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OZET

Tenin Colak, Metaverse Diinyasinin Universitelere Entegrasyonu: Bir Delphi
Cahsmasi, Bagkent Universitesi, Sosyal Bilimler Enstitiisii, Teknoloji ve Bilgi

Yonetimi Tezli Yiiksek Lisans Programi, 2023.

Metaverse kavrami 1992 yilina dayansa da, son zamanlarda 6zellikle Facebook’un ismini
Meta olarak degistirmesi, Metaverse diinyasina dair tanimlamalar ve calismalar yapmasiyla
bilinirligi artmis oldu. Giinlimiiz ekonomik kosullar1 c¢ercevesinde, isletmeler fiziki
alanlarla birlikte, sanal alanlarda da faaliyetlerini yiirtitmektedir. Dijitallesmenin bir getirisi
olarak bircok sektor kendi alanlarinda bu degisime adapte olmaya basladi. Bunlardan biri
de egitim sektoridiir. Bu ¢aligmada Metaverse diinyasinin {iniversitelere entegrasyonu
yakin cer¢eveden incelenmistir. Diinyada ne tiir degisimler ve gelisimler oldugu,
oncesindeki ve sonrasindaki siire¢ bir arada degerlendirilerek, iiniversiteleri bu siiregte
nelerin bekledigi degerlendirilmistir. Bu degerlendirmeler ve izlenimler sonucunda,
Tiirkiye’de ne tiir gelisimlerin oldugu ve bundan sonrasinda da Tiirkiye’deki
tiniversitelerin ~ Metaverse diinyasina  katilimlar1  hakkinda  eksiklikler, durum
degerlendirmesi ve gelecegi hakkinda da onerilerde bulunulmustur. Yapilan ¢alismada
aragtirma modeli olarak Delphi teknigi kullanilmistir. Alanlarinda uzman 77
akademisyenle ilk turda yapilan Delphi analizi, SWOT analiziyle birlikte ayrintilandirilmig
olup, ilk turda elde edilen bulgulardan anahtar kodlar elde edilmistir. ikinci turda bu
anahtar kodlarin besli Likert tipi 6lgme araciyla akademisyenlere tekrar yonlendirmesi
yapilmistir. Sonug¢ olarak oldukga farkli tehdit ve firsat potansiyeli olan Metaverse
kavrami, tniversiteler acisindan farkli tecriibeler ve egitimde yeni bir isleyis olanag:

yaratacaktir.

Anahtar Kelimeler: Metaverse, Universite, Yapay Zeka, SWOT, Delphi



ABSTRACT

Tenin Colak, Integration of the Metaverse World into Universities: A Delphi Study,
Baskent University, Institute of Social Sciences, Master’s of Technology and

Knowledge Management Program with Thesis, 2023.

Although the concept of Metaverse dates back to 1992, its awareness has increased
recently, especially with Facebook changing its name to Meta and making definitions and
studies about the Metaverse world. Within the framework of today's economic conditions,
businesses carry out their activities in virtual areas as well as physical areas. As a result of
digitalization, many sectors have started to adapt to this change in their fields. One of them
is the education sector. In this study, the integration of the Metaverse world with
universities has been closely examined. What kind of changes and developments in the
world, the process before and after it were evaluated together, and what awaited
universities in this process was evaluated. As a result of these evaluations and impressions,
some suggestions were made about the developments in Turkey and the deficiencies about
the participation of universities in Turkey in the Metaverse world after that, the situation
assessment and the future. Delphi technique was used as the research model in the study.
Delphi analysis, which was carried out in the first round with 77 academicians who are
experts in their fields, was detailed with the SWOT analysis, and key codes were obtained
from the findings obtained in the first round. In the second round, these key codes were re-
directed to the academicians with a five-point Likert scale measurement tool. As a result,
the concept of Metaverse, which has quite different threat and opportunity potential, will

create different experiences for universities and a new operating opportunity in education.

Keywords: Metaverse, University, Artificial Intelligence, SWOT, Delphi
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1. GIRIS

Bilgisayar ve bilisim inovasyonlari; insan etkilesimini, iletisimi ve sosyal siire¢leri
dondistiirip, diger yandan zenginlestirdigi i¢in giinlik hayatimizda Onemli bir rol
tistlenmistir. Son kullanicilar goziinden degerlendirildiginde; kisisel bilgisayarlarin,
internetin ve mobil cihazlarin benimsenmesini saglayan {i¢ biiyiik teknolojik yenilik
dalgas1 tanimlanmigstir. Su anda ise i¢inde bulundugumuz, dordiincii bilgisayar ve bilisim
inovasyon dalgasi, Sanal Gergeklik (VR) ve Artirilmis Gergeklik (AR) gibi uzamsal,

stiriikleyici teknolojiler ¢cevresinde ¢esitli gelismeler gosteren siireg devam etmektedir.

Bu dalganin ¢evrimici sekilde egitimi, isletmelerdeki isleyisi, uzaktan ¢alisma ve
eglenceyi farkli sekilde dontistiirme potansiyeline sahip bir sonraki her yerde bulunan bilgi
islem paradigmasini sekillendirmesi beklenmektedir. Bu olusan yeni modele Metaverse
denmektedir. Metaverse kelimesi iki bilesenden olusmaktadir. Meta kelimesi Yunan
dilinde post, sonras1 veya Otesi anlamina gelmektedir. Verse ise bize evren kelimesini
vermektedir. Baska bir anlamda Metaverse’ii inceleyecek olursak, tanim olarak; bir
gerceklik sonrasi evren, fiziksel gergeklik ile dijital sanallig1 birlestiren kalic1 ve stirekli

cok kullanicili bir ortamdir (Mystakidis, 2022).

