinda sanal kasklar ve akilli gozliikler yer
aliyor.

Bibri (2022)

Metaverse terimi, kullanicilarin veri odakli ve siiriikleyici teknolojiler
kullanarak sosyallesme, baglanti kurma, 6grenme, ¢alisma, aligveris yapma,
oyun oynama ve daha fazlasi gibi ¢ok ¢esitli aktivitelerde bulunabilecegi, her
zaman agik 3 boyutlu sanal alan ag1 kavramini ifade eder.

Rodriguez (2022)

Basit¢e ifade etmek gerekirse; Metaverse, internetin bir sonraki evrimsel
adimidir ve kullanicilarin ¢evreleriyle ¢ift yonlii bir sohbet kurmasina olanak
tanir.

Hutson (2022)

Sonug olarak, daha 6nce yalnizca bilgisayar bilimi programlarinda kullanilan
artirilmis gergeklik, sanal gerceklik ve karma gergeklik gibi siiriikleyici
gercekliklerle iliskilendirilen terimler ortak sdzliige girdi. Bu egilim, 6zellikle
Facebook'un gergekten de "Metaverse"i yaratmaya baslayacagina dair resmi
aciklamayla hizlandi.

Dijital diinyamizin bir evrimi olan metaverse, insanlarin ¢esitli alanlarda nasil etkilesimde

bulundugunu, yarattigin1 ve etkilesim kurdugunu yeniden sekillendirerek birbirine baglh

sanal deneyimlerin yeni bir ¢cagini miijdelemektedir (Margam 2024). Metaverse alaninda,

insanlar bir konuyu tartismak, bir proje lizerinde is birligi yapmak, oyun oynamak ve bazi

sorunlart ¢ozmek gibi sosyal aktivitelerde de bulunabilirler ( Bourlakis ve ark.

2009; Jovanovi¢ ve Milosavljevi¢ 2022; Park ve Kim 2022). Ayrica gercek diinyada
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oldugu gibi metaverse'de de ekonomik faaliyetler, politik olaylar ve dogal afetler gibi
cesitli tiirden faaliyetler de olabilmektedir (Davis ve ark. 2009; Diaz ve ark. 2020).

Nickerson ve ark. (2022), gore metaverse; fiziksel ve sanal diinyalar1 birlestiren
kesisimdir bu kesisim baska ekosistemi miras alan bir meta ekosistem olarak goriilebilir.
Bagka bir deyisle metaverse, her ekosistemin kendi materyali, tamamlayicilari ve islevleri
olan bir evren olarak disiiniilebilecegi ¢esitli dijital ekosistemler olarak
goriilebilmektedir. Bir metaverse ekosisteminde, platformlar ve cihazlar birbirleriyle
sorunsuz bir sekilde ¢alismaktadir (McKinsey ve Company 2022). Meta-ekosistemlerin
fiziksel ve sanal diinyalar1 arasindaki baglantiy1 Duan ve ark. (2021) tarafindan uyarlanan,

Schobel (2023) tarafindan ise bu baglant1 gorsellestirilmistir (Sekil 2.1).
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Sekil 2.1. Meta- Ekosistemlerin Fiziksel ve Sanal Diinyalar Arasindaki Baglanti
Kaynak: Duan ve ark. 2021; Schébel 2023

Ek olarak Lee (2021), sanal ve gercekligin etkilesime girdigi birlikte evrimlestigi ve deger
yaratmak i¢in i¢inde sosyal, ekonomik ve kiiltiirel faaliyetlerin yliriitiildiigli bir diinya
anlamina geldigini belirtmistir. Bu diinya ve sanal gercekligin basit bir birlesimi degil,
bir etkilesimdir. Ayrica, metaverse giinliik yasamin ve ekonomik faaliyetlerin birlesik bir

sekilde yiiriitiildiigii bir diinyay: ifade edebilmektedir.

2.2. Metaverse Tarihsel Gelisimi

Zaman igerisinde cesitli agamalardan gecerek Metaverse'e yonelmis bir dizi gelisme ve

girisim incelenmistir. Meta evren heniliz ortaya ¢ikma asamasinda olsa da insanlarin
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sosyallesebilecegi, oyun oynayabilecegi, aligveris yapabilecegi ve c¢aligsabilecegi 3
boyutlu stiriikleyici internet kavrami onlarca yil 6ncesine dayaniyor (Sekil 2.2 ve Sekil

2.3).
2.2.1.1990'lardan Once Metaverse

Derinligin optik duyumunu kullanan mercekler yapmak icin, 2 boyutlu goriintiiden 3
boyutlu bir goriintii tiretilmistir (Barnard 2022; Wade 2002). Bu 3 boyutlu teknoloji ag1
olan Metaverse, kullanicilarin kendi kurallarin1 veya hedeflerini belirlemelerine ve sanal

olarak, ¢evrimigi olarak katilmalarina olanak taniyan agdir (Jaynes ve ark 2003; Stokel-

Walker 2021).

Stanley Weinbaum'un 1935 tarihli kitab1 olan Pygmalion’s Spectacles de ise bir karakter
kurgusal bir diinyayr gérmek, duymak, tatmak, hissetmek ve dokunmak icin gozliik
kullanilmistir. 1970'lerde ise MIT (Massachusetts Teknoloji Enstitiisii), Aspen'in
bilgisayar tarafindan olusturulmus bir turu olan Aspen Film Haritasi'n1 olusturdu (Anable

2012).

Diinyanin dort bir yanindaki kullanicilarin gozliilk ve kulakliklarla erisebildigi ve
baglanabildigi, bilgisayar grafiklerinden olusturulmus paralel bir sanal ger¢eklik evrenini
temsil ediyordu. Metaverse omurgasi, farkli sanal mahalleleri ve konumlar1 bilgi
otoyoluna analog bir kavramla baglayan Street adli bir protokoldiir. Metaverse
kullanicilar1 avatarlar adi verilen yapilandirilabilir dijital bedenlerde cisimlestigi
goriilmektedir. Metaverse dijital ve sentetik olmasina ragmen, icindeki deneyimler

fiziksel benlik {lizerinde gercek bir etkiye sahip olabilmektedir (Dionisio ve ark. 2013).

Metaverse'in edebi Onciisii, William Gibson'm 1984 tarihli bilimkurgu romani
Neuromancer'daki Matrix adli sanal gergeklik (VR) siber uzayidir seklinde bu kavramsal

fikri ortaya atmistir (Dionisio ve ark. 2013).
2.2.2. 1990'larda Metaverse

1990'1 yillarin baslangici, farkli alanlarda yazilim ve teknolojinin ortaya c¢ikmasiyla
diinyay1 doniistiirdiigiinii ve beraberinde birgok firsat yarattigin1 gérmekteyiz. Herhangi
bir etkinlie veya aktiviteye ¢evrimici elektronik katilim sadece bir tik uzaginizda ve bu

nedenle mevcut kullanicilarin tercih ettigi sey ortak bir platformda baglanti



kurmaktir (Hassan ve Hamari 2020).

Metaverse, kullanicilarin sosyal veya ekonomik amaglar i¢in farkli sanal toplantilar dahil
olmak tiizere tiim yonlerden katilimini saglayan evren ve sanallifin bir kombinasyonu
oldugu yerde kullanilan referanstir (Jaynes 2003; Suzuki 2020; Stokel-Walker 2021;
Rospigliosi 2022). Bu nedenle kullanicilarin sanal etkinliklere, oyunlara, miizik
islevlerine veya egitime katilmalarimi saglamaktadir (Suzuki 2020; Bloomberg 2021;
Rospigliosi 2022). Ayrica metaverse, geleneksel cerceveleri kullanan ve kiiresel olarak
baglanmak ig¢in sistem yetenegine gore kullanici sayisini sinirlamayan geleneksel

oyunlardan daha esnektir (Stokel-Walker 2021).

Neal Stephenson, 1992 tarihli bilimkurgu romani Snow Crash'te, insanlarin kismen
avatarlarinin teknik becerilerine dayali olarak statii kazandig1 sanallagtirilmig bir ortami
tanimlamak i¢in metaverse sozcliglinii  tiiretmistir.  Dijital avatarlar kavramini
popiilerlestirmenin yani sira, romanin ag baglantili 3B diinya tasvirinin Google Earth ve
NASA World Wind gibi gergek hayattaki web programlarini etkiledigi sdylenilmektedir.
Sportsvision, 1998 yilinda sar1 bayrak kullanarak ilk NFL (Amerikan Ulusal Futbol Ligi)
magin1 yaymlamistir. O zamandan beri diger spor yayincilart gercek diinya gorsellerinin

tizerine grafikler yerlestirmeye baslamistir (Taylor 2022).
2.2.3.2000'lerde ve sonrasinda Metaverse

2003 yilinda Philip Rosedale, Liden Lab'da Second Life olarak ¢evrimigi bir sanal diinya
sunmas1 ve Metaverse'in teknik doniistimiine yonelik ilk girisimlerden biri olarak kabul
edildi (Berge 2008). Ancak Second Life, teknik sinirlamalar ve ulasabilecegi kitlenin
blyiikligli nedeniyle bir atilm gergeklestirmeyi basaramamistir. Hem BT (Bilisim
Teknoloji) altyap1r sorunlar1 hem de o zamanki olgunlasmamis sanal gerceklik (VR)
gozliik teknolojisi, platformun ticari basariya ulagsmasin1 engellemistir. Platform bugiin
hala varligini siirdiiriiyor ancak su anda sosyal medyanin birbirine bagl ¢caginda yalnizca

bir kismina hizmet etmektedir (Qing 2010).

2006 yilinda Roblox sirketi oyunlarini paylasarak rekabet deneyimlerini paylagsmak i¢in
cevrimigi bir platform olusturmaktadir (Rospigliosi 2022).

2009 yilinda Bitcoin diinyanin ilk ve en hizli biiyliyen kripto para birimi oldu ve blok

zinciri platformunu olusturmustur (Papagiannidis 2008).



2011 yilinda yayinlanan Ready Player One adli roman, Ernest Cline tarafindan yazilan ve
herkesi daha sonra 2018'de filme alinan sanal diinyayla tanigtirmistir. Metaverse'nin
modern edebi reenkarnasyon Ready Player One'da resmedilen OASIS'tir (Mystakidis ve
ark 2021). OASIS; is, egitim ve eglence gibi faaliyetleri icinde barindiran ¢ok kullanicili
bir ¢cevrimici sanal gerceklik (VR) oyunudur. A¢ik bir oyun diinyasi, sanal gezegenlerden
olusan bir takim yildizt oldugu sdylenmektedir. Kullanicilar OASIS'e kulakliklar,
dokunsal eldivenler ve kiyafetlerle baglanmaktadir. Egitim acisindan OASIS,
vatandaslarin 6zgiirce ve acikca erisebildigi tiim diinyadaki kitaplar1 igeren bir halk
kiitiiphanesinden ¢ok daha fazlasi oldugu belirtilmistir. Sanal ¢evrimigi egitimin tekno-
titopik bir vizyonunu sunmaktadir. Pek ¢ok sayida devlet okulu kampiisii yalnizca K-12
(ana okul bas-lise son) egitimine adanmis bir gezegenin yiizeyinde diizenlenmistir.
Cevrimig¢i okul siniflari, ¢imen ve hargtan yapilmis okullara kiyasla ¢ok daha iistiin
oldugu sdylenmektedir. Ogretmenler dgrencileri antik medeniyetlere, yabanci iilkelere,
seckin miizelere, diger gezegenlere ve insan viicudunun igine sanal gezilere
gotiirebilmektedir. Bunun sonucunda ogrenciler dikkatli odaklandiklari, katilim

gosterdikleri ve ilgi duyduklar gosterilmektedir (Mystakidis 2022).

2014 yilinda Sony, Samsung ve Google VR bagliklarin1 tanitmistir (Smith 2022;
Muensterer 2014). Diisiik maliyetli bilegsenlerden olusan Google Cardboard gozliigii sanal
gerceklik goriintiileyicisi oldugu ifade edilmektedir (Evans ve ark. 2017).

2016 yilinda ise HoloLens bagliklar1 olan artirllmig gerceklik (AR) ve sanal gerceklik
(VR) bir arada sunmaktadir. HoloLens, artirilmis gergekligi (AR) kullanarak holografik
gorintiiler olusturabildigi ve diizenleyebilmektedir. Ayn1 zaman igerisinde ortaya ¢ikan
ve diinya ¢apinda oynanan Pokémon GO oyunu akilli cihazlar araciligiyla kullanicilarin

Pokémonu yakalabildigi, birbiriyle savastirabildigi goriilmektedir (Evans ve ark. 2017).

2017 yilinda IKEA'nin Place uygulamasi kullanicilarin, igeriklerini paylagimlarina, sanal
olarak evlerine getirmelerine ve nasil goriinecegini gérmelerine olanak saglamaktadir

(Ozturkcan 2021).

2020 yilinda Apple artirilmis gergeklik baslhiklari igin Iphone’lara Lidar 6zelligini
eklemistir. Bu 6zellik sayesinde sanal konfeti yagdiran veya odanizi sanal dans pistine

dontistiirebilmektedir (Stein 2022).
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2021 yilinda Facebook, Metaverse gelistirmedeki roliinii vurgulamak i¢in Meta olarak
yeniden adlandirmistir. Ray-Ban Stories ve HTC Vive Flow markalar1 artirilmig gergeklik
(VR) basliklar1 sayesinde gozliikk gibi goriinen medya odakli giyilebilir teknolejilerini
piyasaya siirmiistiir (Rodriguez 2022).
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=5 [ ~ Amerikali film yapimcisi Morton Heilig, New

York'ta motosiklet kullanma deneyimini 3
boyutlu film, titregimli sandalye, vantilator ve
kokular araciligiyla simiile eden Sensorama adl
bir makine dretti.

= 1989
ingiliz bilgisayar bilimci Tim Berners-Lee,
CERN'deyken World Wide Web'in temellerini
atyor.

1993

Israilli bilgisayar bilimci Moni Naor ve Amerikali

Fransiz gair ve oyun yazar Antonin Artaud,
Tiyatro ve ikizi adli deneme kitabinda sanal
gerceklik terimini kullanmaktadir.

1984
Amerikali bilgisayar bilimci, mizisyen ve VR
onciisii Jaron Lanier, ilk sanal gergeklik
bagliklarindan birini ve veri eldivenlerini
gelistiren VPL Research.Inc. kurdu.

1992 —

Amerikali bilimkurgu yazari Neal Stephenson,

zengin insanlarin alternatif bir 3 boyutlu
baglanul gerceklige kagtg distopik bir gelecek
diinyasini tasvir eden Snow Crash adli kitabinda
metaverse terimini ortaya atti.

2003 ..

Linden Lab kullanicilarin kesfetmelerine ,

baskalaryla etkilesime girmelerine, bir seyler
Ia

bilgisayar bilimci Cynthia Dwork, Bitcoin'in temelini
olusturan kavramlari kullanarak spam ve hizmet
reddi saldinlarini engellemek igin is kaniti teknikleri
icat etti.

2006

Roblox, kullanicilann diger kullanicilar tarafindan

inga etmelerine ve sanal iiriinler aligveriginde
bulunmalarina olanak taniyan paylagimhi 3
boyutlu sanal alan Seond Life’r tanitt.

2007

Google, kullanicilarin gergek diinyanin sanal bir
temsilini bilyiik Slgekte kesfetmelerine olanak
taniyan Sokak Goriiniimii ile Haritalar’s
zenginlegtiriyor.

gelistirilen ¢ok oyunculu oyunlan olugturmasina
ve oynamasina olanak tanir.

2009

Satoshi Nakamoto (bir takma ad), is kanit
algoritmasini kullanarak ilk Bitcoin'i basar ve
ilk halka agik blok zincirini baglatir.

= R e 2011
. Ernest Cline, gelecege yonelik romani
Ready Player One'i yayimladi.

2012

Amerikali girisimci Palmer Luckey, kitlelere
yonelik ilk diistik maliyetli 3D donanim olan
Oculus'u Kickstarter'da piyasaya strdu.

2014

Amerikali sanatgi Kevin McCoy ve teknoloji

neaL sTEpENsOn

Gacha video oyunu modeli tanitildi.

2012 -

srailli girisimci Yoni Assia, 2012 yilinda
"bitcoin 2.X (diger adiyla Renkli Bitcoin) - ilk
ozellikler" baslikhi bir blog yazisinda Renkli
Madeni Paralari tanitt.

2014

Facebook, Oculus'u satin aliyor ve onu destekleyecek
sekilde 3D altyapisinin dlgeklenmesine yardimai oluyor.

2015

Kanadali programa Vitalik Buterin ve ingiliz
bilgisayar bilimci Gavin Wood, blockchain
tizerinde merkezi olmayan uygulamalar insa

girisimcisi Anil Dash, kriptografik olarak
guvence altina alinmig benzersiz bir sanal
varlik olan ilk degistirilemez token'i yarattilar.

2016

Girisim sermayesi fonlarini toplamak igin kurulan ilk

5 it z . merkezi ol 1 otonom organi olan DAO,
etmeye yarayan ozellikler igeren Ethereum'u arerkigiiel W ;
hayata gegiriyor. Ethereum blok zinciri Gizerinde faaliyete gegiyor.
2016—— 2018
Pokémon GO, diinyay: gergek diinya tizerine Vietnam stiidyosu Sky Mavis tarafindan gelistirilen
bindirilmis artirilmig gergeklik oyunlariyla video oyna-kazan oyunu Axie Infinity, Ethereum
tanistiriyor. blok zincirine entegre edilen NFT'lerin kullanimini
2019 popdilerlestiriyor.

Epic Games'in Fortnite'i, 250 milyondan
fazla aktif kullaniciyla simdiye kadarki en
popiiler paylagimli sanal diinya haline geldi

2021

Microsoft, sanal isbirligini senkronize
etmeyi vaat eden yeni bir platform olarak
Mesh'i tanitt.

2023

Neural Radience Fields (NeRF) ve Gauss

Facebook'un ana sirketi kendini Meta olarak
yeniden markalagtinyor ve meta evreni igin
iyimser ve genisleyici bir vi0zyon ortaya koyuyor.

— 2022
Siemens ve Nvidia endustriyel meta evrende
ortaklik kuruyor

2023
Maxar, meta evren, simiilasyon, dijital ikizler

ve oyunlarda kullaniimak tizere gezegenin
yuzeyinin gergekgi bir 3 boyutlu kopyasi olan
SYNTH3D'yi piyasaya stirdii.

2024

Qualcomm, yiiksek kaliteli metaverse baglklarinin

sigramasi, meta veri deposu igin 3 boyutlu
igerikleri yakalamak ve iglemek igin daha verimli
bir yol olarak ortaya gikiyor. i
2024 ——|
Apple, AR ve VR deneyimleri igin baga takilan bir R
maliyetini diistirmek igin tasarlanan ikinci nesil
genigletilmig gerceklik platformu Snapdragon XR2
Plus Gen 2'yi piyasaya surdu.

ekran olan Vision Pro'yu piyasaya siirdii ve buna
mekansal biligim adini vererek geligtiricilerden
metaverse veya VR terimlerini kullanmamalarini
istedi.

Sekil 2.3. Metaverse Tarihine Bir Pencere
Kaynak: Techtarget 2024
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2.3. Metaverse Teknolojileri

Cesitli teknoloji terimlerin vurgulanmasiyla beraber birgok unsuru i¢inde barindirdigi
metaversenin baslatildig1 teknolojileri isaret ettigini gérmekteyiz. Bu unsurlar

metaversenin temel ¢ekirdegidir ve metaverse bu teknolojilere glivenmektedir (Sekil 2.4).

Yapay Zeka (Al)

Metaverse

Nesnelerin interneti (loT) Artirlmis Gergeklik (AR)

Sanal Gergeklik (VR)

Kenar Bilisim (Edge Computing)

Sekil 2.4. Metaverse Teknolojileri
Kaynak: Al-Ghaili 2022

2.3.1. Artirllmis Gerceklik (Augmented Reality/ AR)

Artirilmis Gergeklik, sanal bilgileri ger¢ek diinyayla ustaca harmanlayan bir teknolojidir.
Gergek zamanli izleme ve kayit, 3 boyutlu modelleme, multimedya, akilli etkilesim ve
algilama teknolojileri dahil olmak tizere ¢esitli teknikleri benimsemektedir (Silva ve ark.
2003). Sanal Gergeklik (VR) teknolojilerinden farkli olarak Artirilmis Gergeklik (AR),

gercek diinyanin genislemesini vurgulamakta ve birden fazla duyusallari ekleyerek
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gercek fiziksel alanda bulunan nesneleri gelistirmeye yardimci olmaktadir (Iatsyshyn ve

ark. 2019).

Artirillmis Gergeklik, dis diinyanin bir tiir artirilmasidir. Bir bireyin disindaki gergek
fiziksel diinyayi, konumunun farkinda oldugu bir sistemi kullanarak ve giinliik olarak
karsilastigimiz alanlara eklenmis, katmanli ag bilgileriyle arayiiz olusturulmus ve bunu

genisleten bir teknoloji bi¢imini ifade etmektedir (Smart ve ark. 2007).

Artirilmis Gergelik (AR); islemciler, ekranlar, sensorler ve giris aygitlar1 gibi eksiksiz bir
donanim aygitlari setinin destegine ihtiya¢ duymaktadir. Bu bilesenleri giiclii bir sekilde
islemek ve hesaplama yetenekleri saglamak icin islemci gorevi gorecek akilli telefonlar
ve tabletler gibi modern mobil bilgi islem aygitlarini benimseyebiliriz. Bu ekranlara tipki
bir kask gibi alina takilan bir tiir ekran aygiti olan Bas Ustii Ekran (HMD) gibi bazi ortak
araglar bulunmaktadir. Bu tiir modern bas iistii ekranlarda (HDM) sensoérler genellikle
hassas izleme i¢in kullanilmakta ve sistemin sanal bilgilerini fiziksel diinya ile
hizalamasini ve kullanicinin bas hareketlerine gore ayarlanmasini saglamaktadir (Tome
ve ark. 2019). Artinlmis Gergeklik (AR) tekniklerinde sensorler cok dnemli bir yere
sahiptir ¢linki ¢evredeki gercek ortamin yakalanmasinin bunlar aracilifiyla
gerceklestirilmesi ~ gerekmektedir. Ornegin  sensdrler, hizlandiricilar,  kiiresel
konumlandirma sistemi  (GPS), kizilotesi gibi arayiizler artinllmis gerceklik
teknolojilerinde yer alan bu giris aygitlar cogunlukla kameralar veya web kameralari
oldugunu gormekteyiz. Bazilar1 kullanicinin sdylediklerini bilgisayarin anlayabilecegi
talimatlara doniistliren konusma tanima sistemleri ve viicut hareketlerini gorsel algilama
veya sensorler araciligiyla yorumlayan jest tanima sistemleri bile gerekmektedir (Feifei

Shi ve ark. 2023).

Artinnlmis gercekligin, dogrudan gozlemlenmesi veya metinde agiklanmasi zor olan
materyali O0grenmede, siirekli uygulama ve deneyim gerektiren alanlarda, yliksek
maliyetli ve yiiksek riskli alanlarda etkili oldugu degerlendirilmistir (Han ve Lim 2020).
Ornegin, Cruscope'un Virtuali-Tee'si dgrencilerin insan viicudunun icini sanki bir
anatomi laboratuvariymis gibi incelemelerine olanak taniyan artirilmig gergekliklik bir

tigort oldugunu gérmekteyiz (Curiscope 2021; Kye ve ark. 2021), (Sekil 2.5).
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Sekil 2.5. Artirllmis Gergeklik Tisortii
Kaynak: Curiscope 2021; Kye ark. 2021

Artinlmis gerceklikle iligkili bir egitim vakasi simiilasyonla saglandigin1 goérmekteyiz.
Simiilasyon, ger¢ek diinya baglamini ve sanal nesneleri birbirine baglayarak, soyut
gorselleri somut nesnelere baglamada rol oynamaktadir. T1bbi alanda, artirilmis gerceklik
teknolojisinin ¢esitli Ornekleri ortaya cikmaktadir. Son zamanlarda, Seul'de bir
hastanedeki bir arastirma ekibi, tiniversite laboratuvarlariyla is birligi i¢inde artirilmis
gerceklik teknolojisini uygulayan bir omurga cerrahisi platformu gelistirmistir. Bu
platform, artirilmis gergeklige dayali bir list grafik olarak omurga fiksasyonu igin
kullanilan bir pedikiil vidasinin insan viicudu yapisina gergek zamanli projeksiyonunu

saglamistir (Park 2021; Kye ve ark. 2021) (Sekil 2.6).