2018 yilinda vizyona girmis olan Ready Player One adli bilim kurgu filminin
gostermis oldugu basari, filmin konusu geregi metaverse kavramini ¢ok konusulmasina ve
ilgi cekmesine yol agmistir. Film “OASIS” adi verilen bir sanal diinyada gegcmektedir. Bu
sanal dilinyaya herkes baglanabilmekte, kendilerine ait 06zel avatar1 gibi hareket
edebilmektedir. Bu filmde, goriiniiste erisilebilir birgok teknolojiyi gosterilmektedir
(Mystakidis ve digerleri, 2021). Bunlara 6rnek olarak, sanal gerceklik (VR) olusturma, her
yer ve ortamda bulunan algilama, dokunma yoluyla geri doniit ve fiziksel diinyanin

canlandirmas1 amaciyla kafaya takilan HMD ekranlariin filmde yer almas1 verilebilir.

Egitim, toplum ve ekonomi adina olduk¢a 6nem sahibi bir sektordiir. Egitim
alaninda uygulama adina temel yontemler degisime pek ugramamaktadir. Giiniimiizde her
gecen giin birgok teknolojik inovasyon olmasina ragmen; egitim sektoriinde iceriklerin
aktarihis yontemi ders kitaplar1 ve mekan olarak da siniflar disinda farkli alternatifler
uygulanmamaktadir (Friesen, 2017). Giinlimiizde Metaverse’i yonetmek adina gerekli
altyapi, uygulanacak protokoller ve olmasi gereken belirli standartlar1 yaratmak adina

oldukca fazla rekabet ortami bulunmaktadir. Biiyiik sirketlerin su anki ¢abas1 kullanicilar

1



kendilerine ¢ekmek adinadir. Bunun icin de resmiyet kazanmis donanim ve yazilimlar
olusturma hedeflerini siirdirmektedirler. Farkli sistemik yaklasimlar ve farkli stratejiler,
aciklik ve mahremiyet gibi kavramlar etrafinda catismaktadirlar. Bu rekabetin sonucu,
kullanicilarin gizlilik haklarinin yan1 sira Metaverse'iin  6grenciler ve okul-liniversite
Ogrencileri i¢in kapsayici olup olmayacagini belirleyecektir. Metaverse'in e-6grenmede ana
akim haline gelip gelemeyecegini belirleyeceginden, her iki konunun da egitim i¢in 6nemli

etkileri bulunmaktadir.

Metaverse'nin gelecege hazirlanma siirecinde olduguna dair realist istek ve
beklentiler dogrultusunda, bu siirece hazir olan hevesli bir sektorii de yonlendirmektedir.
Ormnek olarak; The Sandbox 1 adli sanal oyun, 2020 yilinda 2 milyon dolardan fazla
finansman elde eden blok zinciri tabanli oyun statiisiine ulasmistir. Bagka bir ornekle,
Roblox 2 isimli bir online oyun platformu ve olusturma sistemi ise, 40 milyar dolardan
fazla finansman elde etmistir. California merkezli teknoloji sirketi olan NVIDIA,
endiistriyel tasarim ve gorsellestirme konularindaki calismalari gelistirmek adina
Omniverse adinda veri tabani motorunu olusturmustur. Bu gelismelerin yani sira,
Metaverse diinyasina adim atan ve konunun takibinde olan birgok devlesmis firma da
vardir. Facebook, 2014 yilinda Oculus Rift adindaki oyun oynarken giyilen ekran iireticisi
olan Oculus VR firmasini1 2 milyar dolara satin almistir. Diinyaca {inlii olan oyun firmasi
Epic Games, Nisan 2022°de Metaverse diinyasina adim atmak adina Sony ve Lego

firmasinin kurulusu olan KIRKBI’ye 2 milyar dolar yatirim yapmaistir.

Metaverse gilinlimiizde bu kadar 6nemli hale gelirken ve gelecek i¢in de saglam bir
taban olustururken, bunun yansimalari her alanda oldugu gibi hi¢ siiphesiz egitim
sektoriinde de gerceklesecektir. Universitelerde Metaverse kavrami gerek ders igerikleri
gerek de derslerin isleyisinde de devreye girmeye baslamis durumdadir. Bu gelismeler su
an ¢ok sik bir sekilde karsimiza ¢ikmasa da, ozellikle Oniimiizdeki 10 yillik siirecte
tiniversite egitiminde Metaverse biiyiik bir degisim yaratacaktir. Diinyada metaverse i¢in
caligmalarda bulunan, kampiis yasantisina Metaverse’li entegre etmeye calisan birgok
tiniversite bulunmaktadir. Bu {niversitelerin sayist her gecen giin daha da artis
gosterecektir. Tiirkiye’de metaverse ile ilgili ¢aligmalarda bulunan {iniversiteler de
bulunmakla birlikte, henliz metaverse algis1 ¢ok yeni oldugundan bu say1 ve ¢aligmalar
heniiz yeterli degildir. Hizla degisen ve gelisen teknoloji cagiyla birlikte, bu doniisiimlere

ayak uydurmak i¢in 6zellikle egitim sektoriinden baglayarak caligmalar hiz kazanmalidir.



Gelecek neslin bu degisimlere hizli bir sekilde adapte olup, metaverse diinyasinda ne kadar

hizl bir sekilde yer edinmesi, tilkelerin gelisimi agisindan da biiyiik katkilar saglayacaktir.

1.1. Arastirma Problemi ve Amacg

Bu ¢alismanin problemi bilgi ve iletisim teknolojilerinin gelisimiyle gliniimiizde
ortaya c¢ikan Metaverse kavraminin ve beraberinde getirdigi sosyal ve ekonomik
sonuglarinin 1g18inda {iniversitelerde egitimin nasil sekillenecegini ve arasinda nasil bir

iliski olacagini tespit etmektir. Asagida bu baglamda arastirmanin sorular1 bulunmaktadir.
- Metaverse kavrami iiniversitelerde gecerli bir kavram olabilir mi?

- Universitelerde Metaverse ortaminda derslerin islenebilmesi icin ne gibi diizenlemeler

yapilmalidir?

- Universitelerin Metaverse ortamina tasmmasi miimkiin oldugunda bunun olumlu veya

olumsuz yonleri nelerdir?

-Universitelerin Metaverse ortamima tasimnmasiyla birlikte ne gibi avantaj ve dezavantajlar

ortaya ¢ikacaktir?

Yapilan calisma, Metaverse’iin iiniversitede verilen egitime etkilerini ortaya
koymak iizerine temellendirilmistir. Kuramsal bdliimde, Metaverse’e giden teknolojik
asamalar ve bunlarin arasindaki iligkiler tartisilmistir. Bu tartismalardan yola ¢ikarak
arastirma problemleri ortaya g¢ikarilmis ve bu basliklarin analizi arastirmanin amacin

olusturmustur.



2. KURAMSAL CERCEVE

Metaverse’lin iiniversitelere entegrasyonu iizerine etkilerinin o6l¢iildiigli bu
arastirmanin kuramsal temelini ve ¢ergevesini olusturan kavramlar; Metaverse, Blokzincir,
Sanal Gergeklik, Artirllmis Gergeklik, Karma Gergeklik, Genisletilmis Gergeklik, Yapay

Zeka, Metaverse-Universite iliskisi seklinde aciklanmistir.

2.1. Metaverse

Metaverse kavramina etimolojik acgidan bakildiginda hem Yunan hem de
Ingilizce’den uyarlanarak bizlerin karsisina ¢ikmaktadir. Antik Yunanca’da “meta” 6n eki,
“sonra” ve “Otesi” anlamlarmi ifade etmektedir (Kose, 2021). “Universe” kelimesi ise
Ingilizce’de evren anlamima gelmektedir. Bu on ek ve kelime bir arada kullanildiginda,
“evren Otesi evren” karsiliginda bir tanimla karsilasmaktayiz. Hayatimiza yeni yeni giren

Metaverse kavrami, gergeklikle bizler arasinda bir kdprii rolii tistlenmektedir.

Metaverse kavraminin karsimiza ilk ¢ikmasi, 1992 senesinde Neal Stephenson’a ait
Snow Crash ismindeki bilimkurgu romaninda yer verilmistir. Kitapta anlatilmak istenen
metaverse kavrami, bilgisayar ortaminda olusturulmus 3 boyutlu bir sanal diinya olarak
aktarilmak istenmistir. Bu 3 boyutlu sanal diinyada, kullanicilarin VR ve AR gozliikleri
araciligr ile icine girip dahil olabilecekleri yiizlerce yon vardir. Bu sayede, giinliik
aktivitelerini uygulayip calisabilecekleri, sosyallik elde edebilecekleri, arkadaslarini ziyaret
edip zaman gegirebilecekleri, egitim alabilecekleri, oyun oynayabilecekleri, istedikleri
yerlere seyahat edebilecekleri, aligveris yapabilecekleri ve bir sosyal ag kurabilmeleri

hedeflenmistir (Dundas, 2021).

Rehm ve digerlerine gore (2015), Metaverse; uygulama alanini sanal fiziksel alana
getirme agisindan biiyiik firsatlara ve potansiyel deger yaratmaya sahiptir. Sanal ve
artirilmis gerceklik teknolojileri, cesitli sektorlerdeki profesyoneller tarafindan olaganiistii
durumlara hazirlanmak ve mevcut beceri ve yetenekleri gelistirmek icin kullanilabilir

(Ahmed, 2018).

Kullanicilar, kisisel bilgisayarlar1 araciligiyla, fiber optik ag sayesinde bu diinyayla
baglantiya gecebilmektedir. Metaverse teknolojisinin bel kemigi olan VR ve AR sayesinde,

onlarca yildir askeri, egitim, saglik, pazarlama, eglence ve miihendislik gibi birbirinden



cesitli sahalarda gelistirilen bir¢ok faaliyette kullanilmaktadir (Telli ve Altun, 2021).
Kullanicilarin kendilerine 6zel avatarlart bulunmaktadir, avatarlar1 sayesinde kendilerini
ifade edebilmektedirler. Avatarin kelime anlamina kdken agisindan bakacak olursak, Hint
mitolojisinde tanrilarin yeryiiziinde viicut bulmus olmasi ve bir 6liimsiiziin insan viicuduna
biirlinmesi anlamlar1 ortaya ¢ikmistir. Daha dncesinde ilk kez Snowcrash’te bu anlatimla
kullanilan avatar kelimesi, giinlimiizde kullanicilarin sanal ortamdaki yansimalari ve
temsilleri seklinde anlam kazanmistir. Internet diinyasi i¢in ise avatar kelimesinin kisaca
anlami1 sanal kimlik olarak tanimlanmaktadir. Secondlife, Imvu, Active Worlds, World of
Warcraft ve There gibi projelerin gelisimleri yillar igerisinde ¢ok biiyiik ivme kazanmis

olup, bu projelerin her birinin kendilerine ait 3D sanal diinyalar1 bulunmaktadir.

Metaverse sahip oldugu gorsellestirme teknolojilerini blokzincir (Bao ve Roubaud,
2022) altyapist ile birlestirirken, bununla birlikte yapay zekanin sunmus oldugu
ayricaliklarla da farkli bir seviyeye tasimaktadir (Aggarwal, ve digerleri, 2022). Metaverse
ayrica birbirinden farklt son teknolojileri birbirlerine dahil eden yeni bir internet
uygulamasi olarak benimsenmektedir. Bunun sebebiyle esasinda sosyal medyanin bundan
sonraki yapisin1 olusturacagi diisiiniilmektedir (Ning, ve digerleri, 2021). Ustiin
gorsellestirme teknolojileri sayesinde platformdaki kullanicilar1 ekranlardaki dijital
unsurlarin i¢ine dahil etmeyi amaclayan Metaverse, yalnizca sosyal medya egiliminde
kalmamakla birlikte; ayrica hayatimizi, sosyal iligkilerimizi, hareket tarzimizi ve iistelik
islevlerimizi bile degistirme giicline sahip olarak goriilmektedir (Kim, 2021). Ancak,
simdiye kadar, metaverse kavramsal asamasindadir; ortak standartlar vardir ve ¢ok az

gercek uygulama mevcuttur.