Sekil 2.6. Artirilmis Gergeklik Teknolojisinin Ameliyati
Kaynak: Park 2021; Kye ve ark.2021
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Sanal Gergeklik ve Artiritlimis Gergeklik benzer kavramlardir ancak aralarinda hala bazi
farklar oldugunu gérmekteyiz. Sanal Gergeklik kullanicilarin gergeklik algist tamamen
sanal bilgilere dayanirken, Artirilmis Gergeklik’de kullanicilar gercek hayatta toplanan
verilere ek olarak bilgisayar tarafindan iiretilen bilgiler elde etmekte ve boylece gerceklik
algilarin1 gelistirmektedir. Bunlarin hepsi kullanicilarin dalmasini iyilestirmek igin
faydali teknolojiler oldugunu ve gelecekteki Metaverse'nin temel teknolojileri olacagini

belirtmekte fayda saglayacaktir (Feifei Shi ve ark. 2023).

2.3.2. Sanal Gergeklik (VR)

Sanal gerceklik, i¢ diinyanin simiilasyonu ve bir tiir metaverse teknolojisidir. Sanal
Gergeklik teknolojisi avatarlari, gelismis 3 boyutlu grafikleri ve anlik iletisim aralarini
icermektedir. Kullanicilarin kendilerini sanal gerc¢ekligin i¢indeymis gibi hissettikleri bir
diinyadir. Sanal gerceklik; artirilmis gergeklik ve karma gergekligi igeren cesitliligin diger
ucu olarak tamimlanmaktadir (Milgram ve Kishino 1994) Ancak sanal gergeklik
gozlimiiziin ¢alisma prensibine dayali olarak bizlere 3 boyutlu diiz goriintii saglamaktadir
(Jung ve Kim 2021). Ayrica, birden fazla sanal gerceklik kullancilarinin ayni anda
erisebildikleri ve kendilerini ifade eden avatarlar olusturup ve bunlara katilmalarina
olanak taniyan internet tabanli bir 3 boyutlu sanal alan olarak da nitelendirilmektedir (Han

2008).

Baska bir deyisle sanal gergeklik, bilgisayarlar araciligyla olusturulan sanal bir ortami
temsil ettigi anlamina geldigi ve genellikle gozliik veya kask gibi harici cihazlara da
dayandigi soylenmektedir. Kullanicilarin kendilerini tamamen sanal bir ortama dalmasini
saglamak icin gorme, dokunma, ses, koku ve tat gibi bircok duyuyu kanallar araciligiyla
gercek zamanl bir simiilasyon olusturmaya yardimci olmaktadir (Burdea 2003). Sanal
gerceklik yardimiyla insanlari hissettikleri ortama inanmalarimi saglamak ve benzeri
goriilmemis stiriikleyici bir deneyimi elde etme olanagini saglamak artik ¢ok daha kolay
oldugunu gormekteyiz. Genel olarak 3 boyutlu isitsel-gorsel modelleme, etkilesim ve
izleme alanindaki sanal gergeklik teknolojisi yiiksek verimlilik gdstermektedir. Ornegin,
3 boyutlu isitsel-gorsel teknolojiler yiiksek ¢oziiniirliiklii olmasiyla, gergekei etkisiyle
beyni sasirtabilir ve goriilen seyin elde ettiginiz sey olduguna inanmasini saglamaktadir
(Edler ve ark. 2019). 3 boyutlu izleme teknolojisi, gozlemcilerin doniislerini ve
haraketlerini izleyerek gercek zamanli olarak hassas konumlandirma yapilmasina olanak

saglamaktadir. Ornegin otonom siiriis gibi alanlarda da kullanilabilmektedir (Chang ve
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ark. 2019). Bu gibi sanal gergeklik teknolojileri artik bizlere kolayliklar saglayacaktir.

Sanal gergeklik teknolojisinde mekan, arka plan, kurumlar, karakterler gerceklikte farkli
olacak sekilde tasarlanmistir. Avatarlar kullanici adina hareket eden, yapay zekaya sahip
bir karakterle sanal alami kesfeder, diger kullanicilarla iletisim kurar ve hedeflere
ulastirmaktadir. Sanal gerceklik, gercek viicudun hareket ettigi, nesnelere dokundugu ve
giinliik yasami ve ekonomik faaliyetlerin sanal ortamda gerceklestigi dar anlamda
metaverse olarak da adlandirilmaktadir. Roblox ve Zepeto sanal gergekligin
orneklerinden biridir (Snow Corp Zepeto 2021; Roblox Corp 2021). Roblox, herkesin
kendi sanal gergekligini ve oyunlarini yaratarak arkadaglariyla eglenebilecegi ve gesitli
yarayicit deneyimlere katilacagi bir platformdur. Zepeto, Naver Z tarafindan yakin
zamanda piyasaya siiriilen 3 boyutlu avatar tabanl etkilesimli bir hizmettir ve Kore’ de
temsili metaverse platformudur (Longa Ru 2019). Zepeto, 3B avatarlar olusturarak diger
kullanicilarla iletisimi kurmasi i¢in yiiz tanima, artirllmig gergeklik ve 3 boyutlu
teknolojilerden yararlanmigtir. Bu kullanicilarin genis yelpazede sanal gergeklikleri
deneyimlerine olanak saglamaktadir. Yapay zeka teknolojisiyle herhangi birisi akilli
telefonunda kayith bir resmi yliklediginde veya fotograf ¢cektiginde kullaniciya benzeyen
bir karakter olusturulmaktadir. Sa¢ rengini, cilt rengini, boyunu, o6zelliklerini, yiiz
ifadesini, moda stilini ve jestlerini istedikleri sekilde 6zellestirebilmektedir. Sosyal Ag
Hizmetleri (SNS) islevi de dahil edildiginde sesli mesaj veya metin aligverisinde
bulabilmeleri ve diger kisileri takip etmek artik miimkiin olacaktir (Snow Corp 2021).
Oyunlar ve egitimsel rol yapma oyunlart gibi ¢esitli etkinlikler birden fazla harita
aracihigiyla gergeklestirilmektedir. Ornegin, bir 6gretmen bir sinif haritas1 secebilir, bir
oday1 acabilir, ogrencileri davet edebilir ve sinif haritasinda sesle veya mesajla

birbirleriyle etkilesime girebilmektedir (Snow Corp 2021; Kye ve ark.2021). (Sekil 2.7).
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Sekil 2.7. Sanal Gergeklik Sinif Ortami
Kaynak: Snow Corp 2021; Kye ve ark. 2021

2.3.3. Karma Gerceklik (MR)

Karma Gergeklik (MR); goriintiileme teknolojileri, bulut bilisimle, bilgisayar goriisii,
grafik isleme ve giris sistemleri gibi teknolojiyi karistirarak olusturulan yeni bir
gorsellestirme ortamini ifade etmektedir. Milgram ve Kishino’nun 1994 yilinda yaptiklari
calisma Karma Gergeklige (MR) Onciiliik etmistir. Sanal Gergeklik (VR) basitge sanal
dijital grafiklerken, Artirllmis Gergeklik (AR), sanal dijital grafiklerin ve ¢iplak gozle
gercekligin birlesimidir ve Karma Gergeklik (MR) ise dijital gergeklik ve sanal dijital
grafiklerin birlesimidir. Ozetle, Karma Gergeklik (MR), Sanal Gergeklik (VR) ve
Artirilmis Gergekliginin (AR) faydalarini birlestirmektedir. Gergekei goriintiileri kirmak
icin prizmatik optik (cift gorme sorunu) kullanan geleneksel Artirilmis Gergeklik (AR)
teknolojisinin aksine Karma Gergeklik (MR), ger¢ek zamanli olarak goriintiiler tiretmek
icin optik perspektif teknolojisi, video perspektif teknolojisi ve bilgisayar algoritmalar
kullanir ve bu da Artinlmis Gergeklik teknolojisinin daha dogru bir sekilde tasvir
edilmesini saglamaktadir (Chen ve ark. 2024).

Sanal Gergeklik (VR), Karma Gergeklik (MR) ve Artirilmis Gergeklik (AR) arasindaki
ayrimlari kisaca asagidaki Sekil 2,8 de gosterilmistir.


https://www.sciencedirect.com/topics/computer-science/augmented-reality-technology
https://www.sciencedirect.com/topics/computer-science/augmented-reality-technology
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Artirilmig gergeklik Sanal gergeklik Karma gergeklik

Etkilesimli nesneler, artiriimig nesneleri Gergek dunya gizleniyor ve kullanic AR ve VR'nin yetenekleri harmanlanarak
manipiile etme yetenegi olmadan fiziksel tamamen dijital bir deneyime fiziksel ve dijital dunya bir araya
ortarmin Ustine katmanlarr, AR, dijital bilgileri daldirhyor, boylece gergek bir getiriliyor ve fiziksel ve dijital
gcrcck dunyaya ycrlcstirir. ortamin dijital simulasyonu yaratiliyor. nesnelerin gercek zamanh olarak bir arada

var oldugu ve etkilegime girdigi bir
ortam yaratibhyor.

m 350 Fih
> LS i

Sekil 2.8. Artirilmis Gergeklik, Sanal Gergeklik ve Karma Gergeklik Arasindaki Fark
Kaynak: Techtarget 2024

2.3.4. Genisletilmis Gergeklik (XR)

Genisletilmis Gergeklik ile yakindan iliskili olan metaverse, kullanicilarin ¢esitli cihazlar
aracilifiyla erisebildigi ve gercek zamanli olarak etkilesimde bulunabildigi sanal bir
evren veya paylasimli alandir. Genisgletilmis Gergeklik, fiziksel gerceklik ile sanal
gercekligi harmanlayan, Sanal Gergeklik (VR), Artirllmis Gergeklik (AR) ve Karma
Gergekligi (MR) kapsayan siiriikleyici dijital deneyimler i¢in kullanilan bir semsiye terim
seklinde ifade edilmistir ( Morimoto ve ark. 2022 ). Sanal Gergeklik, Artirilmis Gergeklik
ve Karma Gergeklik siiriikleyici deneyimleri farkli sekillerde saglayan ¢ ayri
teknolojidir. Sanal Gergeklik tamamen dijital bir ortam sunarken, Artirilmis Gergeklik
dijital bilgileri gercek diinyaya yerlestirmektedir. Ote yandan Karma Gergeklik ise hem
sanal gercekligi hem de artirillmis gercekligi harmanlayarak kullanicilarin fiziksel
ortamlarindaki sanal nesnelerle etkilesime girmelerine olanak tanimaktadir (Chuah
2018 ). Artirilmis Gergeklik, mobil uygulamalarda ve akilli gozliikklerde yaygin bir
kullanim bularak kullanicilarin ¢evrelerine iligkin algilarini gelistirmektedir. Karma
Gergeklik (MR), dijital nesneleri gergek diinyaya baglayarak ve kullanicilarin elle tutulur
seylermis gibi onlarla etkilesime girmelerini saglayarak bunu bir adim 6teye tagimaktadir.
Bu teknoloji, kullanicilarin fiziksel diinyanin farkinda olarak ve ona bagl kalarak sanal
ogelerle etkilesime girebildikleri gercek anlamda siiriikleyici deneyimler yaratmaktadir.
Genisletilmis Gergeklik, Sanal Gergeklik, Artirllmis Gergeklik ve Karma Gergekligi
kapsar ve eglence, oyun, egitim, saglik ve is gibi ¢esitli sektorlerde giderek daha fazla
benimsenmektedir (Doolani ve ark. 2020). Bu tiir teknolojilerin Metaverse’e girmek,
kesfetmek ve deneyimlemek icin kullanildiginda, biligsel, duygusal ve davranigsal

boyutlar da dahil olmak iizere kullanicinin davranislar lizerinde daha genis bir etkiye


https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S1084804524001668#b128
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S1084804524001668#b42
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S1084804524001668#b42
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S1084804524001668#b50
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sahip olabilecegini savunmaktadir ( Kowalczuk ve ark. 2021).

Chuen ve ark. (2024) tarafindan yapilan ¢alisma metaversedeki temel teknolojiler olan
Artirilmis Gergeklik (AR), Sanal Gergeklik (VR), Karma Gergeklik (MR) ve
Genisletilmis Gergeklik XR) aralarindaki iligkileri gorsellestirmistir (Sekil 2.9).
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Sekil 2.9. Artirllmis Gergelik, Sanal Gergeklik, Karma Gergeklik ve Genisletilmis Gergeklik
Arasinda Baglanti
Kaynak: Chen ve ark. 2024

2.3.5. Blok Zinciri (Blockchain)

Blockchain, depolanan verilerin biitiinliigiinii ve seffafligin1 saglayarak geleneksel
merkezi sistemlerin sinirlamalarini ele almak ig¢in tasarlanmis merkezi olmayan bir
teknolojidir. Merkezi sistemlerle iligkili olan ariza riski ve veri sizintis1 potansiyeli gibi
sorunlar blockchain kullanimiyla etkili bir sekilde azaltilabilmektedir (Zhang ve Huang
2022). Blockchain teknolojisi, merkezi olmayan dijital miilkiyet temellerini, dijital
koleksiyonculuk, deger transferi, seffaf olarak baglanti saglamaktadir. Kripto para,
insanlarin ¢alisirken ve sosyallesirken servetlerini 3 boyutlu olarak transfer etmelerine

olanak tanimaktadir (Technologies 2022).

Blockchain, metaverse ‘de olusturulan kullanict verilerinin dagitilmis bir sekilde

blockchain diigiimlerinde depolanabilmesi, hassas verilerin sifrelenmesi ve


https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0001691824003950#bb0220
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bloklarin kriptografik teknikler kullanilarak birbirine baglanmasi nedeniyle genellikle
dagitilmis bir defter olarak adlandirilmaktadir. Dolayistyla verilerin kurcalanmasinin zor
olmasini ve gilivenilir bir sekilde depolanmasini, veri dogrulamasini ve izlenebilirligini
saglamaktadir. Ayrica verilerin veya sonuglarin diiglimler arasinda tutarli olmasini
saglamak i¢in bir fikir birligi slireci kullanmaktadir. Blockchain'deki akilli
sOzlesme teknolojisi, ilgili kural olusturma ve islemin seffafligini, acikligini ve
giivenilirligini saglarken akilli sozlesmelere dayali tesvik edici sistemi kullanicilart

blockchain'in bakimina aktif olarak katilmaya tesvik etmektedir (Chen ve ark. 2024).

Kredi degerlendirmesi saglamak icin diger kurumlara giivenmek yerine, Blockchain
giivenligi saglamak ve buna karsilik gelen giivenli bir paylagimli veritabani olusturmak
icin kriptografi ve bilgisayar bilimi gibi teknolojilerin benimsenmesine olanak
tanimaktadir. Bu ozellikler nedeniyle, finans, lojistik ve yiiksek giivenlik talepleri olan
diger alanlarda da biiyiik bir potansiyele sahip olmaktadir. Ornegin, Blockchain iigiincii
sahislara olan bagimliliktan kurtarildigi ve finansal alanlarda dogrudan baglanti
saglandig1 bu da sadece maliyetleri diisiirmekle kalmaz, ayni zamanda islem 6demelerinin

hizla tamamlanmasina da yardime1 olmaktadir (Chang ve ark. 2020).

Ek olarak, Blockchain bir karma zaman damgas1 araciligiyla belirli bir zamanda bir
dosyanin veya dijital igerigin varligmi kanitlayabilir ve aciklik, kurcalanmama,
izlenebilirlik 6zellikleri, adli kimlik dogrulama korumas1 ve sahtecilige karst koruma
ozelligiyle eksiksiz bir ¢oziim saglamaktadir. Dahasi, Blockchain enerji sistemindeki
karmasik cok seviyeli yapiyr basitlestirebilir ve enerjinin islem maliyetini de

azaltabilmektedir (Andoni ve ark. 2019).

Bildigimiz kadariyla, gelecekteki Metaverse biiylik miktarda veri liretecek ve mevcut
merkezi veri depolama mekanizmasit bu ezici zorluklarla basa ¢ikmada basarisiz
olmaktadir. Bu nedenle Blockchain ile depolama ve isleme ¢oézlimlerinin gelecekteki
Metaverse ‘de 6nem kazanmasi beklenmektedir. Ayrica, blockchain'in kurcalanmama ve
izlenebilirlik 6zellikleri, verilerin gercekligini ve yiiksek kalitesini garanti eder ve belirli
sanal ekonomik sistemlere de sahip olan Metaverse'in gelistirilmesi i¢in temel

olusturacaktir (Jeton ve ark. 2022).


https://www.sciencedirect.com/topics/computer-science/cryptographic-technique
https://www.sciencedirect.com/topics/computer-science/smart-contract
https://www.sciencedirect.com/topics/computer-science/smart-contract
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2.3.6. Yapay Zeka (Artificial Intelligence/ AI)

Yapay Zeka (Al) insan zekasi, bilinci ve diislincesi bilgi siirecinin simiilasyonunu temsil
eden bir bilgisayar bilim dalidir (Winston 1992). Son zamanlarda yapay zeka yiiz tanima,
karar alma ve kurumsal strateji planlama da daha hizli bilgi islemleri i¢in kullanilmistir.
Yapay Zeka da yer alan temel teknolojiler arasinda bilgi grafigi, konugma tanima, dogal
dil isleme bilgisayar goriisli ve makine 6grenimi vb. gibi 6zellikler yer almakta ve bunlar
hayatimizin her alanini etkilemistir (Pujara ve ark. 2013; Jordan ve ark. 2015; Hirschberg
ve ark. 2015; Haridas ve ark. 2018; Feng ve ark. 2019; Mahesh 2020; Wu 2022). Ornegin
tibb1 goriintii isleme, insansiz siiriis, kisilestirilmig Oneri ve yiiz tanimi gibi akilli

uygulamalar i¢in giiclii destek saglamaktadir (Soegoto 2019).

Yapay Zeka teknikleri Metaverse’nin gelecekteki gelisimine de ¢ok katkisi olacaktir.
Ornegin, makine 6grenimi teknikleri ile metaverse veri analizi ve veri islemede giiclii
yetenekleri sayesinde kolayca donatilmaktadir. Bilgisayar goriisii ozelligi gergekei
goriintilileri simiile etmesi ve Metaverse ‘de avatarlar ve canli senaryolar olusturmaktadir.
Metaverse’deki avatarlar gergek hayattaki insanlarin basit bir kopyas: degil, ayni
zamanda Yapay Zekanin ayrilmaz oldugu insanlar gibi ek akilli islevler de gerekmektedir

(Shi ve ark. 2023).

Huynhthe ve ark. (2023) yaptig1 calisma sonucuna gore, Yapay Zeka ve Metaverse’nin
kurulusunda hemde gelistirilmesinde biiylik onem tasiyacak ve siiriikleyici kullanici

deneyimleri saglamada ¢ok yardimci olacaktir.
2.3.7. 3 Boyutlu (3D) Modelleme

Genel olarak 3 Boyutlu (3D) modelleme, herhangi bir nesnenin kenar, kose, cokgen vb.
gibi ylizey parametrelerini kopyalayarak matematiksel bir modelinin olusturulmasidir.
3D render (3 boyutlu gorsellestirme) ve 3 boyutlu bilgisayar grafikleri gibi 3 boyutlu
modelleme teknikleriyle olusturulan {iriinlere de 3 Boyutlu modeller denir (Shi ve ark.

2023).

3 boyutlu modelleme egitim, eglence, saglik hizmetleri vb. alanlarda énemli bir rol
oynamaktadir. Ornegin, 3B modelleme insanlarin evlerinden ¢ikmadan her tiirlii seckin
sanat eserinin tadini ¢ikarabilecekleri sanal bir miize olusturabilmektedir (Carvajal ve ark.

2020). Saglik hizmetleri alaninda, Winzenrieth, ilacin tedavi edici etkisinin daha hassas
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bir sekilde degerlendirilmesini saglayan ¢ift enerjili x-151n1 kemik mineral diizeyinin veya
yogunlugunun 6l¢iimiine dayali bir 3 boyutlu model olusturmustur (Winzenrieth ve ark
2018). Ek olarak, 3 boyutlu modelleme cerrahinin basar1 oranin1 da artirabililir ve sanal
burun cerrahisi i¢in yeni bir 3 boyutlu modelleme aracinin olmasi beraberinde cerrahlarin
olasi cerrahi manevralari modellemesine ve komplikasyonlari en aza indirmesine
yardimct olmak i¢in biiyiik bir potansiyele sahiptir (Burgos ve ark.2018). Popiiler
holografik projeksiyon, baslangicta bir nesnenin gercek 3 boyutlu goriintiisiinii girisim
ilkesine dayali olarak kaydetme ve yeniden iiretme teknolojisini ifade eden bir tiir 3
boyutlu modelleme teknigidir. Ornegin, holografik projeksiyonun yardimiyla merhum
Teresa Teng sahnede "durarak" sarki sdyleyebilir ve gorsel bir s6len sunabilmektedir.

(Shi ve ark. 2023).

3 Boyutlu modelleme teknolojileri, Metaverse'nin ingasinda ve gelistirilmesinde dnemli
roller istlenmektedir. Gergek hayattaki binalarin mimari tarzini kopyalamaya ve
senaryolart daha gercekei hale getirmeye yardimei olmaktadir. 3 boyutlu modelleme
teknolojileri, Metaverse'nin temelleri olarak kabul edilebilir ve Metaverse ile gercek

hayat arasinda dogru haritalamay1 koruyan énemli bir kdprii gérevi gormektedir (Shi ve

ark. 2023).

2.3.8. Nesnelerin Interneti (IoT)

Nesnelerin Interneti (IoT) terimi, cok cesitli sensdrler, aktiiatorler, veri depolama ve
isleme yeteneklerini kapsayan genis bir fikri ifade etmektedir. Herhangi bir Nesnelerin
Interneti (IoT) yetenekli aygit gevresini algilayabilir, topladigr verileri iletebilir,
depolayabilir ve analiz edebilir ve uygun eylemi gerceklestirebilmektedir. Anlagma
anindan itibaren baslayarak hareket etmenin son asamasinda gergeklesen her sey isleme
asamas! tarafindan belirlenmektedir. Bir Nesnelerin Internet (IoT) hizmetini gercek zeka
seviyesi, yapabildigi isleme veya eylem miktarina gore belirlenebilmektedir (Ghosh ve

digerleri, 2018 ).

Nesnelerin Interneti, bir ag iizerinden birbirleriyle iletisim kuran aga bagli nesnelerden
olusan bir ag1 birbirine baglamaktadir. Bu web tabanli aygitlar, miisteri davranislarini,
stillerini, benzersiz bilgilerini vb. anlamak i¢in kullanilabilecek akil almaz miktarda veri
saglamaktadir (Soliman ve ark. 2024). Kablosuz ve sorunsuz bir sekilde bagli siiriikleyici

dijital deneyimleri etkinlestirmek i¢cin Metaverse, Nesnelerin internetini kullanarak


https://link.springer.com/article/10.1007/s10462-023-10641-x#ref-CR39
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fiziksel diinyadaki gercek zamanli IoT wverilerini oradaki dijital bir gerceklige
doniistiirebilmektedir (Kanter 2021). Nesnelerin Interneti, kullanicilarin  AR/VR
tarafindan olusturulan sanal diinyayla fiziksel olarak nasil etkilesime girdigini
iyilestirebilmektedir. Ornek olarak saglik farkindalign uygulamasmi ele aldigimizda
kullanicinin viicuduna monte edilebilen tibbi Nesnelerin Interneti (IoT) cihazlar1 veya
sensorlerle donatilmis bir viicut kiyafeti sayesinde kullanicinin durumunu 6l¢ebilmekte
ve herhangi bir saglik durumunun tespitini sanal ortamda saglamaktadir (Pereira
vd. 2021 ). Aymi sekilde sanal prova odalarinda da bir kullanicinin viicut hareketini
dlgmek igin Nesnelerin Interneti sensérlerinin kullanilmas: da e-ticaret deneyimlerini
iyilestirebilmektedir. Ornegin akill telefon goriintiilerinden veya akilli terazilerden gelen
veriler, kullanicinin kisisel beden bilgilerini gilincellemek icin kullanilabilmektedir. Bu,
Metaverse kullanicilarinin kendilerini magazanin sanal bir versiyonuna kaptirmalarina
izin vererek tipik c¢evrimici satin alma kisitlamalarinin 6tesine gegmektedir (Sodhro

vd. 2018 ; Promwongsa vd. 2020 ).