Snowcrash romani ilk yazildiginda bilim-kurgu kategorisinde yer alan bir kitaptan
ibaretti. Kitapta islenen olaylarin gercek hayatta uyarlanmasi i¢in ne gerekli altyapi ne de
gerekli teknoloji bulunmaktaydi. Fakat sonrasinda zamanla degisen ve gelisen teknoloji,
grafik teknolojilerinde yasanan gelismeler ve sosyal ag iletisimi konusundaki ¢aligmalarin
hiz kazanmasi sayesinde Metaverse kavraminin kullanilabilir ve uygulanabilirligini

miimkiin kilmistir.

Metaverse kavraminin biitiin diinyaca duyulmasi ve merak uyandirmasi ise 28 Ekim
2021 tarihinde Facebook kurucusu Mark Zuckerberg tarafindan, sahip oldugu tiim
sirketleri Meta ismiyle tek bir ¢ati altinda birlestirecegini agiklamasi iizerine olmustur.

Ayrica Zuckerberg’in Metaverse ile ilgili caligmalara 10 milyar $ kadar bir biitge



saglayacagini agiklamasinin ardindan, insanlarin metaverse kavramina olan ilgisi olduk¢a

artis gostermistir.

Metaverse’lin hizla popiilerlik kazanmasiyla beraber, hayatimizda yer aldig1 alanlar
da bu dogrultuda artig gostermistir. Avatarlar araciligi ile ticari islemlerin yapilabilmesi bu
faaliyetlere ornek olarak gosterilebilir. NFT adiyla kisaltilan Non-fungible Token kavrama,
Tiirkce’de de “Nitelikli Fikri Tapu” olarak nitelendirilmistir. Ozellikle sanat alaninda
NFT’ler araciligiyla eserlerin sergilenmesi miimkiin hale gelmis, alim ve satim islemlerinin
gerceklesmesi hiz kazanmigtir. Spor ve konser etkinliklerinde seyircilerin sanki etkinligin
gerceklestigi alandaymis gibi katilabildikleri organizasyonlarin Metaverse ortaminda
gergeklestirilmeye baglanmis ve devamliligi da saglanmaktadir. Bunlara 6rnek olarak;
Traviss Scott’in Fortnite’ta 2022 Nisan aymda gergeklestirdigi konser 12,3 milyon Kkisi
tarafindan izlendi. Bu saymnin i¢ine Twitch ve YouTube platformlarindan canli yayimna
katilan izleyiciler dahil edilmemistir (Ogiitcii, 2020). Diinyaca iinlii Giiney Kore’li kadin
grubu BLACKPINK’in online gergeklestirdigi imza toreninde yaklasik 50 milyon hayram
yer almistir (Cannavo ve Lamberti, 2021). Amerika Birlesik Devletleri’nin
cumhurbagkanligi se¢imi zamaninda, adaylardan Joe Biden; Nintendo’nun Animal
Crossing etkinliginde kampanyasini yiirlitmiistiir (Bankhurst, 2020). Bu ornekler bizlere
Metaverse’lin hayatimiza ne kadar dahil oldugunu ve ilerleyen zamanlarda da bu ortam

tizerinden gerceklesecek olan etkinliklerin daha da artacagini gostermektedir.

Artirilmis ve sanal gergeklik araciligiyla cesitli bir¢ok faaliyetin ortaya kondugu 3
boyutlu sanal diinyaya Metaverse adi verilmektedir. Metaverse i¢in sanal gergeklik ve
artirllmig gerceklik kavramlar1 olduk¢a 6nem arz eden kritik iki konudur. Sanal gerceklik
ortamini yaratabilmek adina basa bir ekran takilir. Bu ekran sayesinde alternatif bir sanal
diinyanin i¢inde yer almir; oyun oynanir, ¢alisilir ve sosyallesme gibi etkinliklerde
bulunulabilir. Bu deneyimin tiimii Metaverse’lin bizlere sagladigi yeni nesil internet
paradigmasi olarak adlandirilmaktadir. 3 boyutlu aslinda ger¢ek olmayan sanal bir diinyada
yaratilan avatarlar sayesinde, kullanicilar ikinci kisilikleri ile hareket edebilirler ve diger

kullanicilar ile etkilesime bu sanal platform araciligiyla gecebilmektedirler.

Metaverse’lin ilk olarak 1992 yilinda Snowcrash’te karsimiza ¢iktigini kabul gorsek
de aslinda yap1 taslari daha Onceden olusmaya baslamistir. Oncelikle 1974 yilinda
Amerikan Wizards of the Coast oyun firmasinin ¢ikarmis oldugu Dungeons & Dragons

kitabinda, sanal diinyalar edebi eser niteliginde konu olarak islenmistir. Ardindan 1984



yilinda William Gibson'in kiireselde sohrete ulagsmasina sebep olan ilk siber punk romant,
Neuromancer adli kitabinin da temas1 sanal diinyalar {izerine kuruluydu. 1987 yilinda ise
yavas yavas bilgisayarlarin da yayilmasiyla birlikte, yazi temelli interaktif oyun
kavraminin ilk 6rnegi olan AberMUD oyunu yayimlanmistir. Bu oyunun devaminda 1990
yilinda, yine yazi temelli bir interaktif oyun olan DikuMUD yayinlandi. 1992 yilinda ise
Snowcrash’le birlikte ilk kez “Metaverse” kelimesi hayatimiza girdi. 1995 yilinda
cevrimi¢i ve ¢coklu oyuncularla oynanan sanal diinyada gerceklesen oyunlar hizla ¢ikt1 ve
ayni y1l Active World isimli oyun piyasaya siiriildii. Bu sanal oyunlarin ¢ikmasini takiben,
1996 yilinda Online Traveler adli oyun da piyasaya siiriilmiistiir. 2003 yilinda ise biiyiik
cigir acan Second Life isimli sanal diinyada avatarlar aracilifiyla ikiz diinya yaratma
gerceklesti. 2011 yilinda diinyaca iinlii Minecraft adli oyun piyasaya siiriildii ve bu oyunun
bir¢ok serisi yillar icerisinde gelistirildi. 2016 yilina geldigimizde, bir¢ok yas araligindan
insan1 sokaga doken PokemonGO isimli oyun piyasaya siriildii. 2014 yilinda Graham
Gaylor ve Jesse Joudrey tarafindan olusturulan VRChat, 2017 yilinda sanal gergeklige
gecti. 2020 yilinda ise diinyada biiylik yanki uyandiran blokzincir uyumlu ve oyna-kazan
prensipli oyunlar piyasaya siiriilmeye baslandi. 2021 yilina geldigimizde ise Metaverse
kavrami diinyada iinlii ve bliylik sirketler tarafindan farkedildi, bu sirketler Metaverse

kavramiyla alakali arastirma ve ¢alismalara onem vermeye basladilar.

Metaverse, 6G, yapay zeka (Al), VR ve dijital ikizler gibi ortaya ¢ikan birden ¢ok
teknolojinin bir birlesimidir. Meta veri deposunda gereken temel teknolojiler vardir.
Metaverse'nin hayata gecirilmesi adina en 6nem teskil eden teknolojiler, basta AR ve VR
olmak iizere genisletilmis gerceklik teknolojileridir. AR ve VR’ sahip olduklari ¢alisma
prensipleri tanimlanirken; AR sahip oldugu dijital bilgileri fiziksel olarak ortama
yansitabilirken, VR ise ortamdaki kullanicilarin sanal diinyayr canli bir sekilde
yasayabilmeleri seklindedir. Bu tekniklerin her ikisi de, kullanicilarin gergek diinyada
oldugu gibi etkilesime girebilecekleri dijital alan yaratan meta veri deposunun
gelistirilmesinde ¢ok 6nemlidir. ikinci 6neme sahip teknoloji ise dijital ikizdir. Dijital
ikizler; asil diinyada var olan veriler aracilifiyla diinyadaki nesnenin sanal ikizinin
olusturulmasidir. Buradaki c¢alisma prensibi, asil diinyadaki nesnenin gosterebilecegi
davraniglarin tahmin edilmesine dayalidir. Meta veri tabaninda olusan dijital ikiz, asil
diinyay1 dijital diinyaya entegre edebilmektedir. Buradan hareketle, meta veri tabani asil
diinyadaki heniiz cevaplanmamis ya da ¢6ziim yolu bulunamamis bazi sorunlara gesitli

yollarla ¢are ve ¢dziim alternatifleri de yaratabilir. Ugiincii teknoloji; blok zinciridir. Meta



veri deposunda yeri doldurulamaz iki rol oynamaktadir. Bir tarafta, blok zincir teknolojisi
bir depo gorevi goriir, boylece kullanicilar bunu meta veri deposunda herhangi bir yerde
veri depolamak i¢in kullanabilir. Diger bir yandan blockchain teknolojisi ise meta verilerin
sanal diinyasim1 ger¢ek diinya ile birlestiren biitliinlesik bir ekonomik sistem
yaratabilmektedir. En somut 6rnek olarak, NFT'ler sanal iiriinlerin fiziksel nesneler
seklinde yansitilmasina olanak tamimaktadir. Buradaki kullanicilar, tipki gercek hayatta
yaptiklar1 gibi sanal {riinler alip, ayrica satisisin1 da gerceklestirebilirler. Bundan dolay1

Blockchain, gercek diinya ile meta veriler arasinda araci bir rol oynamaktadir.

Bir sonraki boliimde Blokzincir, Sanal Gergeklik, Artirilmis Gergeklik, Karma
Gergeklik, Genisletilmis Gergeklik ve Yapay Zeka kavramlari incelenecektir.

2.2. Blokzincir

Facebook, Ekim 2021'de adin1 resmi olarak Metaverse olarak degistirdiginden,
metaverse, sosyal aglarin ve li¢ boyutlu (3B) sanal diinyalarin yeni bir normu haline geldi.
Meta veri deposu, kullanicilara etkileyici ve kisisellestirilmis 3 boyutlu deneyimi saglamak
icin bir dizi iliskili teknolojilerden faydalanmay1 hedeflemektedir. Metaverse’e dair biiyiik
merak ve yarar olmasina ragmen, meta veriler i¢in olusan Onemli bir soru ortaya
cikmaktadir. Bu soru da kullanicilarin dijital igeriginin ve verilerinin ne sekilde
korunacagiyla ilgilidir. Bu sorudan hareketle; blockchain, ademi merkeziyetcilik,
degismezlik ve seffaflik gibi kendine has 6zellikleri sebebiyle gelecek vaat eden ve etkili
bir ¢6ziim yoludur (Gadekallu, ve digerleri, 2022).

Blok zinciri kavrami, 2008 yilinda Nakamoto Satoshi tarafindan yazilan bir beyaz
kagittan gelmektedir. Dagitilmis defter olarak da adlandirilan blok zinciri, onceki blok
bashigmin karma degeri araciligiyla birbirine baglanan ardigik bloklara sahiptir. Blok
zincirinin sorunsuz yiiriitilmesi sadece bir veya birka¢ diiglim tarafindan saglanmaz,
bunun yerine blok zinciri agindaki her diigiim, yeni bloklar olusturmak ve dogrulamak i¢in
ortak bir fikir birlii protokoliine uymalidir. Konsensiis protokolii, ¢aligma prensiplerinin

ve mesru eylemlerin tamaminin diizenlendigi blok zincirinin omurgasidir.