Nesnelerin Internet verileri, dijital ve fiziksel diinyalar arasinda veri iletimini
kolaylastirmanin yan1 sira Artinllmis Gergeklik (AR), Sanal Gergeklik (VR)
uygulamalarina  fiziksel nesnelerin  baglammi ve durumsal farkindaligini
saglayabilmektedir (Aijaz ve Sooriyabandara 2018 ; Lu vd. 2021 ). Ornegin, bir artirilmis
gerceklik cihazi, kullanicinin parmak hareketlerine tepki verebilir veya gercek diinyadaki
bir olaya tepki olarak siber-fiziksel bir Ozelligi etkinlestirebilmektedir. Nesnelerin
Interneti (IoT) tarafindan miimkiin kilinan gercek diinya ile sanal diinya arasindaki
etkilesim, bir dijital ikizin veya belirli bir fiziksel seyin ger¢ek durumunun dijital bir

temsilinin yaratilmasiyla sonu¢lanmaktadir (Minerva vd. 2020 ).
2.3.9. Kenar Bilisim (Edge Computing)

Edge, bulut bilisim gibi dagitilmis bir kalip oldugu ve kullanictya yakin kiigiik bir veri
merkezi oldugu s6ylenmektedir. Kullanicilar, bulutun ucta sunduklarina benzer sekilde
bilgi islem, depolama, veri ve uygulama yeteneklerine erisebilmektedir. Metaverse’ye
tamamen dalmasina, kullaniciy1 dahil etmek ve gercek seyle esit bir deneyime sahip
olmak istenirse bunlara izin vermek gerekmektedir. Bundan dolayi, bir kullanicinin

girdisiyle ve bir etki arasindaki gecikmeyi 6nemsiz hale getirilmelidir. Edge bilisim, bir


https://link.springer.com/article/10.1007/s10462-023-10641-x#ref-CR60
https://link.springer.com/article/10.1007/s10462-023-10641-x#ref-CR106
https://link.springer.com/article/10.1007/s10462-023-10641-x#ref-CR120
https://link.springer.com/article/10.1007/s10462-023-10641-x#ref-CR107
https://link.springer.com/article/10.1007/s10462-023-10641-x#ref-CR3
https://link.springer.com/article/10.1007/s10462-023-10641-x#ref-CR81
https://link.springer.com/article/10.1007/s10462-023-10641-x#ref-CR91
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bilgisayar ve ag koleksiyonunu tiiketicilerine yakin bir yere yerlestirerek hizli tepki

stirelerini miimkiin kilmaktadir (Al-Ghaili 2022; Singh 2022).
2.4. Metaverse Teknolojisinin Dort Tiirii

Smart ve ark. (2007) yaptig1 ¢alismada ‘Metaverse Yol Haritas1 (2007-2025)’ adh
projesinde Metaverse tiirlerinin aciklamak i¢in 2 eksen sunulmustur. Biri ‘artirma ve
simiilasyon’ digeri ise ‘samimi ve haricidir’ (Sekil 2.10). Artirma teknolojisi, mevcut
gercek bir sisteme yeni bir islev ekleyen bir teknolojiyi ifade etmektedir. Metaverse'de,
artirma teknolojisi algiladigimiz fiziksel ortam hakkinda daha fazla bilgiyi ist iiste
yerlestirmesidir. Artirilmis teknolojiyle zit olan simiilasyon teknolojisi ise gergekligi
modelleyerek benzersiz bir ortam saglayan teknolojiyi ifade etmektir. Metaverse’deki
simiilasyon, simiile edilen diinyay1 etkilesim i¢in bir alan1 gerceklestirmek icin cesitli
teknikler icermektedir. Kisacasi, artirilmis teknoloji ve simiilasyon, bilginin fiziksel
gerceklikte mi yoksa sanal gergeklikte mi uygulanacagina gore ayrilabilmektedir. Ayrica
metaverse bir i¢ diinya ve bir dis diinya olarak ikiye ayrilmaktadir. I¢ diinya, bir bireyin
veya nesnenin kimligine ve davranisina odaklanmaktadir. Teknoloji, Metaverse’deki i¢
diinyanin tamamlanmasini saglamak icin kullanmaktadir. Bireyler veya seyler bir avatar
ya da dijital profiller kullanarak hareket etmesiyle beraber kullanici o ortamda bir etkiye
sahip oldugu goriilmektedir. Buna karsilik, dis diinya genellikle Metaverse’nin 6znesi
olan kullanict merkezli dis gergekligin yonlerine odaklanmaktadir. Bu nedenle
kullanicinin ¢evresindeki diinya hakkinda bilgi goriintiileme ve onu nasil kontrol
edecegiyle ilgili teknolojiyi igermektedir. Bu i¢ ve dis ¢erceveler, metaverse
teknolojisinin kullanicinin i¢ diinyasina m1 yoksa ¢evresindeki diinyaya mi odaklandigina

gore uygulamalar1 bdlmek i¢in baska bir eksen haline gelmektedir (Kye ve ark. 2021).
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Sekil 2.10. (A, B) Metaverse Veri Tabaninin 4 Tiiriiniin Diyagram
Kaynak: Smart ve ark 2007; Kye ve ark. 2021
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Smart ve ark (2007) yaptig1 ‘metaverse yol haritas1’ adli ¢aligmasinda metaverse’yi iki

eksene gore 4 tiire ayirmis ve bunlar artirilmis gerceklik, yasam giinliigii, ayna diinyas1

ve sanal gergeklik seklinde oldugunu belirtmistir. Kye ve ark. (2021) ise bu her tiiriin

tanimlarini, 6zelliklerini, uygulama alanlarimi ve kullanim durumlarini tablolagtirarak

Ozetlemektedir (Tablo 1.2).

Tablo 2.2. Metaverse Teknolojisinin Dort Tiiriiniin Tanimlari, Ozellikleri Karsilastiriimasi

Artirilms Hayat giinliigii Ayna diinyasi Sanal gerceklik
gerceklik
Konum  tabanlt Nesneler ve insanlar Gergek diinyayr Dijital verilerle
teknolojiler =~ ve hakkindaki giinliik  oldugu gibi  olusturulmus

Tamm aglardan deneyimleri ve bilgileri yansitir ancak dis sanal bir diinya.
yararlanarak akilli yakalamak, depolamak ¢evre bilgilerini de
bir ortam insa ve paylasmak icin entegre eder ve
etmek. kullanilan teknoloji. sunar.
Konum  tabanli  Artirilmis teknoloji GPS  teknolojisi  Kullanicinin
teknoloji ve aglar1  kullanilarak nesneler ve  kullanilarak sanal egosunu yansitan
kullanarak akilli insanlar hakkinda bilgi haritalar ve avatarlar
Ozellikler bir ortam kaydedilmesi. modelleme. arasindaki
olusturma. etkilesim
aktivitelerine
dayanmaktadir.
Uygulamalar Akilli telefonlar, Giyilebilir cihazlar, Harita tabanli Cevrimi¢i  ¢ok
ara¢c HUD'lan kara kutular hizmetler oyunculu oyunlar
Pokemon Go, Facebook, Instagram, Google Earth, Ikinci Hayat,
Kullanim Dijital Ders Apple Watch, Samsung Google Haritalar, Minecraft,
ornekleri Kitab1, Gergekeci Saglik, Nike Plus Naver Haritalar, Roblox, Zepeto
Igerik Airbnb

Kaynak: Kye ve ark. 2021
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2.5. Metaversenin Mimarisi ve Katmanlari

Setiawan ve ark. (2022), metaverse katmanlarini kullanicilarin paylasilan bir ¢evrimigi
alanda birbirleriyle etkilesime girebildigi sanal bir ortam olan metaverse'i olusturan ¢esitli
bilesenleri veya yapi taglarini ifade etmektedir. Bir metaverse'in katmanlari, her biri
belirli bir amaca hizmet eden ortamin farkli yonleri olarak diisiiniilebilmektedir.
Metaverse genellikle altyapi, deneyim, kesif, yaratici ekonomisi, mekansal bilgi iglem,
merkeziyetsizlik ve insan arayiizii dahil olmak {izere birka¢ temel katmandan olusur ve
metaverse'in farkli katmanlarini gostermektedir. Metaverse hiyerarsik katmanlarini
gostermek igin piramit benzeri bir yapi kullanilmasi ve genis tabani olusturan ag
protokolleri gibi temel unsurlar istikrar saglamaktadir. Yukar1 dogru ¢iktik¢a katmanlar
daha uzmanlagsmakta ve her biri alttaki katmanlarin temelleri iizerine insa edilerek
metaverse ekosistemi i¢inde verimliligi ve entegrasyonu tesvik etmektedir. ( Kiong 2024;
Far ve ark. 2023). Bu birbirine baghlik Sekil 2.1 de de gosterildigi gibi katmanlar
arasindaki is  birligini  vurgulayarak bir piramidin  bloklarinin  istikrarim

yansitmaktadir (Mahdi ve ark 2024).

= “e\"\«\ =
Oyunlar, sosyal medya, spor. ‘f. Voe 5
' g y\eﬁ“ V\Qﬁo«\‘

Ad-hoc aglar, magazalar, acenteler.

Tasarim aracglar, is akisi, ticaret.
@
3D motor, VR/AR/XR.

Edge computing, yapay zeka ajanlar, blockchain.

Mobil, akilli gézliik, giyilebilir.

5G, bulut, GPU'lar.

(a) Metaevren Mimarisi

i Gergcek meta evren, sanal i
icerik Katmana: uzay gergek dunyayla
Birden fazla genis kelime birlikte var olur:
saglayan platform - Gergek hayat deneyimi.
- Sinirsiz yaratim.
- Ekonomik sistemler

Altyapi Katmani: S
- Donanim endustrisi.
Teknolojiler

(gelistiriciler igin)

_-Blockchain. 4

Temel Katmana:
insanlarin birbirleriyle

baglanti kurmasina yardime olur.

|

Meta veri deposunun birlikte cahsabilirligi

(b) Metaverse is Birligi Sorunlari

Sekil 2.11. Metaverse Mimarisi ve Metaverse s Birligi Calisabilirligi
Kaynak: Mahdi ve ark. 2024


https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S1084804524001668#b92
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2.5.1. Metaverse Deneyim Katmam

Metaverse'deki deneyim katmani, 3 boyutlu sanal diinyay1 temsil eden ilk ve en hayati
katmandir. Kullanicilar arasinda ve ¢evreyle ¢esitli etkilesimlere olanak tanir ve 6z temsil
icin avatarlar1 kullanmaktadir. Oyunlar, sanal konserler ve bulusmalar gibi eglence ve
sosyal aktiviteler bu katmanda yaygin oldugu ve gercek yasam olasiliklarinin tesine
gecen kesintisiz ve siirlikleyici bir deneyim hedeflemektedir. Birlikte caligabilirligi
saglamak, sistemler arasinda veri paylasimini kolaylastirmak i¢in agik standartlara,
protokollere ve uygulama programa arayiizii (API)’ lere dayanmaktadir. Temel zorluklar
arasinda platform iletisimi i¢in evrensel standartlar, araylizler olusturmak ve gesitli
sistemler arasinda kimlik ve veri tasinabilirligi endiselerini ele almak gerekmektedir

( Setiawan ve ark. 2022; Mahdi ve ark 2024).
2.5.2. Metaverse Kesif Katmani

Kesif katmani, Metaverse’deki ikinci katmanidir ve kullanicilart igerik, hizmetler ve diger
kullanicilarla baglamakla sorumludur. Arama, oneriler, sosyal ag olusturma ve topluluk
olusturma araglarimi icermektedir. Kullanicilar, sanal magazalarda iiriinlere goz atmak
gibi aktif olarak bilgi veya igerik arayarak gelen deneyimlere erigebilmektedir. Giden
deneyimler ise hedefli reklamcilik veya etkinlik bildirimleri gibi kullanicilara gonderilen
bilgileri icermektedir. Kesif katmani, kullanicilarin metaverse ‘de gezinmek i¢in arama
motorlari, Oneri algoritmalar1 ve sosyal aglar gibi 6zellikleri kullanarak g¢ok cesitli

deneyimlere erismesini saglamaktadir ( Setiawan ve ark. 2022; Mahdi ve ark 2024).
2.5.3. Metaverse Yaraticisi Ekonomi Katmani

Metaverse'nin ligiincii katmani, igerik olusturucular1 programlama bilgisi gerektirmeden
iceriklerini tasarlamak ve olusturmak icin gerekli araglarla gii¢clendirmeye odaklanmaistir.
Buna 3B modelleme, animasyon ve sanal diinya araglar1 dahil olmaktadir. Birincil amag,
herkesin igerik olusturmasini ve Metaverse’deki diger kisilerle paylagsmasin erisilebilir
hale getirmektedir. Dahasi, bu katman igerik olusturuculara igeriklerini satmalar1 i¢in bir
pazar yeri saglamakta bu da daha fazla insani icerik olusturmaya tesvik etmekte ve
nihayetinde metaverse'i genisletmeye yardimci olur, tiim kullanicilar i¢in daha canli ve

ilgi ¢ekici hale getirmektedir ( Setiawan ve ark. 2022; Mahdi ve ark 2024).


https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S1084804524001668#b160
https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S1084804524001668#b160
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2.5.4. Metaverse Mekansal Hesaplama Katmam

Mekansal bilisim, fiziksel diinyayla sorunsuz bir sekilde birlesen etkilesimli ve
siriikleyici bir dijital ortam olusturmak i¢in teknolojiyi kullanmaktadir. Bu Sanal
Gergeklik (VR), Artirllmis Gergeklik (AR), bulut bilisim, sensdrler ve mekansal
haritalama gibi teknolojilerin kullanimiyla elde edilmektedir. Mekansal bilisim, meta
evrenin kritik bir yoniidiir ve kullanicilarin sanal diinyayla daha organik ve sezgisel bir
sekilde etkilesime girmesini saglar ve daha karmasik ve gercekci sanal deneyimleri

kolaylastirmaktir ( Setiawan ve ark. 2022; Mahdi ve ark 2024).
2.5.6. Metaverse Merkeziyetsizlik Katmani

Merkeziyetsizlik Katmani, metaverse’ de glivenlik, gizlilik ve yonetisimi garanti eden
merkezi olmayan bir altyap1 saglamada kritik bir rol oynamaktadir. Bu, metaverse
verilerini ve varliklarini barindirabilen ve yonetebilen merkezi olmayan bir diigiim aginin
olusturulmasini saglayan blok zincirinin kullanimiyla elde edilmektedir. Yadav ve ark.
(2023), yaptiklar caligmada metaverse i¢indeki gizlilik endiselerini 6zel olarak ele alan
sifir bilgi kimlik dogrulama protokolii gelistirmistir. Onerilen metaverse kimlik
dogrulama mekanizmasmin kapsamli bir gilivenlik degerlendirmesini yiirlitmek i¢in
cesitli metodolojiler kullanmislardi. Yazarlarin agikladigr gibi, kullanicilar ve platform
sunucusu hassas bilgileri genel bir kanal iizerinden aligveris ettiginde, herhangi bir
saldirgan mesajlar1 kesebilir ve farkli saldirilar baslatabilmektedir. Bunlara gizlilik
ithlalleri, miikemmel ileri gizliligin ihlali, kimlige biirlinme, gecici sirlarin sizdirilmasi ve
izlenebilirlik saldirilar1 dahil olmaktadir. Metaverse'yi destekleyen altyapida 6nemli bir
baglant1 olusturan bir temel bant birimi (BBU) i¢indeki sanal kutularin (VB'ler) giivenli
ve bagimsiz calismasimni saglamak ic¢in yenilik¢i bir kimlik dogrulama protokolii
onerilmistir. Bu protokol, temel énceden paylasilmis anahtar dagitimi igin Steiner Uglii
Sistemi (STS) ve kombinatoryal tasarim ydntemlerini kullanmistir. Internet Giivenlik
Protokolleri ve Uygulamalarimin Otomatik Dogrulamast (AVISPA) araci kullanilarak
yapilan simiilasyon yoluyla, protokoliin etkinligi degerlendirilir. Sonuglar, sistemin
dayanikliliginin dogrudan tehlikeye atilmis sanal kutular (VB) sayisina baglh oldugunu
ve Onerilen anahtar dagitim tekniginin kullaniminin, tehlikeye atilmis sanal kutular (VB)
sayisinin arttig1 senaryolarda bile dayaniklilig artirdigini gdstermektedir ( Yadav ve ark.

2019 ). Bu katman, meta veri deposu verilerinin ve varliklarinin giivenli ve bozulmaya
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kars1 dayanikli bir sekilde depolanmasini saglarken, varliklarin sahipligini ve kontroliinii
saglam bir sekilde kurmaktadir. Ek olarak, merkezi olmayan kimlik ve kimlik dogrulama
icin bir mekanizma saglayarak kullanicilarin meta veri deposuna giivenli ve 6zel bir
sekilde erismesini ve onunla etkilesim kurmasini saglamaktadir ( Setiawan ve ark. 2022;

Mahdi ve ark 2024).
2.5.7. Metaverse Insan Arayiizii Katmam

Bu katman, kullanicilarin Metaverse’e erismek ve onu deneyimlemek i¢in etkilesimde
bulundugu sanal gerceklik (VR) kulakliklar, artirilmis gerceklik (AR) gozliikleri,
dokunsal kiyafetler, hareket sensorleri ve diger giris cihazlar1 gibi teknoloji ve cihazlar
icermektedir. Ayrica, bu katman kullanicilarin Metaverse’de sorunsuz bir sekilde
gezinmesini ve etkilesimde bulunmasini saglayan sezgisel ve siiriikleyici bir kullanici
deneyimi saglamaktadir. Ek olarak, bu katman muhtemelen kullanici deneyimlerini
gelistirmek i¢in konusma tanima, dogal dil isleme (NLP) ve diger yapay zeka (Al) tabanl
uygulamalar gibi 6zellikleri icerecektir ( Setiawan ve ark. 2022; Mahdi ve ark 2024).

2.5.8. Metaverse Altyap1 Katmam

Altyap1 katmani, tiim katmanlarda veri depolama, isleme ve iletimi i¢in hem donanim
hem de yazilim altyapisin1 biinyesinde barindiran Metaverse’nin omurgasini
olusturmaktadir. Iletisim protokolleri ve ag standartlari, sanal diinyalar ve uygulamalar
arasinda sorunsuz birlikte calisabilirligi garanti etmektedir. Bu katmanda istikrar,
Ol¢eklenebilirlik ve giivenlik en ©nemli unsurlardir ve genel metaverse kalitesini
dogrudan etkilemektedir. Bulut bilisim, ug bilisim, blok zinciri ve dagitilmis depolama
sistemleri gibi gelismis teknolojiler, altyapiy1 desteklemek i¢in cok 6nemli teknolojilerdir
( Setiawan ve ark. 2022).Bir metaverse ortaminda, 5G/6G tabanli iletisim
teknolojilerinin entegrasyonu, baglantiyr devrim niteliginde degistirebilir, sorunsuz
etkilesim ve siiriikkleyici deneyimler saglayabilmektedir. Bu gelismis iletisim aglari,
Metaverse’nin dinamik dogasini desteklemek i¢in ¢ok Snemli olan yliksek hizli veri
iletimi, ultra diisiik gecikme stiresi ve biiylik cihaz baglantisini kolaylastiracaktir (Mahdi

ve ark. 2024).
2.6. Egitimde Metaverse Teknolojisi

Saglik, spor, egitim, bilim, iiretim vb. gibi bir¢ok alanin 6gretimi veya dgrenmesinde
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metaverse teknolojisinden yararlanilmaktadir. Daha  geleneksel yoOntemlerle
karsilastirildiginda, egitimde metaverinin kullanimi, kendine 6zgli 6zellikleri nedeniyle

onemli Olgiide farkli olarak 6ne ¢ikmaktadir.

Egitim, gercekei bir fiziksel ortami taklit eden sanal bir alanda ger¢eklesmektedir. Sanal
Gergeklik (VR) gozliikleri araciligiyla bireyler, kisisel avatarlari veya hologramlari
araciligiyla egitime katilabilecekleri Metaverse’ye erismektedir. Dahasi, katilimeilar
uygulamali  deneyim saglayan ger¢ek¢i  ortamlarda egitim  senaryolarini
uygulayabilmektedir ( Park ve Kim 2022). Bu, bireylerin fiziksel materyallere veya
ekipmanlara ihtiya¢ duymadan, bilim deneyleri i¢in sanal laboratuvarlar gibi simiile
edilmis bir ortamda pratik deneyim kazanmalarina ve beceriler gelistirmelerine olanak
tanimaktadir. Bu nedenle, Metaverse’nin egitim sirasinda insan ve maddi riskleri azaltan
giivenli ve siirsiz bir ortamda egitim sunmak i¢in yararl oldugu kanitlanmistir (Hajjami

ve Park 2024).

Son arastirmalar, metaverse teknolojilerinin egitim siiregleri ve O6grenme ¢iktilar
tizerindeki etkilerini incelemistir (Ljungholm 2022; Milhalikova ve ark. 2022; Upadhyay
ve Khandelwal 2022). Bilim insanlari, metaversenin 6grenme motivasyonunu tesvik eden
ve bilgi edinme ve saklamay1 kolaylastiran stiriikleyici bir deneyim sunarak 6grenmeyi
tyilestirebilecegini belirtmislerdir (Lee ve ark. 2022).Yakin zamanda yapilan bir
arastirmada, 12 ABD yoneticisiyle Sanal Gergeklik (VR) metaverse egitiminin yumusak
becerilerin 6grenilmesi tizerindeki etkisi incelenmistir (PwC, 2021). Sinif i¢i ve ¢evrimigi
egitime kiyasla, Sanal Gergeklik (VR) araciligiyla yumusak becerileri 6grenmek dort kat
daha hizli oldugu sonucuna varilmistir. Katilimcilar ayrica 6grendiklerini uygulama
konusunda daha iyi odaklanilmis ve duygusal olarak daha 06z giivenli olduklar
goriilmiistiir (PwC 2021). Metaverse, egitim sunumunu iyilestiren siiriikleyici bir
o0grenme deneyimi sunmaktadir. Bu siirikleyici deneyim, Ogrencilerin katilimini,
motivasyonunu ve bilginin kaliciligini artirarak daha etkili 6grenme sonuglarina yol
acabilmektedir (Hajjami ve Park 2024). Ayrica metaverse, bireysel 6grencilerin ihtiyag
ve ilgi alanlarma gore uyarlanmig, Ozellestirilmis Ogrenme deneyimleri sunarak
kisisellestirilmis bir egitim yaklasimi benimsemektedir (Sharma ve Dash 2023). Sanal
Gergeklik (VR) tabanli metaverse teknolojisiyle kisisellestirilmis 6grenmeyi igeren yakin
tarihli bir deneyde metaverse gorsel olarak daha etkili oldugu, kisisellestirilmis bir

tasarima sahip oldugu, bagimsiz se¢cime olanak tanidigini ve ilgili biligsel ytikii artirirken
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harici bilissel yiikii azalttigin1 géstermistir (Zhao ve ark.2020). Veri odakli algoritmalar
ve yapay zeka kullanan metaverse her Ogrencinin 6zel O0grenme ihtiyaclarma ve
yeteneklerine gore egitim iceriklerini ve Ogretim stillerini uyarlayan kisisellestirilmis

O0grenmeyi mimkiin kilmaktadir (Hajjami ve Park 2024).

Benzer sekilde, metaverse tabani egitim transferini = gelistirmek iginde
kullanilabilmektedir. Egitim transferini basarmak i¢in egitim ortami, uygulama, geri
bildirim ve anlamli materyal gibi temel 68renme ilkelerinin yani sira baskalariyla
etkilesim kurma becerisini de igermektedir (Noe 2023; Hajjami ve Park 2024). Metaverse,
durumsal 6grenme deneyimleri yaratarak egitim transferini miimkiin kilmaktadir. Bilim
insanlari, stirtikleyici bir arayliziin, kursiyerleri gercek diinyadaki gibi simiile edilmis
problem ¢dzme senaryolarina yerlestirdigini savunmustur (Dede ve ark. 2017; Hajjami
ve Park 2024). Katilimcilar; “yorumlama, analiz etme, kesfetme, degerlendirme, hareket
etme, problem ¢o6zme” yoluyla ve metaverse platformlarina yerlestirilmis is birligi
araglarmi kullanarak diger katilimcilarla etkilesim kurarak durumsal deneyimlere

katilmaktadir (Antonacci ve ark. 2008; Hajjami ve Park 2024).

Bu dogrultuda, metaverse yeni egitim degerlendirme yontemlerini dayatmaktadir.
Metaverse'de egitimi degerlendirmenin bir yolu, sanal ortamda kullanict katilimini ve
etkinligini Olgen analitik araglart kullanmaktir (Ljungholm, 2022). Bu olg¢iimler,
kursiyerlerin davraniglar1 ve metaverse platformuyla etkilesimleri hakkinda degerli
icgoriiler saglayabilir ve egitimin etkinligini degerlendirmeye yardimei olabilmektedir.
Onceki ¢aligmalar da biligsel yiikle yakindan iliskili olan kardiyak aktivite ve goz
aktivitesi analizi gibi fizyolojik endeksleri 6nermistir (Zhao ve ark. 2022; Hajjami ve Park

2024).
2.6.1. Metaverse’nin Egitimdeki Potansiyel Uygulamalari

Metaverse'nin egitimde cesitli potansiyel uygulamalar1 bulunmaktadir. Ornegin tip,
hemsirelik ve saglik egitimi, bilim egitimi, beden egitimi, askeri egitim, liretim egitimi
ve dil 6grenimi gibi uygulamalaridir. Aslinda, metaverse 6grencilerin yeni bir diinyada
deneyimleme, kesfetme, 0grenme ve Ogretme, ayrica insanlarla ¢alisma ve etkilesim
kurma konusunda daha fazla firsata sahip olmalarini saglamaktadir. Hatta ger¢ek diinyada
deneyimleyemediklerini bu baglamda 6grenebilir veya pratik yapabilmektedir. Ornegin,

cogu insan yonetici seviyesinde hizmet etme veya bir ucagi ugurma pratigi yapma
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firsatina sahip olmayabilmektedir. Ancak, yaraticisi kullanicilara deneyim veya 6grenme
firsatlar1 saglamay1 amacliyorsa bunu metaverse araciligiyla gergeklesebilmektedir. Bu
nedenle, Metaverse’nin egitimde bir¢cok potansiyel uygulamasi bulunmaktadir (Hwang
ve Chien 2022). Genellik kayb1 olmaksizin, Metaverse’nin egitim amacli benimsemenin

birkac nedeni asagida listelenmistir:

1. Ogrencileri ger¢ek diinyada riskli veya tehlikeli olabilecek bilissel veya beceri
uygulama ortamina siirekli olarak yerlestirmek.

2. Ogrencileri gergek diinyada genelde dahil olma firsati bulamadiklar1 seyleri
deneyimleyebilecekleri ve Ogrenebilecekleri baglamlara siirekli olarak
yerlestirmek.

3. Ogrencilerin uzun siireli katilm ve uygulama gerektiren bir seyi algilamalarin
veya O0grenmelerini saglamak.

4. Ogrencileri, maliyet veya gercek materyallerin eksikligi gibi bazi pratik
nedenlerden dolay1 gercek diinyada yapamayacaklari bir seyi yaratmaya veya
kesfetmeye tesvik etmek.

5. Ogrencilerin kariyerleri veya yasamlari ile ilgili alternatif diisiince ve girisimlerde
bulunmalarini saglamak.

6. Ogrencilerin olaylar1 farkli bakis agilarindan veya rollerden algilamalarini,
deneyimlemelerini veya gézlemlemelerini saglamak.

7. Ogrencilerin gergek diinyada birlikte calisma firsat1 bulamayacaklari insanlarla
etkilesim kurmay: ve hatta is birligi yapmay1 6grenmelerini saglamak.

8. Ogrencilerin karmasik, cesitli ve dzgiin gorevlerle mesgul olmalarini saglayarak
onlarin potansiyellerini veya tist diizey diisiinme becerilerini kesfetmek (Hwang

ve Chien 2022).

Buna goére, metaverse tabanli egitimin bir¢ok olast uygulamasinin oldugu
goriilebilmektedir. Metaverse'de 6grenmenin amaglari, gergek diinyada deneyimleme
veya uygulama firsatlar1 yoksa 6grencilerin gercek hayattaki ihtiyaglariyla oldukea iliskili
olabilmektedir. Alternatif olarak, metaverse tabanli egitim, Ogrencilerin gergek
diinyadaki meslekleri veya ana dallariyla tamamen alakasiz olabilir; sadece yeni bir sey
denemek veya Metaverse’de tamamen farkli bir profesyonel yonde neler
yapabileceklerini gormek i¢in farkli bir rol oynamak isteyebilmektedir (Hwang ve Chien

2022).
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2.6.2. Metaverse Egitimi Nasil Degistiriyor?

Metaverse, gelecegin bircok dijital ozelligine sahip olan olaganiistii bir cerceve

sunacaktir. Metaverse diinyasinda etkilesim, tasinabilirlik ve O6zgilinlik gibi sayisiz

faydas1 bulunmaktadir. Sonug olarak, yeni egitim sisteminin erisilebilirligini korumak ve

varligin1 uzatmak i¢in yeniden alinmasi gerekmektedir. Lin ve ark. (2022) yaptiklari

calismada; egitim sektoriinde Metaverse uygulamasinin bazi kullanimlart  ve

metaversenin olumlu etki yaratabilecegi yedi yoldan bahsetmistir (Sekil 2.12).
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Sekil 2.12. Metaverse'nin Egitimi Degistirdigi Yedi Yol
Kaynak: Lin ve ark. 2022

Siiriikleyici Etkilesimli Deneyim: Metaverse egitimi, Web 2.0'da web tabanl
ogretimin sinirlarimi ortadan kaldirmaktadir. Parong ve ark. (2021) ve Lehikko
(2021) yaptig1 galismalarinda; ogrencilerin bir 6gretim smifinda daha keyifli
olacagin1 ve dolayisiyla gercekei bir deneyim, gozlem ve uygulamanin dahil
oldugu ortaminda daha etkili bir sekilde 6greneceklerini gostermektedir (Lin ve

ark. 2022)

Gorsellestirme: Dijital teknolojilere gore, Metaverse Ogrencilerin gergek
diinyada gozleriyle daha dnce temas etmesi zor olan seyleri, 6rnegin molekiilleri
veya biyolojik hiicreleri mikroskobik bir goriinimde gormelerine yardimei

olabilmektedir (Thompson ve ark. 2021). Ayrica, Einstein'in gorelilik
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teorisi oldugunda gibi fizikteki ideal kosullarimi da simiile edebilir ve soyut

teorileri somut hale getirebilmektedir (Georgiou 2021).

Ogrenme Maliyetlerini ve Risklerini Azaltmak: Genel olarak, Kimya ve Fizik
gibi bazi siniflarin deneyler yapmasi gerekmektedir. Ancak tiim bu deneyler
Metaverse egitiminin bir parcast olan dijitallestirme yoluyla simiile
edilebilmesiyle 6gretimin kolaylastirmasini saglamaktadir. Bu da kaynak tiiketimi
acisindan tasarruf saglayabilmektedir. Benzer sekilde, dgrenciler yiiksek riskli
deneyler sirasinda Ornegin, yanict ve patlayict kimyasal maddeler veya ucak
kazas1 simiilasyon egzersizleri egitimi alirlarsa bu da 6grencinin operasyonel

riskini azaltmasini saglayacaktir. (Lin ve ark. 2022)

Sinirsiz Zaman ve Mekian Smrh Degil: Bir yandan, Metaverse egitiminin
kullanim1 zaman smirlamasindan bagimsiz olabilmektedir. Ornegin, tarihi olaylar
yeniden yaratilabilir ve deneyimlenebilir, boylece dgrencilerin kitaplardan veya
videolardan hayal etme veya izleme ihtiyaci ortadan kalkmaktadir. Ote yandan,
cografi kisitlamalar1 ortadan kaldirmaktadir. Ornegin, 1liman bolgelerde yasayan
ogrenciler ekvatordaki tropikal bolgelerin ortamini arastirmak istemelerini
saglayacaktir. Tropiklerin dijital simiilasyonlar1 uygulanmigsa, 6grenciler bu

amac1 gergeklestirmek icin Metaverse’yi kullanabilecektir (Lin ve ark. 2022).

Akademik Suistimali Onleme: Metaverse, blok zinciri teknolojisiyle akademik
suistimali avlamaktadir (Mohan 2019). Ornegin, blok zinciri her nesil, siiriim ve
bilgi akiginin zaman damgasina gore bir zaman defterine kaydedilmesini
gerektirmektedir. Bu islev telif hakki korumasina uygulanabilir, bdylece
akademik c¢alismalarin yayinlanmasi, dagitimi ve yayilmasi kolayca izlenebilir ve
denetleyebiliriz (Sharples ve ark. 2016). Ayrica, akilli sézlesmeler yalnizca
sOzlesmeli taraflarin yiikiimliiliikleri yerine getirildiginde ¢alismaktadir. Bir yazar
bu sistemde bir el yazmas1 gonderdiginde, yeni bir blok olusturulabilir ve islem
bilgileri ayn1 seviye blogunda dagitilir ve saklanabilmektedir. Bu durum, yazarin
gonderim davranisinin benzersizligini saglar 6rnegin, birden fazla génderim veya
birden fazla siiriimii vb. gibi akademik suistimali belirli bir dereceye kadar ortadan

kaldirmaktadir (Lin ve ark. 2022).
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o Kisisellestirme: Dijital ikiz jeneratorleri veya simiilatorleri araciligiyla tipki
Metaverse Ogrencileri gibi 6grenciler tercihlerine gore kisisel avatarlar
tasarlayabilirler ve bu da onlar1 6grenme siirecine daha fazla glivenmelerine ve
dahil etmelerini saglayacaktir. Ayrica, kullanicilar kisisel verilerini
yetkilendirmeyi kabul ettikten sonra egitim sistemi Ogretim icerigini formiile
edebilir ve dersleri yasanin smirlar1 dahilinde planlayabilmektedir (Lin ve ark.

2022).

e lletisimi Tesvik Etmek: Fiziksel mesafe nedeniyle mevcut ¢evrimici sinif etkili
etkilesim ve iletisimden yoksundur (Kanematsu 2010). Ogrenciler dikkat dagitict
seylerden kagmamazlar ve Ogretmenler Ogrencilerin tepkilerine Ornegin, yiiz
ifadeleri ve wviicut hareketleri gore Ogretim etkisini zamaninda elde
edememektedir. Metaverse, 6gretmenlerin dahili toplantilar yapabilecekleri sanal
odalar olusturmalarina olanak tanimaktadir. Ayni zamanda, 6grenciler isbirlik¢i
bir  sekilde calisabilecekleri, ders  c¢alisabilecekleri ve  Ozgiirce
sosyallesebilecekleri calisma odalar1 olusturabilmektedir. Avatarlarina gore,
herkes birbirini  gorebilir, kolayca dosya paylasabilir veya oyun
oynayabilmektedir. Bu o6zellikler, 6grenciler ve dgretmenler arasindaki iliskileri
ve sif arkadaglarinin arkadasliklar1 dahil olmak iizere gelistirmektedir (Lin ve

ark. 2022).

Egitim sistemi yiizyillar boyunca gelistirilmis ve mevcut tekniklere siirekli olarak
uyarlanmistir. Lin ve ark. (2022) yaptig1 ¢calismada egitimi; Geleneksel Egitim, Cevrimigi
Egitim ve Metaverse de Egitim olmak iizere bu ii¢ egitimin Ozelliklerini basit bir
karsilagtirarak tablolagtirmistir (Tablo 1.3). Egitim modellerinde yeni bir devrim geliyor
ve sadece akademisyenler ve egitimciler degil herkesin bunu benimsemeli ve buna
hazirlanmaliyiz. Giintimiizde Z Kusagi ¢evrimici egitimi kabul etmeye aliskin oldugunu
gormekteyiz. Artik yasamlarinda dijital diinya da gercek diinya kadar énemli oldugu
goriilmektedir. Bilgisayarlar, akilli telefonlar ve Internet dogduklar1 andan itibaren onlar1
cevreledigi sonucuna varmaktayiz. Z Kusag: dijital yerlilerdir ve egitimlerinin verimli
olmal1 ve katilimlarin1 dahil edebilecegimiz sekilde teknoloji araciligiyla diizenlemeliyiz

(Lin ve ark. 2022).
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Geleneksel Egitim | Cevrimici Egitim Metaverse Egitim
Konum Okul Okul, ev Okul, ev
Malzeme/Ekipman | Kitap, kalem, defter | Bilgisayar, cep telefonu, | Beyin- bilgisayar
tablet araylizii, giyilebilir
cihazlar
Ogretim Bicimi Birden fazla Birden fazla-birebir Birden fazla-birebir
Egitimci Ogretmen Bilgi paylasan Bilgi paylasan
Egitimli Ogrenci Ogrenci Ogrenci
Ogretim icerigi Sosyal ve doga | Ilgi, Sosyal ve doga | Ozellestirme
bilimleri bilimleri
Ogretim Amaci Kisisel Egitim Kisisel  egitim  ve | Cok yonlii egitim
hayatlar1 zenginlestirir
Teknoloji Destegi | Higbiri Web 2.0 Web 3.0

Kaynak: Lin ve ark. 2022
2.6.3. Metaverse Tabanh Simifin Faydalar: ve Zorluklar:

Metaverse tabanli siniflar kavrami, sanal gergekligin (VR) siirtikleyici yonlerini yenilik¢i
Ogretim metodolojileriyle harmanlayan egitim teknolojisi alaninda devrim niteliginde bir
yaklagim olarak ortaya ¢ikmistir. Bu boliimde mevcut literatiirii inceleyerek Metaverse

tabanli 6grenme ortamlarinin hem faydalaria hem de zorluklarina odaklanmaktayiz.

e Metaverse Tabanh Sinifin Faydalar:

Metaverse tabanli siniflarin siiriikleyici yapisi, 6grenci katilimin1 ve motivasyonunu
onemli Olclide artirmaktadir. Layane ve ark. (2023) yaptig1 calismada Metaverse'deki
etkilesimli, 3B ortamlarin 6grencilerin dikkatini geleneksel siniflardan daha etkili bir
sekilde yakaladigin1 savunmaktadir. Benzer sekilde Ketut ve ark. (2023) yaptigi
calismada bunu destekliyor ve Metaverse'deki puan ve rozet kazanma gibi oyunlastirma

0gelerinin 6grenci motivasyonunu 6nemli dlgiide artirdigini soylemektedir.

Metaverse'deki deneyimsel oOgrenme firsatlarinda O6nemli bir faydast oldugu

goriilmektedir (Al-kfairy ve ark.2024). Xiaoyang ve ark. (2023) yaptig1 calismada
Metaverse'deki Sanal Gergekliginin (VR) 6grencilerin karmagik kavramlarla uygulamali
bir sekilde etkilesime girmesine nasil olanak tanidigini ve bunun daha derin bir anlayisa

yol actigini tartismaktadir David ve ark. (2023) yaptig1 ¢alismada bunu destekleyerek,
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Sanal Gergeklik (VR) simiilasyonlar1 araciligiyla molekiiler biyoloji hakkinda bilgi
edinen Ogrencilerin, geleneksel 2D diyagramlar1 kullananlara kiyasla konuyu daha iyi
kavradiklarin1 gostermektedir. Dutta ve ark. (2022) yaptig1 calismada yapay zeka destekli
algoritmalarin ~ 6grenme  deneyimlerini  bireysel 0Ogrenci ihtiyaglarina  gore
uyarlayabilecegini belirterek Metaverse'de kisisellestirme ve uyarlanabilir 6grenmeyi
vurgulamaktadir. Shu ve Gu (2023) ise bunu genisleterek Metaverse'deki uyarlanabilir
O0grenme yollarinin farkli 6grenme stillerine nasil hitap edebilecegini ve farkli 6grenme
ihtiyaclar1 olan Ogrenciler i¢in sonuglar1 6nemli Olglide nasil iyilestirebilecegini

gostermektedir.

Metaverse siiflariin igbirlik¢i dogast bir diger onemli avantajdir (Al-kfairy ve
ark.2024). Son ve ark. (2022) yaptig1 calismasinda bu platformlarin 6grencilerin sanal bir
alanda projeler lizerinde birlikte ¢alismasiyla ekip ¢aligmasi ve iletisim becerilerini nasil
gelistirdigini arastirmaktadir. Chen ve ark. (2023) calismasinda bunu daha da ileri
gotiirerek, diinyanin farkli yerlerinden Ogrencilerin Metaverse’de birlikte calistigi

kiiltiirler arasi isbirlik¢i projelerin basarist hakkinda rapor vermistir.

Son olarak, Metaverse siniflarinin kiiresel erisilebilirligi, bu tiir platformlarin uzak veya
yetersiz hizmet alan bolgelerdeki 6grencilere kaliteli egitim saglayabilecegini belirtmistir
(Zhang ve ark.2022). Nelson ve Carter (2024) ise bunun egitimi nasil
demokratiklestirebilecegini ve kaliteli kaynaklara smirli erisimi olanlara firsatlar

sunabilecegini tartigmaktadir.
e Metaverse Tabanh Siniflarin Zorluklan

Metaverse tabanli simif faydalarma ragmen, bununla iligkili O6nemli zorluklar
bulunmaktadir. Dijital ugurum ve erisilebilirlik sorunlari1 birincil endiselerindendir.
Ornegin, bazi ¢alismalar, iist diizey donanim ve istikrarli internet baglantisi
gereksiniminin diisiik sosyo-ekonomik ge¢mise sahip Ogrencileri dislayabilecegini
belirtmektedir (Zher Allam 2022; (Al-kfairy ve ark.2024). Bu nedenle Sulay ve ark.
(2023) calismasinda bu konuyu daha derinlemesine inceleyerek, gelismekte olan
iilkelerde bu tiir gelismis egitim teknolojilerine erisimi sinirlayan altyapisal ve ekonomik

engelleri tartismaktadir.

Al-kfairy ve ark. (2024) yaptig1 ¢aligmasinda; Egitimde uzun siireli Sanal Gergeklik (VR)
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kullaniminin psikolojik ve saglik iizerindek1i etkileri de giderek artan bir endise kaynagi
seklinde ifade etmistir. (Hyung Jung ve ark. 2023) yaptig1 caligmasinda; Sanal Gergeklik
(VR) kaynakli mide bulantisi ve sosyal izolasyon gibi potansiyel riskleri
vurgulamaktadir. Cheng 2020 ise sanal gergekliginin biligsel gelisim lizerindeki uzun
vadeli etkilerini inceleyerek buna katkida bulunmakta ve sanal ortamlara uzun siire maruz
kalmanin gen¢ Ogrenciler i¢in Ongoriilemeyen sonuglara yol agabilecegini One

surmektedir.

Metaverse'de gizlilik ve veri giivenligi kritik konulardir (Al-kfairy ve ark. 2024). Al-
kfairy ve ark. (2023) ¢alismasinda, hassas 6grenci verilerinin iglenmesi ve gozetleme
potansiyeli konusunda endiseleri giindeme getirmektedir. Anwar ve ark. (2023)
calismasinda, egitim sanal ger¢eklik (VR) platformlarindaki veri ihlali olaylarini arastirir
ve kullanic1 verilerini korumak i¢in saglam gilivenlik 6nlemlerine ihtiya¢ duyuldugunu

vurgulamaktadir.

Son olarak, Metaverse tabanli egitimin pedagojik etkinligi tartisilmaktadir. Bazi aragtirma
calismalar1 olumlu egitim sonuglari 6nermektedir, ancak digerleri metaverse tabanl
O0grenmenin geleneksel yontemlere gore Ustilinliigiinii destekleyen saglam kanitlarin
eksikligini savunmaktadir (Refaat El Said 2023). Bu nedenle, Metaverse'in uzun vadeli
egitim etkilerini degerlendirmek i¢in daha fazla ampirik calismaya ihtiyacimiz olacagini

belirtmistir (Al-kfairy ve ark. 2024).
2.7. Beden Egitimi ve Sporda Metaverse Teknolojisi

Metaverse, dijital teknolojinin efendisi olarak tanimlanmakta ve arastirma kapsami finans
alanindan egitim alanina hizla genislemekle beraber artik spor 6gretimi i¢in dijitallesme
artik kaginilmazdir (Guoming ve ark. 2022; Guo Jianghao ve ark. 2019). Egitim de
metaverse terimi tanitildigindan beri, iiniversiteler ve bilimsel ve teknolojik isletmeler
kendilerini egitim de metaverse temelini olusturmaktadir (Jianying ve ark. 2022). Bir¢cok
egitim bilimcileri, egitimde metaverse teknolojisini uzay perspektiflerinden ele almiglardi
(Jianing 2024). Teknoloji perspektifinden bakildiginda egitim de metaverse esas olarak
cesitli dijital teknolojik araclarla olusturulan yeni bir dijital egitim bicimidir ve
teknolojinin egitim alaninda dikey bir etki uyguladig: bir teknoloji kiimesi denilmektedir
(Yang ve Li 2022; Jianing 2024). Uzay perspektifinden ise egitimde metaverse gelecekte

yeni bir egitim sistemi tiirii, gercek unsurlar ile sanal unsurlarin etkilesiminden olugan
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yeni bir sanal egitim alan1 olarak tanimlamaktadir (Yang ve Li 2022). Metaverse ve beden
egitimi arasindaki entegrasyon, beden egitimine benzersiz yenilik firsatlar1 ve degisim
potansiyeli getirmistir. Her seyden once metaverse de beden egitimi 6gretim alani ¢esitli
teknolojilerden olusan sanal bir dijital diinyadir ve tek bir teknoloji metaverse de beden
egitiminin ingasini tamamlayamamaktadir. Benzer sekilde, metaverse beden egitiminin
0zel mekanizmasi da ¢esitli teknolojilerin sentezine dayanmaktadir ve boylece metaverse
de beden egitimi, kaynaklarin tiretimi, yaratilmasi, somutlagtirilmis bilis ve deneyimi igin
acik bir 0grenme toplulugu platformu olusturmada mekanizma avantajlarina sahip
olmaktadir. Metaverse, beden egitimi ic¢in olduk¢a gercekei bir sanal ortam
saglamaktadir. Gelismis sanal gerceklik teknolojisi sayesinde metaverse cesitli spor
sahnelerini, hareketlerini simiile edebilir ve 6grencilerin sanal diinyada gergek spor
deneyimi yasamalarina olanak tanimaktadir. Bu siiriikkleyici deneyim, 6grencilerin
O0grenmeye olan ilgisini artirabilir ve spor aktivitelerine katilma coskularin

artirabilmektedir (Jianing 2024).

Ikinci olarak, metaverse beden egitimi igin bol miktarda 6gretim kaynagi saglamaktadur.
Metaverse de 6gretmenler 6gretim videolari, eylem gosterileri ve egitim planlari da dahil
olmak iizere ¢ok sayida beden egitimi kaynagi elde edebilmektedir. Bu kaynaklar
Ogrencilerin ihtiyaglarina, yeteneklerine gore oOzellestirilebilir ve bu da 0Ogretimi
ogrencilerin gergek durumuyla daha uyumlu hale getirdigi gibi 6gretim etkisini
artirmaktadir. Ek olarak, metaverse beden egitimi i¢in akilli degerlendirme ve geri
bildirim mekanizmasi da saglayabilmektedir (Jianing 2024). Veri analizi ve yapay zeka
teknolojisi aracilifiyla, Metaverse Ogrencilerin atletik performansini gergek zamanlh
olarak izleyebilir ve hedefli tavsiyeler ve geri bildirimler saglayabilmektedir. Bu yalnizca
ogretmenlerin 6grencilerin 6grenme durumlarint daha iyi anlamalarina yardimci olmakla
kalmaz, aym1 zamanda ogrencilerin kendi spor performanslarini ve eksikliklerini
zamaninda anlamalarini saglayarak egitim planlarimi daha 1yi ayarlamalarina olanak
tanimaktadir. Ancak, metaversenin beden egitimine uygulanmasi da bazi zorluklarla kars1
karsiya kalabilmektedir. Ornegin, teknolojinin yiiksek maliyeti, ekipmanin sinirli niifuz
etmesi ve sanal gerceklik ortamlarindaki gercek hisler hala daha fazla ele alinmasi
gereken konulardandir. Ayn1 zamanda dgretmenlerin metaverse teknolojisini kullanarak
ders verirken stirekli olarak yeni 6gretim yontemleri ve becerileri 6grenmeleri ve bunlarda

ustalagmalar1 gerekmektedir (Jianing 2024).
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Ozetlersek; metaverse ve beden egitimi ogretiminin birlesimi, ogrencilere daha
stirtikleyici ve kisisellestirilmis bir 6grenme deneyimi sunmak i¢in biiyiik bir potansiyele
ve avantajlara sahip olmaktadir. Teknolojinin siirekli ilerlemesi ve uygulama
senaryolarinin genislemesiyle, metaversenin gelecekteki beden egitiminde giderek daha

onemli bir rol oynayacagina inanilmaktadir. (Jianing 2024).