Ideal bir bilgi aktarimi ve depolama ¢dziimii olarak, blok zincir cesitli isletmeler
icin zamaninda, seffaf, degistirilemez ve c¢ok tarafli paylasilan bilgi hizmetleri
saglamaktadir. Blok zinciri ¢aligma prensibi olarak temel {i¢ gruptan olusmaktadir. Bunlar;

genel blok zinciri, konsorsiyum blok zinciri ve 6zel blok zinciridir. Farkli blok zincirlerinin



aciklik dereceleri birbirlerinden oldukga farklidir. Genel blok zinciri, herhangi bir yasal
kullanicinin blok zincirine erismesine ve kullanmasina izin verir. Konsorsiyum blok
zincirinde, yalmzca kayit izni almis diigiimler blok zinciri agina erisebilir. Ozel blok zinciri
ise grubun dahili kullanimi ile simirlidir. Blok zincirinin dahili varliklar1 birbirine seffaftir,
ancak harici varliklar blok zincirinin herhangi bir islem igerigine erisemez. Sonug olarak,
blok zinciri, farkli ihtiyaglart olan kullanicilar i¢in farklilagtirilmis hizmetler sunar. Ek

olarak, blok zincirinin birka¢ temel unsuru, genis uygulamalar1 i¢in de kilit faktordiir.

Dagitilmis defterde, blok zincirinin dahili ag {yeleri, blok zincirinde kaydedilen
islem igerigine erigebilir. Blok zincirinde saklanan islem dogrulandiktan sonra iptal olmaz
yani islem geri alimamaz. Kaydedilen islem bilgileri herhangi bir gizlilik igerigi
icermediginden, agin herhangi bir liyesi tiim islem emirlerini, zaman damgalarini, aktarim
icerigini, hesaplart vb. etkin bir sekilde izleyebilir ve bu da verilerin seffafligin1 saglar.
Islemlerin degismezligi ilkesiyle calismasi sayesinde, blok zincirine bir islem
kaydedildiginde, herhangi bir katilimci tamamlanmis blok zinciri igerigini degistiremez
veya kurcalayamaz. Akilli sdzlesme ile islem icerigine ek olarak, blok zincirinde
depolanan ve akilli sézlesme adi verilen otomatik olarak ¢alisan bir dizi kararlagtirilmig
kural vardir. Akilli s6zlesmelerin varligi, blok zincirini sanal para birimi kapsamindan
atlayarak, blok zincirindeki degerli herhangi bir seyin islemlerini ve islem sorgularinm

mumkin kilar.

Her seyden 6nce, blockchain uygulamalarinin tipik bir temsilcisi olarak, Bitcoin
gibi sanal para birimleri, Metaverse icin birlesik dijital varlik hizmetleri saglayabilir.
Sistemdeki cesitli islemlerin giivenilirligi ve tutarlilig1 etkili bir sekilde garanti edilebilir.
Ikincisi, meta veri deposunun biiyiik 6l¢ekli veri kaydetme, paylasma ve depolama talebi
karsisinda, geleneksel merkezi yontemler, tek hata noktas1 ve biiyiik miktarlarda iletisim ve
bilgi islem kaynaklarinin tiikketilmesi gibi sorunlarla kars1 karsiya kalir. Disiplinler aras1 bir
teknoloji olarak blok zinciri, meta veri deposunun veri hizmetleri ihtiyaclarini miikemmel
bir sekilde karsilayabilir. Bir yandan, P2P iletisim (esler arasi) ve depolama ¢oziimleri,
Metaverse'deki toplu islemler siirecinde diisiik giivenlik ve diisiik verimliligi etkili bir

sekilde onleyebilir.

Ote yandan, asimetrik sifreleme ve dijital imzalar gibi kriptografiye dayali temel
blok zinciri mimarisi, metaverse kullanicilarina etkilesim i¢in giivenli ve giivenilir bir yol

saglayabilir. Son olarak, temel bir dagitilmis defter olarak blok zinciri, meta veri



deposundaki katilimci varliklarin kisisellestirilmis bir hizmet sistemi kurmasina etkili bir
sekilde yardimci olabilir. Bu nedenle, blok zinciri, ¢gesitlendirilmis metaverse uygulamalari

icin farklilastirilmis hizmetler saglayabilir.

2.3. Sanal Gergeklik (Virtual Reality-VR)

Cagdas sanal gergeklik teknolojisi tipik olarak, kullanicilarin ger¢ek diinyayi bir
kenara birakarak, sanal bir diinyaya dalmalarin1 saglayan, genellikle VR kulakliklar1 olarak
adlandirilan basa takilan ekranlar igerir. Bu ekranlara HMD ad1 verilmektedir. ilk HMD
olan The Sword of Damocles, 1960'larda Ivan Sutherland tarafindan gelistirildi, ardindan
1970'lerde Eric Howlett'in Large Expanse Extra Perspective (LEEP) sistemi geldi.
1980'lerde VPL Research tarafindan bir HMD olan EyePhone, bir ses sistemi olan
AudioSphere ve hareketleri 6lgmek i¢in DataGlove ve DataSuit gibi birka¢ tamamlayici
VR cihaz1 gelistirildi. Onceleri sanal gergeklik teknolojisi, ugus simiilasyonu ve askeri
egitim dahil olmak iizere oyun oynamaktan daha ciddi amaclar i¢in kullanilirken, Sega VR
ve Nintendo'nun Virtual Boy'u gibi tiiketiciler i¢in ilk HMD'ler 1990'larda gelistirilmistir.
Bununla birlikte, bu ve diger sanal gergeklik sistemleri, diisiik grafik yeteneklerine sahipti
ve genellikle hareket kisitliligina neden oldu. Bu nedenden basarili olamadilar. Sonug
olarak, ¢oziiniirliik ve sistem gecikmesi agisindan kaliteyi artirmak i¢cin CAVE ad1 verilen
Otomatik Sanal Ortami gelistirildi. Ancak, CAVE'ler 6zel bir oda ve pahali projektdrler
gerektirdiginden, ev kullanimi ve 6zel kullanici icin pek uygun degildir. Miihendislik,

askeri egitim, bilim ve tip gibi alanlarda profesyonel amagclar i¢in kullanilirlar.