2.7.1. Metaverse’nin Beden Egitimine Uygulanmasinin Avantajlari

Metaverse teknolojisini Beden Egitimi alanina entegre edilmesiyle; sanal gerceklik spor
egitim simiilatorleri, spor performansini izlemek i¢in yasam kaydi cihazlari ve artirilmis
gerceklik hakem yardimecilart dahil olmak iizere son teknoloji kaynaklarin kullanimiyla
beraber artik egitim etkili bir sekilde ele alinabilecektir. Bu da spor egitimini ve
Ogretimini gelistirmede muazzam bir potansiyele sahip olmasina ve bu nedenle de 6nemli

faydalar sunacaktir (He 2023).

e Beden Egitiminin Hassasiyeti: Sanal gerceklik (VR) teknolojisinin
entegrasyonu, 0grencilerin iskelet noktalari, hareketleri, yoriingeleri ve duruslar
dahil olmak {izere spor verilerinin yakalanmasiin hassasiyetini ve kolayligini
artirmaktadir. Bu, egitimcilerin bilimsel olarak analiz edilmis verilere erismesini
saglamakta boylece daha kesin ve rasyonel rehberligi kolaylastirmaktadir. Sanal
gerceklik (VR) teknolojisinin potansiyeli, beden egitimi egitmenlerinin
ogrencilerin ilgi alanlarin1 gelistirmelerine, 6gretim engellerini azaltmalarina ve
beden egitiminin genel kalitesini asgari ¢abayla artirmalarina yardimci olma
yeteneginde yatmaktadir (He 2023).

e Sporlarda Mekan Sikintis1: Gelismis bdlgelerdeki spor alanlarimin kitligs,
metaverse teknolojisinin uygulanmasiyla etkili bir sekilde ele alinabilecek
potansiyele sahiptir. Ilgili ortamlar1 ve gercek spor mekanlarmi simiile ederek,
metaverse teknolojisi fiziksel egzersizin canliligini artirma ve oOgrencilere
tercihleri ve ge¢misleriyle uyumlu spor sahneleri se¢me firsatt sunma
potansiyeline sahiptir. Sanal mekanlarin beden egitimine entegre edilmesiyle
Ogretim yontemlerini genisletebilir ve 0grencilerin farkli ilgi alanlarmna hitap
edebilmektedir (He 2023).

e Beden Egitiminde Dengesiz Kaynaklar: Tiirkiye’de Ozellikle de kentsel ve

kirsal alanlar arasindaki esitsizlikte belirgin olan, egitim kaynaklarinin esitsiz bir
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dagilimi goriilmektedir. Kirsal bolgelerde beden egitiminde uzmanlagmis
rehberligin olmamasi, ¢ocuklarin saglikli futbol ve basketbol aktivitelerine
katilmasin1 engellemektedir. Ancak beden egitiminde sanal gerceklik (VR),
artirilmis gergeklik (AR) ve karma gergeklik (XR) dahil olmak tizere metaverse
teknolojisinin uygulanmasi, kentsel ve kirsal alanlar arasindaki egitim ugurumunu
kapatmanin bir yolu olarak ciddi bir etki yaratabilecektir. Bu uygulama, egitim
esitligini tesvik etme ve boylece bu bolgeler arasindaki egitim esitsizligini azaltma

potansiyeline sahiptir (He 2023).
2.7.2. Metaverse Teknolojisinin Beden Egitiminde Uygulanmasi

e Metaverse Teknolojisi, Beden Egitim Ortaminin "Ogretim" ve "Ogrenme"

Gereksinimlerini Karsilar.

Insanlarin hayatlarmi korumak ve COVID-19 salgini sirasinda giivende tutmak icin
diinyanin dort bir yanindaki iilkeler, evden ¢alismanin ve ¢evrimi¢i 6gretimin insanlarin
giinlik yasaminin bir parcasi haline geldigi karantina siirecinden ge¢mek zorunda
kalmislardi. Bununla birlikte ¢evrimici 6gretim islevlerine sahip tiim biiyiik yazilimlar ve
platformlar G6gretimi esas alarak video, resim, ses ve diger bicimler araciliiyla
yiirtitmekteydi. Bu ¢evrimi¢i 6grenme yontemi, yalnizca ¢evrimdist bir sinifin 6grenme
atmosferinden yoksun olmakla kalmiyor ayni zamanda oOgretmenler ve Ogrenciler
arasindaki etkilesimi ve uygulama deneyimini de ciddi sekilde etkileyerek, 6gretim
kalitesini ve etkisini biiyiik dl¢iide azaltmaktadir. Ozellikle, mekan ve ekipman gerektiren
spor projelerinin amaclanan hedeflere ulasmasi genellikle zorlasmaktadir (Chu Yu 2022;

Feng 2023).

Ancak, metaverse de 6gretmenler 6nceden sanal bir 6gretim senaryosu kurmak i¢in karma
gerceklik teknolojisini kullanabilir ve iilke genelindeki 6grenciler, sanal goriintiileriyle
herhangi bir akilli cihaz terminalinden oturum agarak farkli zaman ve mekan sahnelerinin
bir arada var oldugu ¢evrimici bir ortam olusturabilecektir. Bu alanda 6gretmenler ayrica
ogretim siirecinde kullanilacak ders yazilimlarini, ekipmanlari, modelleri ve diger
ekipmanlar1 bu sanal alana entegre edebilecektir. Geleneksel iki boyutlu g¢evrimigi
ogretimden farkli olarak, sanal alanda goriintiilenen ve sunulan nesneler {i¢ boyutlu ve
giinliik hayatimizda gozlemledigimiz nesnelerle tutarhidir. Metaverse, c¢evrimigi

ogretimin iki boyutlu diizlem haritalamadan ti¢ boyutlu holografik gosterime dogru biiyiik
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doniistimiinii gergekten gergeklestirebilir ve bdylece dgrenciler cevrimigi olarak yiiz yiize
iletisim kurabilir, 6gretim icerigi hakkinda kapsamli bir anlayis kazanabilir ve bire bir

pratik deneyime sahip olabilecektir (Yuxin ve ark. 2022; Feng 2023).

e Metaverse Teknolojisi, Beden Egitiminin "Ogretim" ve "Ogrenme"

Yontemlerini Zenginlestirir.

Metaverse, sonsuz genisleme yetenegi ve kusursuz senaryo doniistiirme yetenegiyle
sayisiz meta uzaydan olugmakta ve fiziksel egitim ve Ogretimin gerektirdigi cesitli
unsurlar karsilamak i¢in sanal senaryolar1 ve gercek nesneleri etkilesimli olarak iist liste

yerlestirebilmektedir (Feng 2023).

Metaverse teknolojisinin, gercek beden egitiminde birden fazla 6gretim 6gesini tek bir
alanda biitiinlestirme engelini ortadan kaldirmasinin yani sira 6grencilerin 6grenmeye
olan ilgisini tesvik etmede, Ogretim yetenegini gelistirmede ve geleneksel beden
egitiminin bir uzantisi ve tamamlayicisi olarak 6gretim kalitesini artirmada énemli bir rol
oynamaktadir. Ornegin, yiiksek teknik ve taktik beceriler gerektiren ve model
ekipmanlara biiylik dl¢iide giivenen ve top oyunlari, spor anatomisi gibi spor egitimi
derslerini, hiicum ve savunma pozisyonlarini, insan yapisi ve organlarinin pozisyonunu
tanimlamak ve gostermek i¢in agiklama veya basit 6gretim yardimcilar: kullanmanin yani
sira, 6gretmenler metaverse' nin sanal alaninda tiim 6geleri {i¢ boyutlu bir sekilde gorsel
olarak goriintiilemek i¢in karma gergeklik teknolojisini de kullanabilmektedir (Feng
2023). Ogrenciler ayrica giinliik egzersizlerini bu teknoloji aracilifiyla sanal alana
yiikleyebilir, becerilerini  ve tekniklerini  kendilerinin bir avatar1  olarak
gosterebilmektedir. Daha sonra eksiklikler tekrarlanan goriintiileme yoluyla bulunabilir,
diizeltilebilir ve boylece 6grenciler i¢in derinlemesine 6grenme gergeklestirilebilmektedir

(Hongyu 2022).

e Metaverse Teknolojisi, Beden Egitiminin "Ogretim" ve "Ogrenme"

Deneyimini lyilestirir.

Karma gerceklik teknolojisinin kusursuz baglantisi sayesinde metaverse, katilimcilara
siiriikleyici bir deneyim sunabilmektedir. Ogrenciler, sezgisel ii¢ boyutlu sanal dijital
bilgi teknolojisi araciligiyla gériinmez parcalari 6grenebilmektedir (Tianyin ve ark.

2022). Geleneksel fiziksel Ogretimde yalnizca sozlii olarak tanimlanabilen soyut
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senaryolar dogrudan Ogrencilerin Oniinde sunulabilmektedir (Feng 2023). Uzun ve
karmagik teorik dersler, sikici agik hava egitimleri kaginilmaz olarak 6gretmenlerde ve
ogrencilerde tilkenmislik ve dislanmislik hissi yaratacak ve bu da 6gretim kalitesini ve
ogrenme etkisini ciddi sekilde etkileyecektir. Gergeklikten farkli uzay, zaman ve karakter
unsurlarinin tasarlanabildigi Metaverse’nin sanal ortaminda 0gretmenler ve Ogrenciler
birden fazla sanal karakteri canlandirabilir, 6gretim ve O0grenme arasindaki fiziksel
kisitlamalarin  listesinden gelebilir ve Ogrenme ortamina dalmanin etkilesimli

deneyiminin ve eglencesinin tadini ¢ikarabilmektedir ( Feng 2023).

e Metaverse Teknolojisi, Beden Egitimi Modelinin Insasim ve

Gergeklestirilmesini Yeniler.
e Metaverse'de Beden Egitimi Modelinin Teorik Cercevesi

Piaget ve Bruner, diinyanin nesnel olarak var olduguna inanirlar ancak diinyadaki her
seyin bilgisi, bilisi ve ilgili yorumlama kisiden kisiye degismektedir. Ciinkii her birimizin
farkli bir yasam ge¢misi var ve bu da dis diinyay: farkli anlamamiza yol agmaktadir. Bu
nedenle, 6grenme 6gretmenlerden dgrencilere basit bir bilgi aktarimi degil, 6grencilerin
kendi bilgilerini olusturduklar1 bir siiregtir. Ek olarak durumsal 6gretim, 6grencilerin
O0grenme davraniglarinin pratik sorunlarini ¢6zme ve Ogretim amacina ulagsmak igin
gercek hayata benzer senaryolara yerlestirilmesi gerektigine inanmaktadir (Ruijia 2022;

Feng 2023).

Bu nedenle, 6gretim igerigi icin gercek diinyadaki problem ¢ézme siireci gibi pratik
gorevler secmeliyiz ve araclar ortilk olarak duruma yerlestirilmelidir. Ogretmenlerin
sinifta gosterdigi kesif siireci, gercek diinyadaki uzmanlarinkine benzer olmali ve

-----

ogrencileri daha fazla kesfetmeye yonlendirmelidir (Feng 2023).
e Metaverse Beden Egitimi Modelinin Planlanmasi ve Tasarim

Metaverse bilgi teknolojisi platformu, internet teknolojisi ve karma gerceklik
teknolojisiyle birlikte sanal ortam1 ve gercek alani etkilesimli bir sekilde entegre ederek
metaverse beden egitimi modelini planlayabilir ve tasarlayabilmektedir. Oncelikle

ogretmenler 6gretim icerigini, hedefleri belirlemeli ve bilgisayar teknolojisi araciligiyla
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ogretim stratejileri ve Ogretim senaryolar tasarlamak gerekmektedir. ikinci olarak,
onceden tasarlanmis Ogretim igerigi, Ogretim hedefleri, 0gretim stratejileri, dgretim
sahneleri ve diger unsurlar akilli cihazlar araciligiyla metaverse ortamina yiiklenmelidir.
Sanal ve gercekligin kapsamli bir sekilde entegre edildigi bu gelismis ii¢ boyutlu
durumda, 6gretmenler 6grencilere dil agiklamasi ve teknik islemle rehberlik edebilir ve
bu sanal alanda kesif, is birligi, etkilesim ve uygulama dahil olmak {izere 6grenme
béliimlerini tamamlamalarma olanak tanimaktadir. Ugiinciisii ise dersten sonra dgrenciler
Ogretim igerigini gozden gecirmek ve istedikleri zaman uygulama yapmak i¢in sanal alana
girebilmektedir. Sistem 6gretmene kesin degerlendirme geri bildirimi olustururken,
Ogretmen geri bildirime gore 0gretim hedeflerini ve igeriklerini iyilestirebilir, 6gretim
stratejilerini ve senaryolarin1 buna gore ayarlayabilir ve bunlar1 metaverse ortamina

yiikleyerek kapal1 bir 6gretim zinciri olusturabilmektedir (Zuckerberg 2021; Feng 2023).

Bu nedenle, 6gretmenler tarafindan geleneksel olarak 6gretim yardimcilart ve araglari
olarak kabul edilen akilli cihazlar, 6gretim tasariminda temel &gretim kaynaklarma
dontistiiriilmektedir. Bilginin 6grencilere pasif olarak aktarilmasi siireci, sanal ortam ve
gercek diinyanin  birlikte olusturdugu holografik goriintiileme platformunda
ogretmenlerle etkilesimli bir kesif siirecine doniistiiriilerek, 6grencilerin aktif kesfetme

ve iletisim kurma ilgi ve yetenekleri artirilmaktadir (Feng 2023).
e Metaverse Beden Egitimi Modelinin Kapsamlh Degerlendirmesi

Ogretim degerlendirmesi giinliik egitim ve dgretimimizde biilyiik 6énem tasimaktadir.
Metaverse beden egitimi modelinde, 6gretim kalitesi, 6grenme etkisi ve miifredatin tiim
yonleri etkili teknik araglar ve modiil islevleri kullanilarak dijital ve kapsamli bir sekilde
degerlendirilmektedir. Beden egitiminin siireci ve sonucu da Olgiilebilir ve
degerlendirilmektedir. Olgiimiin igerikleri sunlar1 igerir ancak bunlarla siirl degildir;
teorik derslerin 6grenimi ve degerlendirilmesi, uygulama derslerinin 0grenimi ve
degerlendirilmesi, 6grenci performansi, yarisma kayitlari, etkilesimli aktiviteler, fiziksel
test ve degerlendirme, katilim, 6dev ve inceleme ve diger yonler gibi iceriklerden

olusturmaktadir (Bakharey 2000; Feng 2023).

Ogretmen sisteminin metaverse platformunda birlestirilmesiyle kesin geri bildirimler
olusturulacak ve bu da dgretmenler ve kolejler i¢in 0gretim yontemlerini ve dgretim

tasarimini 6nemli Ol¢iide iyilestirebilecektir (Feng 2023).
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e Metaverse Beden Egitimi Modelinin Gerg¢eklestirilmesi

Metaverse teknolojisinin siirekli gelisimi ve atilimina ek olarak, metaverse fiziksel egitim
modelinin gergeklestirilmesi, mobil akilli terminal ekipmanlarinin daha derin bir sekilde
poplilerlestirilmesini ve uygulanmasini gerektirmektedir. Yalnizca teknik kosullar ve
donanim ekipmanlarinin miikemmel birlesimi insanlar1 sanal ortama getirebilmektedir.
Herkes Metaverse’nin sanal alanma girdikten sonra ayni anda kisisel veri tabanini

olusturmaktadir (Feng 2023).

Bu arada, giderek daha renkli ve zengin giinliik yasam ve sosyal aktivitelerle birlikte,
bireysel veriler de giderek daha cesitli hale gelmektedir. Metaverse beden egitimi
modelinin yeni sistemi altinda, 6gretmenler ve 6grenciler isitsel duyu, gorsel duyu ve
dokunsal duyu araciligiyla gerceklik ve sanal ortamin kusursuz birlesimini
algilayabilmektedir ((Suh ve Ahn 2022). Ornegin, Facebook karma ger¢eklik
teknolojisiyle entegre edilebilen bir robotik elektronik cilt gelistirmisti. Elektronik cilt
yalnizca belirli ince hareketleri algilayamaz, ayni zamanda sanal ortamla etkilesim
kurmak i¢in de kullanilabilmektedir. Robotun elektronik cildinin destegiyle sanal
nesnelerle etkilesim daha dogal ve sezgisel olacak ve gercek deneyim biiyiik Olciide
tyilestirilecektir. Bu nedenle, insanlar mobil akilli terminal ekipmanlarinin teknik
tasarimi ve donilisiimii yoluyla ii¢ boyutlu sanal ortamda nesnelerin varligin1 dokunsal
duyumla da algilayabilir ve yargilayabilir ve bdylece sanal alanda sanal nesnelerle

iletisim kurmanin canli deneyiminin tadini ¢ikarabilecektir (Feng 2023).
2.8. Beden Egitimi ve Sporda Metaverse ile lgili Yapilmis Calismalar

Literatiirii inceledigimizde yurti¢i ve yurtdisinda yapilmis beden egitimi ve sporda

metaverse ilgili caligmalar gosterilmektedir.

Savas ve ark. (2022), yaptig1 calismada beden egitimi ve spor 08retmeni adaylarmin
metaverse bilgi diizeylerinin ¢esitli degiskenlere gore incelemistir. Calismaya, 51 kadin
ve 89 erkek olmak iizere toplamda 140 6grenci katilmis ve nicel arastirma yontemi olan
anket yontemi kullanilmistir. Caligma sonucunda Dijitallesme ve Teknoloji boyutlar
arasinda pozitif yonde ve yiiksek diizeyde anlamli iligki bulunurken, 6gretmen

adaylarinin metaverse bilgi diizeylerinin de ytiksek oldugu tespit edilmistir.
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Fan bu (2022), yaptig1 ¢alismada 6zellikle iiniversitelerde futbol egitiminin kalitesini
iyilestirme baglaminda, yapay zeka (YZ) ve sanal gergekligin (VR) spor endiistrisindeki
entegrasyonunu arastirmaktadir. Bu nedenle bu calisma iiniversite diizeyinde futbol
egitiminin kalitesinin artirmak i¢in Sanal gerceklik (VR) kullanimima odaklanmaistir.
Siirtikleyici, etkilesimli ve yaratic1 6zellikleriyle karakterize edilen sanal gergeklik, beden
egitimi dersleri olusturmak icin uygun goriilmiistiir. Fiziksel egitimi sanal gerceklik
teknolojisiyle birlestirerek, sanal gergeklik temelli fiziksel egitim miifredatinin etkileri ve
fiziksel egitim oOgretmenlerinin sanal gerceklik teknolojisini benimseme isteklerini
etkileyen faktorler incelenmistir. Calisma sonucunda Kabul niyetlerinin yorumlanmasini
gelistirmek i¢in, Birlesik Kabul ve Teknoloji Kullanimi Teorisi 2 (UTAUT2) modelini
ve Gorev Teknoloji Uyum Teorisi (TTF) ile biitlinlestirerek yeni bir kavramsal gerceve
ortaya koymustur. Ayrica performans beklentisi, terfi kosullari, motivasyon, fiyat degeri
ve bireysel yenilikgilik yeteneginin sanal gergeklik teknolojisine yonelik kabul
niyetlerinin énemli yordayicilart olarak hizmet ettigini gostermektedir. Bu baglamda
yapay zekd ve sanal gerceklik teknolojilerinin futbol egitiminin kalitesini artirdigi

goriilmektedir.

Li ve ark. (2022), yaptigi calismada kayak merkezinin c¢evresel unsurlarindaki
degisikliklere dayali sanal bir kayak egitim sistemi sunmaktadir. Sistemin amaci,
kayakcilarin bir kayak merkezine gitmeden kayak egitimi almalarini saglamak, farkl
ortamlar karsisinda taktik egitimi artirmak ve kayakcilarin performanslarini
tyilestirmelerine yardimci olmaktadir. Sistem, gergek¢i bir kayak egitim senaryosu
olusturmak i¢in sanal gerceklik (VR) teknolojisini kullanmaktadir.5G bulut platformu
iletimleri, ortamin dinamik bir modelini olusturmak i¢in VR sistemine aktarmak iizere
gercek zamanli cevresel unsur verileri elde etmek i¢in gercek kayak merkezlerine
baglanmaktadir. Sistemin etkinligi, katilimcilarin hem ger¢ek hem de sanal senaryolarda
kayak hizlarim1 analiz etmek i¢in i¢ ve dis mekan testlerinin bir kombinasyonu yoluyla
dogrulamaktir. Katilimcilar tarafindan doldurulan anketlerle birlikte, katilimcilarin
sistemin farkli boyutlarindaki deneyimlerinin etkinligindeki farkliliklar analiz edilmistir.
Sonug olarak, bu sanal gerceklik (VR) sisteminin gercek kayak merkezlerini simiile
etmede etkili oldugunu ve 6zellikle daha az deneyimli kayak 6grencileri olmak tizere

kayakeilar i¢in etkili bir yardimei oldugunu gostermektedir.

Turan ve ark. (2023), ¢caligmada beden egitimi 6grenmelerinin metaverse bilgi diizeylerini
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belirlemek ve bunlarn gesitli degigskenlere gore karsilastirmak amaciyla yapilmistir.
Arastirma Erzurum ilindeki okullarda gérev yapan 21 kadin ve 136 erkek olmak iizere
toplamda 157 beden egitimi Ogretmenlerden olusmaktadir. Calisma sonucunda
katilimcilarin - hizmet siireleri ve cinsiyetine gore metaverse bilgi diizeyleri
karsilastirildiginda anlamli fark bulunmadigindan ancak metaverse kavramini duyma

durumu ve medeni durumuna gore ise anlamli farklilik oldugu goriilmiistiir.

Lee ve ark. (2023), yaptig1 calismada genglerin fiziksel uygunlugunun yonetimi igin
metaverse tabanli bir egitim sistemi gelistirmeye yonelik vaka caligmasidir. Calisma,
genglerde egzersiz yetenegini gelistirmek i¢in akilli ayna tabanli bir artilmis gerceklikle
(AR) ve fiziksel uygunluk sistemiyle kemik yasina dayal bir fiziksel uygunluk yonetimi
hizmeti gelistirmeyi amaglamistir. Buna gore, genglerin kemik yasu, fiziksel giicii ve fizigi
ile ilgili veriler toplanmistir. Toplanan verilere dayanarak, genglikte insani gelisme evresi
kategorize edilmis ve fiziksel gelisimin evrelerine gore Ozellestirilmis egzersiz
programini saglayan fiziksel uygunluk yonetim sistemi uygulanmistir. Calisma
sonucunda bir kullanicinin, ekranda gosterilen profesyonel olarak olusturulmus bir
egzersiz programi tarafindan yonlendirilen hareketleri takip ederek bir egzersizi giivenli
bir sekilde gerceklestigi goriilmiistiir. Bu da metaverse tabanli bir e8itim sisteminin

fiziksel uygunluk sistemi iizerinde etkisi pozitif yonde oldugu goriilmiistiir.

Nawi (2023), yaptig1 ¢calismada metaverse araciligiyla ters yiiz 6grenme ve ruh sagiligini
kesfetmek ve bunun beden egitimi ve siber dayanikliligin dolayl etkileri gozlenmistir.
Bu amagcla ¢aligmaya Cin {niversitelerinin lisansiistiinde 6grenim goren toplam 318
ogrenciden olusmaktadir. Calisma sonucunda, metaverse araciligiyla ters yliz 6grenmenin
Cin tniversitelerinin lisansiistii 6grencilerinin ruh saglhigint 6nemli 6l¢iide etkiledigi
sonucuna varilmistir. Siber dayaniklilik ve beden egitiminin 1limliliginin da metaverse
aracilifiyla ters yiiz 6grenme ile Cin iiniversitelerinin lisansiistii 6grencilerinin ruh saglig

arasinda pozitif etkisi oldugu goriilmiistiir.

Kim ve Moon (2023), yaptig1 ¢calismada metaverse karakterindeki iki olgunun birlesimi
yoluyla Olciilen kullanicinin viicut sinyallerini yansitmaya yonelik yeni bir olasilik
sunmaktadir. Calisma gergek bir futbol mag1 deneyimine benzer bir atmosfer yaratmaistir.
Bu sanal futbol sahasinda karakterler arasinda bosta kalma, yiirtime, kosma, atlama, uzun

atlama ve kisa gegisler gibi eylemleri barindiran ve karakterin yeteneklerine
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dayanmaktadir. Ayrica akilli saat araciligiyla toplanan kullanicinin kalp atis hizi, egzersiz
miktar1 gibi cesitli biyometrik bilgiler Metaverse’deki karaktere yansitilarak kullanicinin
fiziksel durumunun sanal diinyaya yansitilmasina olanak saglamaktadir. Bu sayede
Metaverse'nin basit sanal gercekligin Otesinde 'genisletilmis gerceklik' olarak
adlandirilabilecek yeni bir deneyim sunmasi, metaverse ile kullanict memnuniyetini
artirmas1 ve akilli saatlerin gelisimine yon vermesi beklenmektedir. Sonug¢ olarak
Metaverse’deki kullanicilarin gergek diinyadaki fiziksel yetenekleri tasarimi iyi bir
sekilde yansitildig1 ve bu bir kisinin fiziksel yeteneklerini dogru sekilde yansittigini
kanitlamigtir. Dolayisiyla bu ¢alismada gelistirilen sistem gercek diinyada da
kullanilabilecektir. Bu dogrultuda toplanan verilere dayanarak Metaverse’deki
karakterler gergek kullanicilara benzer eylemler ve davranis kaliplari saglanmis ve bunu

metaverse araciligiyla daha gercekei hale getirildigi goriilmiistiir.

Zhu ve ark. (2023), yaptig1 calismada insanlar, cihazlar ve internet arasinda gergek
zamanlt bir etkilesim gercgeklestiren triboelektrik nanojeneratdrler dayali bir metaverse
spor etkilesimli sistemi gelistirilmeyi amaglamistir. Bu metaverse spor etkilesimli
sistemi, kendi kendine c¢alisan anaerobik gii¢c 6lcer (APM), bir kablosuz iletim modiilii,
profesyonel wingate anaerobik testi (WanT) yontemine dayali kisilestirilmis veri analizi
ve artirilmig gerceklik (AR) uygulamasi gergeklestirilmistir. Bu ¢ok islevli bir spor
interaktif sistemini basariyla gergceklestirmistir. Calisma sonucunda bu sistem mekanik
enerjiyi elektrik enerjisine doniistiirebilir, bir sporcunun anaerobik yeteneklerini
degerlendirebilir, fiziksel durumu o6lgebilir ve insan-bilgisayar etkilesimini
saglayabilmektedir. Merkezi sinir sistemi ve egzersiz egitimini triboelektrik
nanojeneratorlerle birlestirir, triboelektrik nanojeneratdrlerin uygulamasini genisletir ve
metaverse deposunun gelisimi i¢in yeni bir yon saglamaktadir. Metaverse de egzersiz

yontemini genisletmek i¢in evrensel ve pratik bir platformu saglayabilmektedir.

Mizuta ve ark. (2024), yaptig1 calisma da metaverse alani kullanilarak yapilan egzersiz
videosu dagitiminin gencler arasinda fiziksel aktivite seviyelerinin yani sira ruh sagligi
ve hareket fonksiyonunu iyilestirmede etkili olup olmadigi arastirilmistir. Caligsma 18 ila
30 yaslar1 arasindaki toplam 48 geng yetiskinlerden olusmakta ve bu her biri 16 kisiden
olusan 3 gruba ayirmistir. Egzersizi tesvik icin metaverse grubuna her hafta metaverse
alaninda sunulan 8 video i¢in yaklasik 4-8 metabolik gorev esdegeri (MET) yiikii olan bir

egzersiz videolar1 8 hafta boyunca her hafta izlenecek sekilde youtube linki gondermistir.
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Calisma oncesi ve sonrasi fiziksel aktivite durumlarmi ve lokomotif hareketleri test
edilmistir. Caligma sonucunda metaverse grubunda miidahaleden 6nce ve sonra fiziksel

aktivitede anlamli bir atis oldugunu gostermistir.

Yu Je (2024), yaptig1 calisma, metaverse de yoga uygulamasinin, sirt agrisi yasayan
hastalarin agri, anksiyete ve depresyon seviyelerinde degisikliklere neden olup
olmadigini degerlendirmeyi amacglamistir. Bu ¢alisma, 202 katilimcidan olusan 12 hafta
boyunca metaverse de yoga uygulamasmi gergeklestirmistir. Calisma sonucunda,
metaverse kullanilarak yapilan bir yoga uygulamasinin sirt agrisint énemli Olgiide

azalttigin1 ve psikolojik faktorleri iyilestirmede etkili oldugu goriilmiistiir.

Kim ve ark. (2024), yaptig1 ¢alisma da teknoloji tabanli hizmet 6zellikleriyle metaverse
egzersiz hizmetleri kullanicilari arasindaki iligkiyi incelemistir. Katilimcilar 194’1 erkek
ve 61 kadin olmak iizere toplamda 254 kisi uygulanan bir anket ¢aligmasi yiiriitiildii.
Calisma sonucunda sanal metaverse egzersiz alanlarinda ve teknoloji tabanli hizmet
Ozellikleri arasinda pozitif iliski oldugu ve metaversenin egzersiz alanlara etkisinin

oldugu goriilmiistiir.

Mehra ve ark. (2024), yaptigi ¢alismada spor ve metaverse alaninda yayinlanan
caligmalar1 ¢ikarmak i¢in Scopus veri tabanini kullanmistir. Mevcut literatiir de olan alana
0zgii uygulamalar olusturmada artirilmis gergeklik, sanal gerceklik, blok zinciri, yapay
zeka, giyilebilir cihazlar ve Nesnelerin Internet’inin kullanimini vurgulamaktadir.
Bulgular, bu teknolojilerin sporcular icin Ogrenme ve egitim deneyimini
gelistirebilecegini ve onlara becerilerini gelistirmeleri igin siiriikleyici ve etkilesimli
ortamlar saglayabilecegini ortaya koymaktadir. Sporcularin fiziksel ve psikolojik iyilik
halleri, Metaverse’nin akilct kullanimi ile saglanabilmektedir. Bununla birlikte, bu
teknolojilerin kullanimi, gizlilik ve verilerin korunmasi konusunda endiseleri de
artirmaktadir. Pazarlamadan bilgi teknolojisi ve bilgi sistemleri alanindaki arastirmalar
da kesfedilmediginin belirtmistir. Metaverse gelismeye devam ettikge, spor endiistrisinin
bu endiseleri ele almasi ve bu teknolojilerin kullaniminin sorumlu ve etik bir sekilde

yapilmasini saglamasi 6nemli oldugunu vurgulamastir.

Bu bilgiler 15181nda yapilan caligmalari inceledigimizde metaverse teknolojisinin beden
egitimi ve spor diinyasinda da etkisinin oldugunu ve gelecekte bir¢ok branglarda bizlere

araci olacagini gostermektedir.



3. GEREC VE YONTEM

Bu boliimde, arastirmada uygulanan model, 6rneklem grubu, veri toplama araglari, veri
toplama yontemleri ve toplanan verilerin analizine iligkin istatistiksel teknikler hakkinda

detayl bilgiler sunulmustur.

3.1. Arastirmanin Yontemi

Bu ¢aligmada 6grencilerin 6grenim gordiikleri bolim, smif diizeyleri, internet kullanim
stireleri, internet kullanabilme becerisi, metaverse terimine iliskin duyum ve cinsiyet
degiskenleri dogrultusunda degerlendirme yapmak amaciyla nicel bir veri toplama
yontemi olan anket uygulanmis ve silire¢, betimsel tarama modeline uygun sekilde
yirltilmistir. Tarama (Servey) modeli, bir olayin veya durumun mevcut haliyle
incelenmesini saglayan ve belirli bir 6rneklemden hareketle genel yargilara ulagsmay1
amaglayan bir aragtirma yontemidir. Bu model, katilimcilarin goriislerini, ilgi alanlarini,
becerilerini veya tutumlarni analiz ederek arastirma konusunu kapsamli bir sekilde
anlamay1 hedefler. Arastirmacilar, tarama modeliyle mevcut durumu oldugu gibi
betimlemeyi amaglayarak, belirli bir konuya dair katilimcilardan veri toplar ve bu
verilerden yola ¢ikarak c¢ikarimlarda bulunur (Karasar 2013). Bu baglamda arastirma

stirecine iliskin sekil 3.1 asagida gosterilmektedir.

a4 )
*Literatiirtin analiz «Google forma
edilmesi i girilen verilerin
*Hedef kitleyi *Google forma islenen kodlanmasi ve
segme anketin; verilerin SPSS
*Gerekli izinlerin *Beden Egitimi ve Spor, programina
almmasi *Spor Yéneticiligi, islenerek analiz
+«Olgegi (Anket) * Antrendrliik Egitimi edilmesi
secme ve google *Rekreasyon boliimiinde
forma isleme. O0grenim goren 6Zrencilere

\_ p I an Ia ma _J uygulanmasi

Sekil 3.1. Arastirma Siirecinde izlenen Yol
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Arastirmada su problemlere cevap aranmustir.

1. Ogrencilerin metaverse bilgi diizeylerin cinsiyetlerine gére anlamli farklilik var

mudir?

2. Ogrencilerin metaverse bilgi diizeylerin yas gruplarmna gore anlaml farklilik var

midir?

3. Ogrencilerin metaverse bilgi diizeylerin 6grenim gdérmekte olduklar1 bdliimlere

gore anlamli farklilik var midir?

4. Ogrencilerin metaverse bilgi diizeylerin sinif diizeylerine gére anlamli farklilik

var midir?

5. Ogrencilerin metaverse bilgi diizeylerin giinliik internet kullanim siirelerine gore

anlamli farklilik var midir?

6. Ogrencilerin metaverse bilgi diizeylerin internet kullanabilme becerisine gore

anlaml farklilik var midir?

7. Ogrencilerin metaverse bilgi diizeylerin metaverse kavraminin daha énce duyma

durumuna gore anlaml farklilik var midir?
3.2. Arastirma Grubu

Aragtirma 6rneklemi 2023-2024 egitim-6gretim yilinda Bingdl Universitesinde Spor
Bilimleri Fakiiltesinde 6grenim gérmekte olan dgrencilerden olusmaktadir. Orneklem
secim yontemi olarak amagsal 6rneklem se¢imi kullanilmistir. Bu yontemde, belirli bir
ozellik veya deneyimi tasiyan bireyler hedeflenir (Fraenkel ve Wallen, 2000). Calisma
icin liniversite se¢imi ise ulasim kolayligi, iletisim olanaklar1 ve erisilebilirlik gibi pratik
faktorler goéz Oniinde bulundurularak, uygun Orneklem se¢imi yOntemiyle

gergeklestirilmistir.
3.3. Veri Toplama Araclar

Aragtirmada veri toplama amaciyla iki béliimlii bir anket olusturuldu. ilk béliimde,
aragtirmaci tarafindan gelistirilen “Kisisel Bilgi Formu” yer almakta olup, ikinci boliimde
ise Siileymanogullar1 ve arkadaslar1 (2022) tarafindan olusturulan “Metaverse Bilgi

Olgegi” kullanilmistr.
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Kisisel Bilgi Formu

Bu form aragtirmanin alt hedeflerine uygun olarak hazirlanmis olup, katilimcilardan
"Yas", "Cinsiyet", "Simf", "Boliim", "Internet Kullanim Siiresi", "Internet Kullanabilme
Becerisi" ve "Metaverse Kavramint Duyma Durumuna Gore" gibi demografik bilgileri

toplamak amaciyla diizenlenmis formdur.
Metaverse Bilgi Olcegi (MBO)

Metaverse Bilgi Olgegi, 1 ile 5 arasinda degisen likert segenekleriyle, yani "Kesinlikle
Katilmiyorum (1)" ile "Kesinlikle Katiliyorum (5)" arasinda degerlendirilerek 5 dereceli
bir likert tipi 6lgekle hazirlanmistir. Bu dlgek, dort ana boyuttan olusmaktadir: teknoloji,
dijitallesme, sosyal etkilesim ve yasam tarzi. Olgcek maddeleri su sekilde dagilmaktadir:
1., 2., 3., 4., 6. ve 7. maddeler teknoloji boyutuna; 8., 9. ve 10. maddeler dijitallesme
boyutuna; 11. ve 12. maddeler sosyal etkilesim boyutuna; 13., 14. ve 15. maddeler ise
yasam tarzi boyutuna aittir (Sekil 3.2). Olcegin genel i¢ tutarlilik katsayisi () .813 olarak
bulunmus olup, teknoloji boyutu i¢in a .805, sosyal etkilesim boyutu icin o .705,
dijitallesme boyutu i¢in a .732 ve yasam tarzi boyutu i¢in o .713'tiir. Bu sonuglar, 6l¢egin
yiiksek bir i¢ tutarlilifa sahip oldugunu ve metaverse kavramina yonelik tutumlari

6lgmede giivenilir bir ara¢ oldugunu gostermektedir.

Teknoloji

(1.,2.,3.,4.6.,7.
maddeler)

Sosyal
Metaverse Etkilesim
Bilgi Olcegi (11.,12.
maddeler)

Dijitallesme

(8.,9.,10.
maddeler)

Yasam Tarzi

(13.,14. ve 15.
maddeler)

Sekil 3.2. Metaverse Olgeginin Alt Boyutlart
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3.4. Verilerin Analizi

Bu calisma kapsaminda veri analizinde nicel analiz yontemlerinden anket teknigi
kullanilmistir. Calismaya katilan 269 katilimci tarafindan anket formu doldurulmustur.
Bu anket kapsaminda elde veriler SPSS 26 programina islenmistir. Oncelikle anketin ilk
boliimiinde yer alan demografik bilgiler ve tanimlayici istatistikler (frekans, yiizde,
standart sapma ve ortalama vb.) tablo seklinde sunulmustur. ikinci boliimde “Metaverse
Bilgi Olgeginde” yer alan veriler analiz edilmeden once parametrik test kosullar1 test
edilmistir. Parametrik test kosullu, Skewness (Carpiklik) ve Kurtosis (Basiklik)
katsayisinin £1.96 araliginda olmasidir (George ve Mallery, 2010). Bu baglamda
arastirmada elde edilen verilerin normal dagilim gosterip gostermedigini tespit etmek
amactyla carpiklik ve basiklik degerlerine bakilmistir. Carpiklik ve basiklik degerleri -
1,96 ve +1,96 arasinda degisim gosterdiginden parametrik test yontemleri ile analiz
edilmistir. Verilerde ikili grup karsilastirilmasinda t testi, ikiden fazla gruplarda ANOVA
testi kullanilmigtir. ANOVA testi sonucunda gruplar arasindaki farki gérmek igin post
hoc testlerinden olan Turkey kullanilmistir. Verilerin analizde kullanilan betimsel
istatistik verileri ve arastirma sorularina yonelik kullanilan nicel veri analiz yontemleri

Tablo 3.1°e sunulmustur.

Tablo 3.1. Arastirma Sorularinda Yo6nelik Kullanilan Veri Toplama Araci ve Analiz Y&ntemi

Verilerin Analizin

Arastirma Sorusu

Kullanilan Yontem

Olcek ve Veri Tiirii

1.0grencilerin  metaverse bilgi  diizeylerin Betimsel Istatistik Kisisel Bilgi Formu,
cinsiyetlerine gére anlamli farklilik var midir? ve t testi Metaverse Bilgi Olgegi
2.0grencilerin metaverse bilgi diizeylerin yas Betimsel Istatistik Kisisel Bilgi Formu,
gruplarina gore anlamli farklilik var midir? ve ANOVA Metaverse Bilgi Olgegi
3.0grencilerin  metaverse bilgi diizeylerin Betimsel Istatistik Kisisel Bilgi Formu,
Ogrenim gormekte olduklart bolimlere gére ve ANOVA Metaverse Bilgi Olgegi

anlaml farklilik var midir?

4.0grencilerin metaverse bilgi diizeylerin simf

diizeylerine gore anlamli farklilik var midir?

Betimsel Istatistik

ve ANOVA

Kisisel Bilgi Formu,
Metaverse Bilgi Olgegi

5.0grencilerin metaverse bilgi diizeylerin
giinliik internet kullanim stirelerine gére anlamli

farklilik midir?

Betimsel Istatistik

ve ANOVA

Kisisel Bilgi Formu,
Metaverse Bilgi Olgegi

6.0grencilerin  metaverse bilgi  diizeylerin

internet kullanabilme becerisine goére anlamli

Betimsel Istatistik
ve ANOVA

Kisisel Bilgi Formu,
Metaverse Bilgi Olgegi
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farklilik var midir?

7.0grencilerin  metaverse bilgi  diizeylerin
metaverse kavraminin daha Once duyma

durumuna gore anlamli farklilik var midir?

Betimsel Istatistik

ve t testi

Kisisel Bilgi Formu,
Metaverse Bilgi Olgegi




4. BULGULAR

Arastirmanin bu kisminda ¢alismanin amacina yontemine uygun olarak analiz edilen

bulgularin istatistiksel sonuclara yer verilmistir.

Tablo 4.1. Katilimcilarin Demografik Verilerinin Betimleyici Istatiksel Analiz Sonucu

Degisken Gruplar N %
Kadin 98 36,4
Cinsiyet
Erkek 171 63,6
18-20 yas 106 39,4
Yas 21-23 yas 124 46,1
24 ve iistii yas 39 14,5
Beden Egitimi ve Spor 91 33,8
Spor Yoneticiligi 23 8,6
Bolim
Antrenorlik 144 53,5
Reakreasyon 11 4,1
1.Simf 61 22,7
2.Smmf 46 17,1
Sinif
3.Smf 102 37,9
4.Simf 60 22,3
. 1-2 saat 32 11,9
Gunliik Internet Kullanim
) 2-5 saat 146 54,3
Siiresi
5 saat ve uizeri 91 33,8
. Orta 150 55,8
Internet Kullanim Becerisi
Yiksek 119 442
Metaverse Kavramini Duyma Evet 121 45,0
Durumuna Gore Hayir 148 55.0
Toplam 269 100

Tablo 4.1°de katilimcilarin demografik bilgilerine iliskin verilerin analizine yer
verilmistir. Yapilan analize gore ¢calismaya katilanlarin; %36,4’1 kadinlardan, %63,6°s1
erkeklerden olugmaktadir. Ayn1 zamanda calismaya katilanlarin %39,4’i 18-20 yas,
%46,1°1 121-23 yas, 14,5°1 24 ve istl yas gruplarindan olusmaktadir. Katilimcilarin
boliimleri incelendiginde; %33,8’1 Beden Egitimi ve Spor, %8,6’s1 Spor Yoneticiligi,

%53,5’1 Antrenorliik ve %4,1°1 Reakreasyon boliimiinde oldugu goriilmektedir. Ayrica
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katilimcilarin egitim gormekte oldugu smif diizeylerine bakildiginda ise; %22,7’si
L.sinifta, %17,1°1 2.sinifta, %37,9’u 3.smifta ve 22,31 4.smifta oldugu goriilmektedir.
Katilimcilarin giinliik internet kullanma siireleri incelendiginde ise; %11,9°’u 1-2 saat,

%54,3’1 2-5 saat, %33,8’1 5 saat ve lizeri giinliik internet kullandig1 anlasilmistir.

Tablo 4.2. MBO ve Alt Boyutlarina Iliskin Tanimlayici Istatistik Analiz Sonuglar

Degiskenler N Min Max X SS Carpikhik Basikhik

MBO 269 1,00 5,00 3,28 ,648 -,540 1,777
Teknoloji 269 1,00 5,00 3,28 ,709 -,575 1,599
Dijitallesme 269 1,00 5,00 3,33 ,768 -,410 ,997
Sosyal 269 1,00 5,00 3,10 ,856 -,195 ,425
Yasam Tarzi 269 1,00 5,00 3,35 ,786 -,220 ,604

Tablo 4.2°de Metaverse Bilgi Olcegi ve alt boyutlarma ait elde edilen verilerin normal
dagildiklaria yonelik ¢arpiklik, basiklik ve max, min degerleri verilmistir. Tablo 4.2
incelendiginde; Metaverse Bilgi Olgegine ait genel ortalamanm ve teknoloji alt
boyutunun X=3,28, dijitallesme alt boyutunun X= 3,33, Sosyallesme alt boyutunun
x=3,10 ve yasam tarzi alt boyutunun x=3,35 oldugu goriilmektedir. Ayrica elde edilen
verilerin ¢arpiklik ve basiklik degerlerinin-1.96 ve +1.96 aralifinda oldugu
gozlemlenmektedir. (Tabachnick & Fidell, 2013). Bu baglamda temel analizden 6ncesi

parametrik test varsayimlar1 kosullar1 saglandig tespit edilmistir.

Tablo 4.3 Cinsiyete Gore Metaverse ve Alt boyutlarna iliskin Analiz Sonuglar:

Degiskenler Cinsiyet N Ortalama SS T p
. Kadin 98 3,27 ,585 -,236
MBO ,106
Erkek 171 3,29 ,684 -,246
Kadin 98 3,28 ,621 -,079
Teknoloji ,142
Erkek 171 3,28 , 7156 -,083
Kadm 98 3,31 ,669 -,309
Dijitallesme ,119
Erkek 171 3,34 ,820 -,327
Kadmn 98 3,17 ,803 1,027
Sosyal ,521
Erkek 171 3,06 ,884 1,054
Yasam Kadmn 98 3,2789 ,67976 -1,252 007
Tarz1 Erkek 171 3,4035 ,83955 -1,325 |

*p<0,05; t: kili grup ortalamalarini karsilastirma testi
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Tablo 4.3’te Metaverse Bilgi Olceginde elde edilen verilere gore katilimcilarin cinsiyete
gore anlamli bir fark olmadigi incelenmistir. Ayrica “Teknoloji”, “Dijitallesme”,
“Sosyal” ve “Yasam Tarz1” alt boyutlarina iliskin puan ortalamalarinda cinsiyete gore

fark gostermedigi gozlenmistir (p>0.05).