Bu gelismelerden yaklasik 20 yil sonra, oyun endiistrisi olan Oculus Rift, HTC
VIVE ve PlayStation VR gibi HMD'leri piyasaya siirdii ve bu da sanal gercekligin halka
yayilmasinit ve evlerde kullanilabilirligini sagladi. Modern sanal gergeklik teknolojisi,
HMD'lerin yani sira, tipik olarak sesler i¢in kulakliklar veya diger tiirden hoparlorler, ve
haptikler i¢in kontroldrler icermektedir. Ancak daha gelismis sanal gerceklik sistemleri;
dokunsal eldivenler, dokunsal giysiler, ¢cok boyutlu kosu bantlar1 veya siiriikleyiciligi
artiran diger donanimlar1 bile igerebilir. Yiiksek grafikli bir bilgisayara baglanmasi
gerekmeyen Oculus Quest ve HTC VIVE Focus gibi kablosuz, tamamen bagimsiz sanal
gerceklik sistemlerinin yakin zamanda piyasaya siiriilmesi, evde kullanim i¢in engelleri
daha da azaltti. Buna gore, modern sanal gergeklik teknolojileri "gercek diinyadaki duyusal

bilgileri 3 boyutlu gorsel goriintiiler, uzamsallastirilmis ses ve kuvvet veya dokunsal geri
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bildirim gibi sentetik uyaranlarla karmasik teknolojileri" temsil eder (Bowman ve

McMahan, 2007).

Kisa ve kisitli bir tanim olsa da Seidel ve Chatelier sanal gercekligi “insanlarin
sentetik bir diinyaya daldirilmasi” olarak degerlendirmiglerdir (1997). Schuemie ve
digerlerine gore ise (2001), sanal gergekligin calisma prensibi diinyanin sanal bir sekilde
bir bilgisayar sistemini calistirmasit seklinde ifade edilmistir. Bireyin gerceklik ve
duygulariin entegresi bu diinya sayesinde olugsmaktadir. Sanal gergekligi diger teknolojik

olgulardan ayiran en 6énemli nokta budur.

90'larin sanal gerceklik deneyleriyle karsilastirildiginda, bu teknoloji etkileyici bir
derecede gelisim gostermistir. Sanal ger¢eklik (VR), kendimizi yapay bir diinyaya
sokmamizi saglayan bir teknolojidir. Sanal diinyada yasadigimiz deneyim farkli boyutlarda
gerceklesebilir. Ornegin; duyu organlarimizla hissedebilecegimiz sekilde gorsel, duyusal
ve zaman zaman da dokunsal sekilde bu deneyimi yasayabiliriz. Gozlerin Oniine bir
stereoskopik 3 boyutlu goriintiileme sistemi yerlestiren bir sanal gerceklik kulaklig
kullanilarak bu deneyim saglanmaktadir. Baz1 modellerde, kullanicinin etrafa bakmasini
saglamak icin kafa takibini algilayan sensorler bulunur. Daha sonra goriintiiler, basin veya
bakisin yonii ile senkronize olmak i¢in gergek zamanli olarak yeniden hesaplanir. VR,
1980'lerden beri halkin dikkatini ¢gekmeye baglamis olsa da gergek bir basar1 elde edemedi.
O zamanlar VR ile ilgili teknolojiler insanlar tarafindan bilinmiyordu ancak daha sonra

medyanin ilgisini ¢cekmeyi basarmistir.

Sadece 2012'den itibaren sanal gercekligin gelisimi bile ilgi ¢ekici goriinmektedir. Cesitli
teknolojik ve ticari gelismeler, artik herkesin ilgisini ¢ekecek kadar rahat bir sekilde VR
kullanimina izin vermeye baglamistir. Bir yanda bilgisayarlarin ve akilli telefonlarin
erigilebilirligi ve giicii, diger yandan internet erisiminin yayginlagmasi ve sabit ve mobil
baglantilarin hizi, diger teknolojilerin ve programlama dillerinin gelisimi sayesinde
VR'deki igerigin zenginligi ve c¢esitliligi bu kullanimin artisinda biiylik rol oynamaktadir.
Ayni zamanda, resim ve video kalitesi de ¢ok gelismistir. Sanal gerceklik alanindaki
onemli bir gelisme ise, Oculus Touch gibi denetleyicilerin kullanimi yoluyla sentetik
diinyadaki nesneleri manipiile etme olasihgiyla ilgilidir. Ornegin, ozellikle egitim
sektorlinde, iiniversitelerde bu durum O6grencilerin sanal diinyadaki nesnelerle daha da

ilging bir sekilde etkilesime girerek pratik yapmalarini ve 6grenmelerini saglamaktadir.
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Bu teknolojinin uygulama alanlar1 sinirsizdir: simiilatorlerle egitim, cerrahi
prosediirlerin simiilasyonu, mimari, alanlarin yeniden ingasi ile arkeoloji, sanal miize
ziyaretleri, fobilerin tedavisi ve cesitli O0grenme tiirleri gibi bir¢ok farkli amacla
uygulanabilir. Ayrica, herkesin gilivenli bir sanal ¢ok kullanicili ortamda diinyanin her
yerinden insanlarla toplantilar, dersler, 6zel dersler ve sunumlar yapmasina olanak taniyan,
kullanim1 ticretsiz bir sosyal egitim ve sunum platformu olan Engage gibi siiriikleyici

egitim platformlar1 da vardir.