Tablo 4.4. Yasa gore Metaverse ve Alt Boyutlarinin iliskin Analiz Sonuglar

Degiskenler Yas N Ortalama SS F P

18_20 106 3,2283 ,677

MBO 21.23 124 3,2839 ,605 1,720 ,181
24 ve tizeri 39 3,4530 ,480
18_20 106 3,2278 ,667

Teknoloji 21.23 124 3,2788 ,776 1,776 171
24 ve tlizeri 39 3,4762 ,562
18_20 106 3,2579 ,783

Dijitallesme 21_23 124 3,3468 ,800 1,316 ,270
24 ve iizeri 39 3,4872 ,591
18_20 106 3,1274 ,897

Sosyal 21.23 124 3,0806 ,829 ,119 ,888
24 ve lizeri 39 3,1410 ,842
18_20 106 3,2673 813

Yasam 21.23 124 3,3683 ,762 2,189 ,114

Tarz:

24 ve lzeri 39 3,5726 ,760

*p<0,05; F: Tkiden fazla grup ortalamalarini karsilastirma testi ANOVA

Tablo 4.4 incelendiginde katilimcilarin yasa gore puan ortalamalar: incelendiginde genel
ortalamaya iliskin yas gruplari arasinda anlaml bir fark olmadig: (p> 0.05) ancak 24 ve
lizeri yas grubunun (X =3,45) en fazla ortalamaya sahip oldugu gézlemlenmistir. Olgegin
alt boyutlarina ait veriler incelendiginde; “Teknoloji”, “Dijitalesme”, “Sosyal” ve
“Yasam Tarz1” alt boyutlarma iligkin puan ortalamalarinda anlamli fark olmadig:
(p>0.05) gortilmektedir. Ancak bulgular incelendiginde yas artik¢a genel ortalamanin ve
alt boyuta iligkin puan ortalamanin arttig1 gézlemlenmistir. Bu baglamda “Teknoloji” alt
boyutunda x=3,47, “Dijitallesme” alt boyutunda X=3,48, “Sosyal” alt boyutunda x=3,14,
ve “Yasam Tarz1” alt boyutunda X=3,57 ortalama ile en yiiksek ortalamanin 24 ve iizeri

yas grubuna ait oldugu gozlemlemistir.
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Tablo 4.5. Boliime Gore Metaverse ve Alt Boyutlara iliskin Analiz Sonuglari

Degiskenler Béliim N  Ortalama SS F P FARK
Beden Egitimi (B) 91 3,2879 ,62498
. Spor Yoneticiligi (S) 23 3,3420 42512 R>B
MBO 3,55 015%
Antrenérliik (A) 144 3,2315 ,66222 ’ R>A
Rekreasyon (R) 11 3,8788 ,81585
Beden Egitimi (B) 91 3,3046 71149
Spor Yoneticiligi (S) 23 3,3789 ,50893 R>B
Teknoloji 3,86 ,010%*
Antrenérliik (A) 144 3,2123 , 71498 R>A
Rekreasyon (R) 11 3,9351 ,69212
Beden Egitimi (B) 91 3,3114 ,75980
Spor Yoneticiligi (S) 23 3,4783 ,53016 R>B
Dijitallesme 3,77 ,011*
Antrendrliik (A) 144 3,2685 , 75958 R>A
Rekreasyon (R) 11 4,0303 1,04833

Beden Egitimi (B) 91 30385 82405
Spor Yoneticiligi (S) 23 3,1304  ,56844

Sosyal 2,46 ,063
Antrendrliik (A) 144 3,0972 ,87761
Rekreasyon (R) 11 3,7727 1,12614
Beden Egitimi (B) 91 3,3919 ,81133
Yasam Spor Yoneticiligi (S) 23 3,2609 ,57697 80 s
Tarz1 Antrendrliik (A) 144 3,3287 , 77549
Rekreasyon (R) 11 3,6667 1,07497

*p<0,05; F: Tkiden fazla grup ortalamalarim karsilastirma testi ANOVA

Tablo 4.5 incelendiginde metaverse bilgi dlgegine iligkin genel puan ortalamalarinda
istatiksel olarak anlamli fark oldugu (p<0.05) tespit edilmistir. Turkey ¢oklu karsilastirma
testinden elde edilen bulguya gore Spor Yoneticiliginde bulunan 6grencilerin puan
ortalamalarinda istatistiksel anlamli farkin olmadigi gozlemlenmistir. Farkin
Antrenorliik, Rekreasyon, Beden Egitimi boliimlerinde egitim gérmekte olan 6grencilerin
puan ortalamalar1 arasinda oldugu ve farkin Rekreasyon boliimiiniin lehine oldugu tespit

edilmistir.

Teknoloji alt boyutuna ait puan ortalamalari incelendiginde boliimlerin puan ortalamalar:
arasinda anlamli farkin oldugu goriilmektedir (p<0.05). Rekreasyon bdoliimiine puan
ortalamalarin Beden Egitimi ve Antrendrlilk boliimiin puan ortalamalarindan istatiksel

olarak anlamli sekilde yiiksek oldugu gézlemlenmistir. Ancak Spor Y dneticiligi boliimiin
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puan ortalamalarinda anlamli bir fark saptanmamastir.

Dijitallesme alt boyutuna ait puan ortalamalar1 incelendiginde boliimlere iliskin puan
ortalamalarinda anlamli farkin oldugu gézlemlenmistir (p<0.05). Analiz sonucunda Spor
Yoneticiligi boliimiin puan ortalamalarinda anlamli bir fark olmadigi; farkin Antrendrliik,
Rekreasyon, Beden Egitimi boliimlerine ait puan ortalamalar1 arasinda oldugu ve farkin
Rekreasyon boliimiiniin lehine oldugu saptanmustir.

Sosyallesme ve Yasam Tarzi alt boyutlarina bakildiginda; Antrendrliik, Rekreasyon,
Beden Egitimi ve Spor Yoneticiligi boliimlerinin puan ortalamalar1 arasinda istatiksel

olarak anlamli farklilik tespit edilmemistir (p<0.05).

Tablo 4.6. Sinifa Gére Metaverse ve Alt Boyutlara iliskin Analiz Sonuglar

Degiskenler Simif N Ortalama SS F P FARK
1.Smf 61 3,271 ,623
MBO 2.Smf 46 3,171 572 4. Simf>2.Smif
*
3.Sinf 102 3217 ,620 332 .020% 4 Simif>3.Simf
4.Simf 60 3,508 734
1.Smf 61 3,245 ,609
2.Smf 46 3,186 ,644 4. Simif>2.Simif
Teknoloji 392  ,009*
3.Simf 102 3,198 L7111 4.Smif> 3.Simf
4.Simf 60 3,557 , 791
1.Smf 61 3,295 728
2.Smif 46 3,181 , 739
Dijitallesme 2,80  ,040*% 4. Simf>2.Simf
3.Smif 102 3,281 742
4.Simf 60 3,572 ,834
1.Smf 61 3,237 , 793
2.Simf 46 2,945 ,811
Sosyal 2,18 ,001
3.Smf 102 3,009 ,873
4.Simf 60 3,266 ,894
1.Smf 61 3,327 , 789
Yasam 2.Smif 46 3,275 710
,83 476
Tarz1 3.Smf 102 3,333 ,753
4.Simf 60 3,494 ,888

#p<0,05; F: Tkiden fazla grup ortalamalarim karsilastirma testi ANOVA

Tablo 4.6 incelendiginde metaverse bilgi 6lcegi geneline bakildiginda 6grencilerin sinif
diizeyi ile metaverse bilgi diizeyi arasinda anlamli bir farklilik oldugu gézlemlenmistir

(p<0.05). Farkin 4, 3 ve 2.smniflar arasinda oldugu saptanmistir. 4.smifta bulunan
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ogrencilerin puan ortalamalarin 2. smif ve 3.smiflarda bulunan O6grencilerin puan

ortalamalarindan anlamli derecede yiiksek oldugu gézlemlenmistir.

Olgegin alt boyutlar1 ile dgrencilerin siif diizeyleri arasindaki iliski incelendiginde
“Teknoloji” alt boyutu ile 6grencilerin 6grenim gérmekte oldugu sinif diizeyleri arasinda
anlamli bir farklilik oldugu tespit edilmistir (p<0.05). Farkin 4, 3 ve 2.siniflar arasinda
oldugu ve farkin 4.smifta bulunan 6grencilerin puan ortalamalarinin lehine oldugu

gozlemlenmistir.

Dijitallesme alt boyutuna iligkin veriler incelendiginde; dijitallesme puan ortalamalari ile
siif diizeyi puan ortalamalari arasinda anlamli farklilik oldugu saptanmaistir (p<0.05).
4.smif puan ortalamalarin 2.smif puan ortalamalarindan istatiksel olarak anlamli sekilde
yiiksek oldugu gozlemlenmistir. Ancak 1.sinif ve 3.smif puan ortalamalarinda anlamli bir
fark olmadig1 gézlemlenmistir (p>0.05). Olgegin Sosyal ve Yasam Tarz1 alt boyutlart ile
ogrencilerin sinif diizeyleri arasindaki iligki incelendiginde; Sosyal ve Yasam Tarzi alt
boyutlart ile smiflarin puan ortalamalari arasinda anlamli bir farklilik olmadigi

gbzlemlenmistir (p>0.05).

Tablo 4.7. Giinliik internet Kullanimina Gore Metaverse ve Alt Boyutlarinin iliskin Analiz
Sonuglart

Giinliik Internet

Degiskenler Kullanm N Ortalama SS F p

1-2 saat 32 3,166 ,803

MBO 2-5 saat 146 3,316 ,561 ,698 ,499
5 saat ve lizeri 91 3,281 ,719
1-2 saat 32 3,174 ,908

Teknoloji 2-5 saat 146 3,307 ,616 ,469 ,626
5 saat ve lizeri 91 3,295 J171
1-2 saat 32 3,229 917

Dijitallesme 2-5 saat 146 3,344 , 704 ,325 ;123
5 saat ve lizeri 91 3,348 814
1-2 saat 32 3,015 ,987

Sosyal 2-5 saat 146 3,123 ,786 212 ,809
5 saat ve tizeri 91 3,115 919
1-2 saat 32 3,187 ,850

Yasam 2-5 saat 146 3,436 ,731 1,794 ,168

Tarz

5 saat ve tizeri 91 3,293 ,838
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*p<0,05; F: Tkiden fazla grup ortalamalarim karsilastirma testi ANOVA

Tablo 4.7 incelendiginde metaverse bilgi diizeyi Ol¢eginin genel puan ortalamasiyla
Ogrencilerin giinliik internet kullanimi siirelerine iligkin istatistiksel olarak anlamli bir
fark gozlemlenmemistir (p>0.05). Ayrica metaverse bilgi diizeyinin alt boyutlar ile
giinliik internet kullanim siiresi arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farkliliga tespit

edilmemistir (p>0.05).

Tablo 4.8. internet Kullanabilme Becerisine Iliskin Analiz Sonugclar

Internet
Degiskenler Kullanabilme N Ortalama SS T p
Becerisi
. Orta 150 3,176 ,596
MBO -3,162 ,002*
Yiiksek 119 3,424 ,687
Orta 150 3,160 ,632
Teknoloji -3,295 ,001*
Yiiksek 119 3,447 , 768
Orta 150 3,213 , 701
Dijitallesme -2,886 ,004*
Yiiksek 119 3,481 ,823
Orta 150 3,006 ,819
Sosyal -2,191 ,029%*
Yiiksek 119 3,235 ,887
Yasam Orta 150 3,293 , 794
-1,521 ,002*
Tarz1 Yiksek 119 3,439 771

*p<0,05; t: Ikili grup ortalamalarii karsilastirma testi

Tablo 4.8 incelendiginde metaverse bilgi 6lgegine ait genel ortalamanin internet kullanma
becerisi yiiksek olan 6grencilerin lehine anlamli farklilik oldugu goriilmektedir (p<0.05).
Ayn1 zamanda metaverse bilgi 6l¢ceginin alt boyutlari olan; teknoloji, dijitallesme, sosyal,
yasam tarzina ait ortalamalar incelendiginde internet kullanma becerisi yiiksek olan
ogrencilerle internet kullanma becerisi orta olan 6grencilerle aralarinda anlaml farklilik
oldugu goriilmektedir (p<0.05). Farkin internet kullanma becerisi yiiksek olan

ogrencilerin lehine oldugu gbzlemlenmistir.
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Tablo 4.9. Metaverse Terimini Bilme Durumuna iliskin Analiz Sonuglar

Metaverse
Degiskenler Terimini N Ortalama SS T p
Duyma
. Evet 121 3,504 ,651
MBO 5,22 000+
Hayir 148 3,108 ,591 ’
Evet 121 3,536 , 701
Teknoloji 5,47 000*
Hay1r 148 3,084 ,650 ’
Evet 121 3,584 779
Dijitallesme 5,08 000*
Hay1r 148 3,126 ,695 ’
Evet 121 3,144 ,947
Sosyal ,62 ,533
Hayir 148 3,077 775
Yasam Evet 121 3,592 , 798
4,57 000*
Tarzi Hayir 148 3,166 723 ’

p<0,05; t: ikili grup ortalamalarim karsilastirma testi

Tablo 4.9°da Metaverse bilgi 6l¢egine verilen yanitlar, 6grencilerin metaverse kavramini
bilme durumlarma gore karsilastirilmistir. Analiz sonuglarina gore, metaverse bilgi
Olcegin genel puan ortalamasinin metaverse terimini bilme durumuna gore anlamli fark
oldugu ve farkin metaverse terimi bilen 6grencilerin puan ortalamalarin lehine oldugu
gozlemlenmistir (p<0,05). Ayrica teknoloji, dijital ve yasam tarzi alt boyutlarina ait puan
ortalamalarinin, metaverse kavramini bilen ve bilmeyen 6grenciler arasinda anlamli bir
fark gosterdigi bulunmustur (p<0,05). Bu bulgu, metaverse kavramini bilen 6grencilerin
teknoloji, dijital ve yasam tarzi puan ortalamalarin, bilmeyenlere kiyasla daha yliksek
oldugunu ortaya koymaktadir. Ancak, sosyal alt boyutuna ait puan ortalamasinin,
metaverse kavramimi bilme durumuna goére anlamhi bir farklillk olmadigi

gbzlemlenmistir(p>0,05).



5. TARTISMA

Bu ¢aligma, beden egitimi ve spor 0gretmen adaylarinin 6grenim gordiikleri boliim, sinif
diizeyleri, yasi, internet kullanim siireleri, internet kullanabilme becerisi, metaverse
terimine iliskin duyumlari ve cinsiyet degiskenleri ile metaverse bilgi diizeyleri arasinda

iliski olup olmadig1 degerlendirmek amaciyla yapilmistir.

Bu caligmada beden egitimi 6gretmen adaylarinin metaverse bilgi diizeylerinin cinsiyete
gore anlamli bir fark olmadigi incelenmistir. Ayrica “Teknoloji”, “Dijitallesme”,
“Sosyal” ve “Yasam Tarz1” alt boyutlarina iligkin puan ortalamalarinda cinsiyete gore
fark gostermedigi gozlenmistir (p>0.05). Bu bulgu, son yillarda cinsiyet gozetmeksizin
teknoloji kullanimini artmasi, metaverse gibi dijital platformlarla ilgili bilgi seviyelerinin
kadin ve erkek arasinda esitlenmesine yol agtigi sdylenebilir. Bu gelisme toplumsal
cinsiyet rollerinin degigmesi ve teknolojinin hayatin her alaninda daha yaygin ve erisebilir
hale gelmesiyle de agiklanabilir. Benzer sekilde literatiirii inceledigimizde Turan ve ark.
(2023), beden egitimi 6gretmenlerinin metaverse bilgi diizeylerini tespit etmek amaciyla
yaptig1  calismasinda  cinsiyetlerine  iliskin  metaverse  bilgi  diizeylerinin
karsilagtirilmasinda, alt boyutlar1 ve 6l¢ek toplam puaninda herhangi bir anlamli farklilik
bulunmamuistir. Bulut (2023,) tiniversite 6grencilerinin metaverse farkindaligi ile internet
bagimlilig1 ve sosyallesme taktikleri arasindaki iliskiyi incelemek amaciyla yaptigi
calismada cinsiyet degiskeni ile metaverse bilgi diizeyleri arasinda anlamli bir farklilik
bulunmamistir. Tas¢1 (2023), spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin metaverse bilgi
diizeyleri ve dijital oyun oynama motivasyonlarinin incelemek amaciyla yaptig
calismada metaverse bilgi diizeyleri ile cinsiyet degiskeni arasinda anlamli bir farklilik
bulunmamistir. Savas ve ark. (2022), beden egitimi ve spor Ogretmen adaylarinin
metaverse bilgi diizeylerinin belirlemek amaciyla yaptigi ¢alismada katilimcilarin
cinsiyetlerine iliskin metaverse bilgi diizeylerinde alt boyutlarinda ve toplam puanlarinin
karsilastirilmasinda; dijitallesme boyutu hari¢ herhangi bir anlamliliga rastlanmamastir.
Ancak arastirma bulgularimizdan farkli olarak dijitallesme alt boyutunda ise erkek
katilimcilar lehine anlamli farklilik oldugu goriilmiistiir. Arastirma bulgularimizdan farkli
olarak litaratiirii inceledigimizde Ozdemir ve ark. (2022), iiniversite 6grencilerinin

metaverse bilgi, farkindalik ve tutum diizeyleri arasindaki iligkiyi cesitli degiskenler
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acisindan incelemek amaciyla yaptig1 ¢calismada 6grencilerin cinsiyetleri ve yasam tarzi
ile dijitallesme alt boyutlar1 arasinda anlamli bir farklilik oldugu ve bu iki alt boyutunda
da erkek 6grencilerin metaverse bilgi, tutum ve farkindalik diizeylerinin kiz 6grencilere
gore daha yliksek oldugu tespit edilmistir. Ko¢ ve ark. (2024), spor bilimleri fakiiltesi
Ogrencilerinin sanal gerceklik ve metaverse kavramlarina yonelik tutumlarini belirlemek
amactyla yaptig1 caligmada sanal gerceklik ve metaverse kavramina yonelik tutumlar ile
cinsiyet degiskenine gore anlamli bir farklilik oldugu tespit edilmistir. Bilgin (2024), spor
bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin bilgisayarca diisiinme beceri diizeyleri ile metaverse
farkindalik diizeylerinin ¢esitli degiskenler agisindaki iliskiyi incelemek amaciyla yaptigi
calismada erkek Ogrencilerin metaverse farkindalik diizeyleri kadin Ogrencilere gore
anlamli diizeyde yiiksek oldugu tespit edilmistir. Aburbein ve ark. (2022), kullanicilarin
Metaverse teknolojisini kabuliinii etkileyebilecek degiskenleri ve bu degiskenler
arasindaki iligkiyi bir¢ok faktor agisindan arastirmak igin yaptigr ¢alismada erkek
kullanicilarin metaverse teknolojiyi kadinlardan daha fazla ilgilendiklerini tespit etmistir.
Litaratiirde metaverse farkindalik diizeylerinin cinsiyet degiskenine gore anlaml
farkliligin kadin katilimcilarin lehine sonuglanan Cakir ve ark. (2022), spor bilimleri
fakiiltesi 6grencilerin metaverse farkindaliklarini belirlemek amaciyla yaptigi ¢aligmada
gormekteyiz. Ayni sekilde Suh ve Seongjin (2022), sanal ortamin ilkokul 6grencilerinin
yasamlariyla ne kadar yakindan iligkili oldugunu ve yapilandirmaci bakis agisiyla 6grenci
merkezli egitim i¢in metaverse’nin deneyimlerini ve tutumlarini analiz etmek amaciyla
yaptig1 ¢aligmada kiz dgrencilerin erkek dgrencilere gdre metaverse ortamini daha fazla

kullandiklarini tespit etmistir.

Bu c¢alismada beden egitimi Ogretmen adaylarimin metaverse bilgi diizeylerinin
katilimcilarin yaga gore puan ortalamalar1 incelendiginde genel ortalamaya iliskin yas
gruplar1 arasinda anlamli bir fark olmadig1 (p> 0.05) ancak 24 ve {izeri yas grubunun en
fazla ortalamaya sahip oldugu goézlemlenmistir. Ancak bulgular incelendiginde yas
artik¢a genel ortalamanin ve alt boyuta iligkin puan ortalamanin arttig1 gézlemlenmistir.
Bu durum 24 yas ve lizerindeki bireylerin liniversite egitimi ve dijital platformlarda daha
fazla bulunmalari, sosyal medyada aktif olmalari ve dijital becerilere daha yatkin
olmalariyla agiklanabilir. Ayrica 6gretmenlik meslegine hazirlik (staj gibi) silirecinde
teknolojilere olan ilgilerin artmasi1 da bu yas grubunun daha fazla bilgi edinmesine yol

acmus olabilir. Literatiirii inceledigimizde ¢alismamizla benzerlik gdsteren Ozdemir ve
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ark. (2022), tliniversite 6grencilerinin metaverse bilgi, farkindalik ve tutum diizeyleri
arasindaki iliskiyi ¢esitli degiskenler agisindan incelemek amaciyla yaptigi calismada
katilimcilarin yaglar1 ile metaverse alt boyutlar1 puan ortalamlar1 arasinda anlamli
farklilik olmadigi tespit edilmistir. Bulut (2023), {liniversite dgrencilerinin metaverse
farkindalig ile internet bagimlilig1 ve sosyallesme taktikleri arasindaki iligkiyi incelemek
amaciyla yaptig1 calismada katilimcilarin yaslari ile metaverse alt boyutlar1 arasinda
anlaml farklilik olmadigi tespit edilmistir. Kog ve ark. (2024), spor bilimleri fakiiltesi
Ogrencilerinin sanal gergeklik ve metaverse kavramlarina yonelik tutumlarini belirlemek
amaciyla yaptig1 caligmada sanal gerceklik ve metaverse kavramina yonelik tutumlari ile
yas degiskenine arasinda anlamli farklilik olmadig1 tespit edilmistir. Bilgin (2024), spor
bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin bilgisayarca diisiinme beceri diizeyleri ile metaverse
farkindalik diizeylerinin cesitli degiskenler agisindaki iligkiyi incelemek amaciyla yaptigi
calisma da katilimcilarin yaglart ile metaverse alt boyutlar1 arasinda anlamli farkliligin
olmadigi tespit edilmistir. Turan ve ark. (2023), beden egitimi 6gretmenlerinin metaverse
bilgi diizeylerini tespit etmek amaciyla yaptig1 ¢alismasinda katilimeilarin yas degiskeni
ve metaverse bilgi diizeylerinin teknoloji, dijitallesme ve sosyal alt boyutlar1 arasinda
anlamli farkliligin olmadigi ¢alismamizla benzerligin olmasi ancak ¢alismamizdan farkl
olarak yasam bicimi alt boyutunda anlamli farkliliklarin oldugu tespit edilmistir.
Litaratiirde calismamizdan farkli olarak Savas ve ark. (2022), beden egitimi ve spor
ogretmen adaylarinin metaverse bilgi diizeylerinin belirlemek amaciyla yaptigi calismada
katilimcilar yas degiskeni ile metaverse bilgi diizeylerinin alt boyutlar1 arasinda anlaml
farkliligin oldugu tespit edilmistir. Tasc1 (2023) ve Sucu (2024), spor bilimleri fakiiltesi
ogrencilerinin metaverse bilgi diizeylerini belirlemek amaciyla yaptiklart ¢aligmada
katilimcilarin yas degiskeni ile metaverse bilgi diizeylerinin alt boyutu ile arasinda
anlamli farklilik oldugu tespit etmistir. Ayrica bu ¢alismada bulgular incelendiginde yas
arttik¢a genel ortalamanin ve alt boyuta iliskin puan ortalamanin arttig1 gézlemlenmistir.
Literatiirii inceledigimizde calismamiza benzer sekilde Savas ve ark. (2022), beden
egitimi ve spor dgretmen adaylariin metaverse bilgi diizeylerinin belirlemek amaciyla
yaptig1 calismada katilimcilarin yas diizeyi artik¢a metaverse farkindalik diizeyinin alt
boyuta iliskin puan ortalamasinin arttig1 tespit edilmistir. Ayni sekilde Tas¢1 (2023), spor
bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin metaverse bilgi diizeyleri ve dijital oyun oynama
motivasyonlarinin incelemek amaciyla yaptigi ¢aligmada katilimeilarin yas diizeyi artik¢a

metaverse farkindalik diizeyinin alt boyuta iliskin puan ortalamasmin arttigi tespit
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edilmistir. Caligmamizdan farkli olarak Aburbein ve ark. (2022), kullanicilarin Metaverse
teknolojisini kabuliinii etkileyebilecek degiskenleri ve bu degiskenler arasindaki iligkiyi
bircok faktor agisindan arastirmak i¢in yaptig1 ¢alismada 20 yastan kiiclik katilimcilarin
diger yas grubuna gore metaverse ile daha fazla ilgi olduklar1 goriilmektedir. Ancak
yapilan c¢aligma teknolojik bilinci, ekonomik sartlari, kiiltlirii ve egitimiyle vb. gibi
faktorlerin iilkemizden farkli olmasinda da kaynaklanabilir. Statista (2022), Singapur’ da
metaverse’ye olan ilginin yas grubuna iliskisini belirlemek amaciyla yaptigi ¢alismada
katilimcilarin yas ilerledikge metaverse bilgisine sahip oldugu sdyleyenlerin oraninda

azalma gorildigi tespit edilmistir.

Bu calismada beden egitimi Ogretmen adaylarinin metaverse bilgi diizeylerinin
katilimcilarin béliimlerine gore puan ortalamalari incelendiginde genel ortalamaya iliskin
boliim gruplar1 arasinda istatiksel olarak anlamli fark oldugu (p<0.05) tespit edilmistir.
Literatiirii inceledigimizde ¢alismamiza benzer sekilde Tasc1 (2023) ve Cakar (2022), spor
bilimleri fakiiltesi 6grencilerin metaverse farkindaliklarini belirlemek amaciyla yaptiklar
calismalarda metaverse bilgi diizeyleri arasinda 6grenim goriilen boliime gore anlaml
farkliligin oldugu tespit edilmistir. Caligmamizin aksine Bilgin (2024) ise spor bilimleri
fakiiltesi 6grencilerinin bilgisayarca diisiinme beceri diizeyleri ile metaverse farkindalik
diizeylerinin ¢esitli degiskenler acisindaki iligkiyi incelemek amaciyla yaptigi caligmada
metaverse bilgi diizeyleri arasinda 6grenim goriilen boliime gore anlamli farkliligin

olmadigi tespit edilmistir.

Bu c¢aligmada Teknoloji ve Dijital alt boyutuna ait puan ortalamalari incelendiginde
boliimlerin puan ortalamalar1 arasinda anlamli farkin oldugu goriilmektedir. Ancak
Sosyallesme ve Yasam Tarzi alt boyutlarina bakildiginda boliimlerinin puan ortalamalari
arasinda istatiksel olarak anlamli farklilik tespit edilmemistir (p<0.05). Bu da sosyal
beceriler, yasam tarzi ve toplumsal etkilesimler boliime bakilmaksizin iiniversite
yasaminin ve dgrencileri genel deneyimlerinin bir parcasidir. Bu nedenle her boliimdeki
Ogrencilerin sosyal yasam tarzlar1 ve etkilesimleri benzer diizeyde olabilir. Ancak
teknoloji ve dijital alt boyutunda farkliligin bulunmasi bu bdliimlerin dijital teknolojilere
olan farkli yakinliklar1 ve egitim igerikleriyle iliskili olabilir. Turkey ¢oklu karsilagtirma
testinden elde edilen bulguya gore Spor Yoneticiliginde bulunan 6grencilerin puan
ortalamalarinda istatistiksel anlamli farkin olmadigi gbzlemlenmistir. Farkin

Antrenorliik, Rekreasyon, Beden Egitimi boliimlerinde egitim gérmekte olan 6grencilerin
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puan ortalamalar1 arasinda oldugu ve farkin Rekreasyon boliimiiniin lehine oldugu tespit

edilmistir. Bu farkin ise Dijital ve teknoloji alt boyutunda oldugu tespit edilmistir.

Bu c¢alismada beden egitimi Ogretmen adaylarinin metaverse bilgi diizeylerinin
katilimcilarin - sinif  diizeyine gore puan ortalamalar1 incelendiginde genel puan
ortalamalarinin 6grencilerin sinif diizeyi ile metaverse bilgi diizeyi arasinda anlamli bir
farklilik oldugu gozlemlenmistir (p<0.05). Farkin 4, 3 ve 2. smuflar arasinda oldugu
saptanmustir. 4.sinifta bulunan 6grencilerin puan ortalamalarin 2. smif ve 3.simiflarda
bulunan Ogrencilerin puan ortalamalarindan anlamli derecede yiliksek oldugu
gbzlemlenmistir. Litaretiirii inceledigimizde benzer sekilde Tasg1 (2023) ve Cakir ve ark.
(2022), spor bilimleri fakiiltesi Ogrencilerin metaverse farkindaliklarini belirlemek
amactyla yaptiklar galigmalara gore 0grencilerinin metaverse bilgi diizeyleri arasinda
Ogrenim goriilen sinif kademesine gore anlamli farklilik oldugu tespit edilmistir. Ayrica
Cakar ve ark. (2022), yaptig1 calismada Sinif degiskenine gore ise 3. sinif 6grencilerle 1.
sinif Ogrencilerin metaverse bilgi diizeyleri arasinda anlamli bir iligki oldugu tespit
edilmis ve 3. simif Ogrencilerin farkindalik diizeylerinin daha yiiksek oldugu tespit
edilmistir. Literatiirii inceledigimizde ¢aligmamizdan farkli olarak Savas ve ark. (2022),
Bulut (2023) ve Bilgin (2024), tiniversite 6grencilerinin metaverse bilgi farkindaliklarini
belirlemek amaciyla yaptiklari ¢alismada katilimeilarin sinif degiskenine gére metaverse

farkindalik diizeyleri arasinda anlamli farkin olmadigi tespit edilmistir.

Bu calismada Olgegin alt boyutlar1 ile dgrencilerin siif diizeyleri arasindaki iliski
incelendiginde “Teknoloji” alt boyutu ile 6grencilerin 6grenim gérmekte oldugu smif
diizeyleri arasinda anlamli bir farklilik oldugu tespit edilmistir (p<<0.05). Farkin 4, 3 ve
2.smuflar arasinda oldugu ve farkin 4.smifta bulunan 6grencilerin puan ortalamalarinin

lehine oldugu gézlemlenmistir.

Dijitallesme alt boyutuna iliskin veriler incelendiginde; dijitallesme puan ortalamalart ile
sinif diizeyi puan ortalamalar1 arasinda anlamli farklilik oldugu saptanmistir (p<0.05).
4.smif puan ortalamalarin 2.sinif puan ortalamalarindan istatiksel olarak anlamli sekilde
yiiksek oldugu gozlemlenmistir. Ancak 1.sinif ve 3.smif puan ortalamalarinda anlamli bir

fark olmadig1 gézlemlenmistir (p>0.05).

Olgegin Sosyal ve Yasam Tarzi alt boyutlar1 ile 6grencilerin siif diizeyleri arasindaki

iliski incelendiginde; Sosyal ve Yasam Tarzi alt boyutlari ile siniflarin puan ortalamalari
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arasinda anlaml bir farklilik olmadig1 gézlemlenmistir (p>0.05).

Bu calismada beden egitimi Ogretmen adaylarinin metaverse bilgi diizeylerinin
katilimcilarin giinliik internet kullanim stirelerine gore puan ortalamalar1 incelendiginde
genel puan ortalamalari ile internet kullanim siireleri arasinda istatiksel olarak anlamli
fark oldugu gézlemlenmemistir (p>0.05). Ayrica metaverse bilgi diizeyinin alt boyutlar
ile giinliik internet kullanim siiresi arasinda istatistiksel olarak anlaml1 bir farkliliga tespit
edilmemistir. Benzer sekilde literatiirii inceledigimizde metaverse bilgi diizeylerinin
katilimeilarin giinliik internet kullanim stirelere iliskin puan ortalamalarini belirlemek
amaciyla yapilmis ¢alismalarda, katilimcilarin giinliik internet kullanim siirelerine gore
metaverse bilgi diizeyleri arasinda anlamli farkliligin olmadigi tespit edilmistir (Savas ve
ark. 2022; Seval 2023; Bulut 2023; Ko¢ ve ark. 2024; Bilgin 2024; Sucu 2024).
Katilimcilarin, internet kullanim siiresinin metaverse bilgisiyle dogrudan iliskili
olmamasindan kaynaklanabilir. Ayrica katilimeilarin interneti genellikle sosyal medya,
eglence veya diger gilindelik aktiviteler i¢in kullaniyor olabilir ve bu da metaverse gibi
spesifik dijital platformlarla etkilesimde bulunmalarini sinirlayabilir. Bu calismadan
farkli olan Cakir (2022), spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerin metaverse farkindaliklarini
belirlemek amaciyla yaptigi ¢alismada, internette giinliilk gecirilen silire degiskeni ve

metaverse bilgi diizeyi arasinda anlamli farkliligin oldugunu tespit etmistir.

Bu calisma incelendiginde beden egitimi 6gretmen adaylarinin metaverse bilgi dlgegine
ait genel ortalamanin internet kullanma becerisi yliksek olan 6grencilerin lehine anlamli
farklilik oldugu goriilmektedir (p<0.05). Aym1 zamanda metaverse bilgi Ol¢eginin alt
boyutlar1 olan; teknoloji, dijitallesme, sosyal, yasam tarzina ait ortalamalar
incelendiginde internet kullanma becerisi yiiksek olan 6grencilerle internet kullanma
becerisi orta olan 6grencilerle aralarinda anlamli farklilik oldugu goériilmektedir (p<0.05).
Farkin internet kullanma becerisi yilksek olan ogrencilerin lehine oldugu
gozlemlenmistir. Literatiirii inceledigimizde benzer sekilde Savas ve ark. (2022),
ogretmen adaylarinin metaverse bilgi diizeylerini belirlemek amaciyla yaptig1 ¢alismada
katilimcilarin internet kullanma becerileri ve metaverse bilgi alt boyutlar1 arasinda
anlaml farklilik oldugu tespit etmistir. Ayn1 sekilde Seval (2023) ise spor yoneticisi
adaylarinin sanal gergeklik deneyimi ve metaverse bilgi diizeylerini belirlemek amaciyla
yaptig1 calismada katilimcilarin internet kullanma becerileri ve metaverse bilgi alt

boyutlar1 arasinda anlamli farklilik oldugu tespit etmistir. internet kullamim becerisi
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yiiksek olan katilimcilarin orta seviyedekilere gore anlamli farkliligin olmasinin nedeni,
yiiksek internet becerisi olan bireylerin dijital platformlar1 daha etkin kullanabilmesi ve
yeni teknolojilere daha fazla asina olmalaridir. Bu bireyler, metaverse gibi dijital
diinyalara daha fazla gecirerek, bu platformlarla ilgili daha fazla bilgi edinme firsatina

sahip olabilirler.

Bu ¢aligsma beden egitimi 6gretmen adaylarinin metaverse bilgi 6l¢egine verilen yanutlar,
Ogrencilerin metaverse kavramini bilme durumlarina gore karsilastirilmistir. Analiz
sonuglaria gore, metaverse bilgi dlgegin genel puan ortalamasinin metaverse terimini
bilme durumuna gore anlamli fark oldugu ve farkin metaverse terimi bilen 6grencilerin
puan ortalamalarin lehine oldugu gozlemlenmistir (p<0,05). Ayrica teknoloji, dijital ve
yasam tarzi alt boyutlarina ait puan ortalamalarinin, metaverse kavraminmi bilen ve
bilmeyen dgrenciler arasinda anlamli bir fark gosterdigi bulunmustur (p<<0,05). Bu bulgu,
metaverse kavramini bilen Ogrencilerin teknoloji, dijital ve yasam tarzi puan
ortalamalarin, bilmeyenlere kiyasla daha yiiksek oldugunu ortaya koymaktadir. Ancak,
sosyal alt boyutuna ait puan ortalamasinin, metaverse kavramini bilme durumuna gore

anlamli bir farklilik olmadig1 gézlemlenmistir.

Literatiirii inceledigimizde ¢alismamizla benzerlik gosteren Savas ve ark. (2022), beden
egitimi ve spor 0gretmen adaylarinin metaverse bilgi diizeylerinin belirlemek amaciyla
yaptig1 calismada metaverse terimini duyma degiskeninde evet diyenlerin hayir diyen
katilimcilarin metaverse bilgi diizeylerinde anlamli farkliligin oldugu tespit edilmistir.
Turan ve ark. (2023), beden egitimi 6gretmenlerinin metaverse bilgi diizeylerini tespit
etmek amaciyla yaptigr calismada metaverse terimini duyma degiskeninde evet
diyenlerin hayir diyen katilimcilarin metaverse bilgi diizeylerinde anlamli farkliligin
oldugu tespit edilmistir. Sucu (2024) ise spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin metaverse
bilgi diizeylerini belirlemek amaciyla yaptigi calismada metaverse terimini duyma
degiskeninde evet diyenlerin hayir diyen katilimcilarin metaverse bilgi diizeylerinde
anlaml farkliligin oldugu tespit edilmistir. Ayni dogrultuda Uygur ve ark. (2018),
yaptiklar1 caligmasinda Ogretmen adaylart ile ilgili arastirmalarinda, katilimcilarin
yaklasik yarisimin artirilmis gerceklik uygulamalarindan haberdar oldugunu tespit
etmistir. Katilimcilarin metaverse terimini duyma durumu ile metaverse bilgi diizeyleri
arasinda anlamli bir farkin olmasi ve evet diyenlerin lehine ¢ikmasinin nedeni, metaverse

terimiyle daha 6nce karsilasan bireylerin konu hakkinda bilgi edinmeye daha agik ve bu
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alanda daha fazla arastirma yapmis olmalaridir. Terimi bilen katilimcilar, dijital
diinyalara ve Metaverse’ye dair daha fazla bilgi sahibi olma egilimindedir. Ayrica
metaverse terimi hi¢ duymayan katilimcilarin konu hakkinda bilgi edinmesi ek bir ¢aba
sarf etme durumunda kalabilirler, bu da bilgi diizeylerinin daha diisiik olmasina neden
olabilir. Calismamizin aksi olan Statista (2022), Singapur’ da metaverse’ye olan ilginin
yas grubuna iliskisini belirlemek amaciyla yaptigi calismada metaverse kavraminin
yiizdelik olarak cogunlukta olan katilimcilarin metaverse kavramini bilmedikleri ve daha

once duymadiklarini tespit edilmistir.



6. SONUC VE ONERILER

Sonug olarak beden egitimi 0gretmen adaylarinin metaverse bilgi diizeylerinin c¢esitli
degiskenlere agisindan incelenmis, katilimcilarin yasa ve cinsiyete gore bir farkliligin
olmadig1 ancak boliimleri, smif diizeyi, giinliik internet kullanim siireleri, internet
kullanim becerisi ve metaverse terimini duyma degiskenlerine goére anlamli bir farkliligin
oldugu tespit edilmistir. Bulgularimizdan yola c¢ikarak beden egitimi O6gretmen
adaylarinin geneli metaverse hakkinda bilgi sahibi oldugu diisiinebilir. Metaverse
teknolojisi sporun dijital diinyada doniismesine biiylik katkilar saglayabilir. Sanal
antrenman, performans analizleri, taraftar etkilesimi, sporcularin zihinsel gelisimi ve daha
birgok alanda kullanilabilecek bu teknoloji, sporun her alaninda yenilik¢i ¢oziimler
sunmaktadir. Ancak, Metaverse’nin etkin bir sekilde kullanilabilmesi i¢in sporcularin,
antrendrlerin, beden egitimi Ogretmenlerin ve yoneticilerin bu teknolojiye uyum

saglamalar1 ve altyapinin uygun sekilde kurulmasi 6nemlidir.
Oneriler

e Metaverse kavraminin farkl kiiltiirler ve demografik 6zelliklere sahip bireyler
tizerinde etkilerini incelemek i¢in ¢aligmalar yapilmasi 6nerilebilir.

e Bu calismada kullanilan bagimsiz degiskenler disinda farkli degiskenlerin de ele
alinmasi Onerilebilir.

e Metaverse kavraminin dogru bir sekilde anlasilabilmesi i¢in, konunun uzmanlari
tarafindan seminerler, konferanslar ve benzeri bilgilendirme etkinliklerinin
diizenlenmesi Onerilebilir.

e Egitimcilerin, metaverse ortamindaki 6grencileri daha 1yi anlayabilmeleri adina
bu platformu kaynak olarak kullanmalar1 6nerilebilir.

e (Calismalarin farkli sonuglarini ortaya koyabilmek i¢in aragtirmacilarin iiniversite
ogrencileri disginda farkli Orneklem gruplariyla da arastirmalar yapmalari
oOnerilebilir.

e Metaverse kavraminin gelistirilmesi ve toplumun geneline uyarlanabilmesi i¢in,
farkli disiplerden arastirmact gruplarinin bi araya gelerek multidisipliner

caligmalar yapmalar1 6nerilebilir.
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Sporcularin fiziksel olarak bulunamadiklar1 ortamlarda metaverse teknolojisi
ariciligiyla  antrenman yapmalarina olanak tanmmaktadir. Ozelikle strateji
gelistirme ve teknik acisindan sanal ortamda yapilan antrenmanlar, sporcularin
gercek diinya senaryolarina benzer deneyimler kazandirabilir.

Antrendrler metaverse ortamlarinda sporcularin  hareketlerini izleyebilir,
hatalarin1 analiz edebiler ve anlik geri bildirim saglayabilmektedir. Bu tiir
performans analizi, oyuncularin gelisimine katki sagalabilirler.

Metaverse antrenorler ve sporcular i¢in interaktif egitim modelleri sunarak, teknik
becerileri ve oyun stratejilerini sanal ortamda &gretilebilir. Sporcular,
simiilasyonlar aracilifiyla belirli teknikleri veya oyun stratejilerini sanal ortamda
uygulayarak deneyim kazanabilirler.

Sakatlik sonrasi rehabilitasyon siirecindi, metaverse sanal ortamlar1 {izerinden
yapilan hareket analizi ve dogru egzersizlerle sporcularin iyilesme siirecine destek
olabilecek uygulamalar gelistirilebilir.

Metaverse sporcular i¢in oyunlastirilmis antrenman programlari sunarak
motivasyonlarini artirabilir. Sanal odiiller, seviye atlama, liderlik tablolar1 ve
gorevler, sporcularin daha fazla ¢aba gostermesini tesvik edebilir.

Sanal ortamlarda sporcular, diger sporcularla etkilesimde bulunabilir, sanal
turnuvalara katilabilir veya ekip calismalar1 yapilabilir Bu, hem fiziksel hem de
zihinsel olarak daha verimli bir antrenman deneyimi sunar.

Metaverse, taraftarlara maglar1 sanal ortaminda izleme deneyimi sunabilir. Sanal
stadyumlarda mag izlemek, taraftarlara fiziksel stadyumda bulunmasalar bile mag
atmosferini deneyimleme imkan verir. Ayrica, sanal taraftar bulugmalar1 ve
etkilesimli etkinlikler diizenleyebilir.

Taraftarlar, sanal ortamda takimlarin1 destekleyebilir, sanal {irlinleri satin alabilir
veya takimlarla etkilesimde bulunarak daha gii¢lii bir bag kurabilir. Bu, kurullar
icin ek gelir kaynaklar1 yaratabilir.

Metaverse, geleneksel sporlara dayali sanal ligler ve turnuvalar diizenlemek i¢in
uygun platform olabilir. E- sporun biiyliyen popiilaritesinin yani sira, geleneksel
sporlar icin de sanal ligler olusturabilir. Bu, yeni sporcularin gelismesini

destekleyebilir ve taraftarlar i¢in daha fazla izlenebilir i¢erik sunar.
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Sporcular i¢in sanal antrenman kampiisleri olusturabilir. Sporcular, sanal ortamda
farkl1 lokasyonlarda antrenman yapabilir, takim arkadaslariyla etkilesimde
bulunabilir ve antrenmanlarini ¢esitlendirebilir.

Metaverse, sporcular i¢im sanal ortamda zihinsel antrenmanlar ve stres yonetimi
teknikleri sunabilir. Sanal ortamda sporcular, odaklanma, gorsellestirme ve
rahatlama tekniklerini uygulayabilirler. Ayrica, antrendrler ve psikologlar sanal
ortamda bireysel veya grup terapileri yapabilir.

Metaverse ortaminda, sporcular baski altinda performans gosterme simiilasyonlari
yapabilir. Bu tiir antrenmanlar, sporcularin biiyilkk maglar veya zorlayici
kosullarda daha iyi performans gostermelerini saglayabilir.

Metaverse, fiziksel engeli olan sporcular i¢in esit firsatlar yaratabilir. Sanal
ortamda, engeli bireyler fiziksel olarak miimkiin olmayan spor aktivitelerine
katilabilir ve bu sayede sosyal katilimlarini artirabilirler.

Metaverse, cografi engelleri agarak, farkli bolgelerdeki sporcularin bir araya gelip
egitim yapmalarin1 saglayabilir. Bu ozellikle gelismekte olan bolgelerdeki
sporcularin daha kaliteli egitim almasina olanak tanir.

Metaverse teknolojisi, sporcularin verilerini toplayarak gelisimlerini izleyebilir.
Bu veriler, antrendrlere ve sporcuya anlik geribildirim saglayarak gelisim
siireclerini optimize edebilir. Ayrica, metaverse ortaminda sporcularin hareketleri
daha detayl analiz edilerek antrenman stratejileri gelistirebilir.

Spor kuliipleri, markalarla is birlikleri yaparak sanal etkinlikler ve sponsorluk
anlagmalar1 olusturabilir. Metaverse i¢inde sanal spor Uiriinleri satisi, sanal reklam

panolar etkinlikler diizenlemek, sponsorlara farkli gelir modelleri sunabilir.
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EKLER

Ek 1. Saglik Bilimleri Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigi Kurulu Karar1

BINGOL ONIVERSITES]
- SAGLIK BiLIMLER] BILIMSEL
B RGO ARASTIRMA VE YAYIN ETIGI KURULU
HIvERY KARARLARI

Toplanty Tarihi:21/11/2023
Toplant Sayvisi: 13/27

Saihk Bilimleri Bilimsel Aragorma ve Yaym Etifi Kurulu Prof Dr. Enis KEARABULUT baskanhifinda
210102023 tanhindc Sali glingd sant 10.00°da agafida imealan bulunan dyclenn katilmlanyla toplanarak,
glindemdeks konular gérigtilmils ve asagidak kararlar almmistr,

KARAR 2; Bingdl Universstesi Spor Bilimlen Faktliesi'nde gorevl Dog Dr. Harun GENC {Sorumlu
Aragtrmact) ve Yoksek Lisans Ofrencest Tugba SAVASwn  "Beden Efitimi ve Spor Ofretmen
Adaylanmm  Metaverse Bilgi Diizevlerinin  Cesitli  Defiskenlere Giire incelenmesi™  konulu
gahsmalinmin etk olarak vygun olduguna oy bari@ ile karar venld

BASKAN Prof. Dir, Enis KARABULUT IMzEA
UYE Prof. Tir. Bahri PATIR IMZA
UYE Prof Dr. Aydin GIRGIN IMEZA
UYE Prof, Dr. Abdurrahman GITL (LAY
UYE Prof, Dr. Erdal KAYGUSUZOGLL VA
UYE Prof Dr. Hayati YOKSEL LZINL
UYE Prof. Dr. Mehmet Nuri ACTE LZiNLd
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Ek 2. Kisisel Bilgi Formu

SEVGILi OGRENCILER;

Asagida sizlerin metaverse bilgi diizeylerine iliskin goriislerinizi ifade eden ciimlelere yer
verilmistir. Her ciimleyi dikkatlice okuyarak sizin i¢in hangi diizeyde bir anlam ifade ediyorsa bu

durumu asagidaki dlciitlere gore climlenin karsisindaki kutucugu isaretleyerek belirtiniz.

EVET Bu ciimleye katiliyorum diyorsaniz 5 veya 4’ii
KARARSIZIM diyorsaniz 3’ii
HAYIR Bu ciimleye katilmiyorum diyorsaniz 1 veya 2’yi isaretleyiniz.

Anketi litfen 20 dakika igerisinde tamamlayiniz ve ilizerine isim yazmayiniz. Anket sadece

aragtirma amach kullanilacaktir. Zaman ayirdigimiz icin tesekkiirler.

Tugba SAVAS
Bingdl Universitesi/ Saglik Bilimleri Enstitiisii/ Beden Egitimi ve Spor Anabilim Dal

KiSiSEL BiLGi FORMU

1. Cinsiyet : Erkek () Kadin( )

2. Yas : 18-20 yag 21-23 yag 24 yas ve lizeri

3. Sumf : 1.Smuf () 2. Smuf () 3.Smif () 4. Smf( )

4. Boliim : Beden Egitimi ve Spor () Spor Yoneticiligi ( ) Antrendrlik Egitimi( )
Rekreasyon ()

5. Giinliik Internet Kullamim Siireniz : 1-2 Saat ( ) 2-5 Saat ( ) 5 Saat ve iizeri ()

6. Internet Kullanabilme Beceriniz : Orta ( ) Yiiksek ()

7. Metaverse Terimini Daha Once Duydunuz Mu? Evet ( ) Hayrr ()



Ek 3. Metaverse Bilgi Olcegi

10

11

12

13

14

15

Metaverse, bir yatirim aracidir.

Metaverse, internetin gelecegidir.

Metaverse, hayatimizi kolaylastiracak yenilikleri barmdirir.
Metaverse, giivenilir bir alt yapiya sahiptir.

Metaverse, gelisen teknolojinin en énemli iiriiniidiir.

Metaverse, yasam standartlarimizi ve rutinlerimizi degistirecektir.

Metaverse, aracililigi ile sanal bir yasam ortami insa edilmektedir.

Metaverse, sayesinde fiziksel diinyadan sanal diinyaya gecis
hizlanacaktir.

Metaversede, kendi avatarimi tasarlayarak metaverse diinyasinda
yer alirim.

Metaverse, pazarlama stratejisinin bir Giriiniidir.

Metaverse, ortaminda sanal aligveris yaparim.

Metaverse, diinyasinda diizenlenecek etkinliklere (konser, sportif
faaliyet, gezi, toplant1 egitim vb.) katilirim.

Metaverse, kisilerin sanal iletisim ve etkilesim diizeylerini
etkileyecektir.

Metaverse, aile baglarini olumsuz yonde etkileyecektir.

Metaverse sagligimi (uyku, beslenme, hareketli yasam, depresyon
vb.) olumsuz yonde etkileyecektir.

Katilmiyorum

p—

o

Katilhyorum

wn

wn
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