Egitim ve Ogrenimde sanal gergekligin benimsenmesinin degeri, kismen bu
teknolojinin 6grenmeyi iyilestirip kolaylastirabilmesi, bellek kapasitesini artirabilmesi ve
eglenceli ve tesvik edici kosullarda calisirken daha iyi kararlar alinabilmesi ile ilgilidir.
Aslinda, metin igerigini okudugumuzda beynimiz, okudugumuz her seyi yorumlama
stirecini kullanir ve bu da biligsel ¢abalarimizi artirir. Sanal gercekligin kullanilmasi
durumunda, yorumlanacak daha az sembol oldugu ve anlama daha dogrudan oldugu igin
yorumlama siireci azalir. Ornegin, bir makinenin nasil ¢aligtigini anlamak, metinsel bir
aciklama okumaktansa caligma siirecini gorsellestirerek anlamak daha kolaydir.
Gorsellestirme 3D ve VR'de oldugunda daha da net hale gelmektedir. Ogrendigimiz her
seye fiziksel olarak erisebilmek mimkiin degildir, bu nedenle, istedigimiz her seye
gercekten oradaymisiz gibi sanal olarak erismemizi saglayan VR'nin 6nemi bu noktada
daha da deger kazanmaktadir. Ogrenci tarafindan daha az bilissel ¢abayla ve dgrenme ile
ilgilenen {iniversite ve egitim kurumlari i¢in daha az maliyetle, bircok konunun daha iyi
anlasilmasim saglar. Ogrenci kendini daha ilgili, daha motive ve daha acik ve dgrenmeye,
basgkalariyla iletisim kurmaya hazir hissedebilecektir. VR sadece kendimizi eglendirme
seklimizi dontistiirmekle kalmamakla birlikte, ayn1 zamanda 6grencilerin sinif i¢inde ve
disinda 6grenme seklini de tamamen degistirecek bir aragtir. Ancak, bu teknolojiye iyi
adapte edilmis ve 21. yiizyilin 6grencisinin gereksinimlerini en iyi sekilde karsilayan
egitim programlarinin nasil olusturulacagini ve uygulanacagii bilmek iiniversitelerin ve

ogretim elemanlarinin mutlak gereksinimidir.

2.4. Artirillmis Gergek (Augmented Reality-AR)

Artirllmis  Gergeklik teknolojisi kavrami ilk olarak 1960 yillarinda Ivan
Sutherland’nin 6grencileriyle birlikte Harvard ve Utah {iniversitelerinde gerceklestirdikleri
bilgisayar ¢aligmalarinin devamu niteliginde olup, yapmis olduklar: bu ¢aligsmalar1 1970’li

yillarda gelistirmeye devam etmeleri sonucu ortaya ¢ikmustir.
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Artirilmis Gergeklik teknolojisi diinyada ilk kez NASA ve Amerika Birlesik
Devletleri Hava Kuvvetleri’nde kullanilmaya baslanmis olup, diinyaya yayilmasi ve daha

sik kullanilirligr ise 1990’11 yillara varmustir.

1970°’1i yillarin sonlarina gelmisken, dijital ortamlar insanlarin hayatinda giiclii
degisimlere sebep olmustur. Her gecen giin degisen ve kendini yenileyen teknoloji bizlerin
hayatinin her alaninda yer sahibi olmaya devam etmektedir. 1980'lerden bu yana hayati
yogun bir sekilde sekillendiren dijital ¢ag, yalmizca yeni algi big¢imleri yaratmakla
kalmiyor, ayn1 zamanda mevcut ve gelisen algi bigimlerini temsil etmek i¢in yeni firsatlar

yaratmaktadir (Michael, 1998’den aktaran: Coskun, 2017).

Artirllmis gercek kavrami, dijital ¢cagin devamli olarak degisimi ve gelisimiyle bu
donemde yer edinmistir. Artirilmis gergeklik, ger¢ek nesneleri sanal karelerle birlestirerek,
sanal ve gercek nesneler arasindaki etkilesime izin verir. Ayrica artirilmis gergeklik,
kullanicilarin gergek nesneleri ve sanal sahneleri sanki ayni ortamin parcasiymis gibi

gormelerini saglayan bir teknolojidir (Azuma, 1997).

Sanal gercekligin sagladigi yapay diinyaya tamamen dalmanin aksine, artirilmis
gerceklik, gercek diinyaya ek dijital igerikler yerlestirerek gordiiklerimizi iyilestiren veya
artiran 2D veya 3D sanal bir arayiize atifta bulunmaktadir. Sanal diinyaya dahil olmak tam
gerceklesmez, clinkii etrafimizdaki ger¢ek diinyayr her zaman gorebiliriz. Artirilmis
gerceklik, icinde bulunulan ve gordiigiimiiz diinyay: filme alan ve sonrasinda kullanicilarin
bir elektronik cihaz araciligiyla goriintiileme saglayabildigi, canli verileri tersine gevirme
calisma prensibi olan goriintiileme sistemidir. Gergek diinya ve sanal bilgiler, kullaniciy
bulundugu ortama gore konumlandiran ve ekrani hareketlerine gore uyarlayan cografi

konum belirleme ve gdmiilil sensorler sayesinde senkronize edilir.

1999 yilina kadar AR, bilimsel arastirma laboratuvarlariyla sinirliydi. Ekipmanlar
olduk¢a pahaliydi ve yazilim, normal kullaniciyr bdyle bir teknolojiyle bas edemez hale
getirecek kadar karmagsikti. ARToolKit2'nin H. Kato ve Billinghurst tarafindan 1999'da
acik kaynak topluluguna sunulmasi, bu teknolojiye yeni bir baslangi¢ saglamis oldu. O
zamanlar, ger¢ek diinyadaki sanal goriintiilerin {ist {iste bindirilmesini kullanan ve
kullanicilarin ortak bir sanal beyaz tahta kullanarak sanal nesneleri isbirligi iginde
goriintiilemesine ve etkilesime girmesine olanak taniyan bir artirilmis gerceklik konferans
sistemi Onerdiler. O zamandan beri, bu teknoloji akilli telefonlarin ve tabletlerin

erisilebilirligi sayesinde gelisti ve yayginlasti. Microsoftun HoloLens't gibi AR
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gozliiklerinin iiretimi bu teknolojiye olan ilgiyi artirdi. Gelecek vaat eden projeler devam
etmektedir ve bu teknolojinin egitim alani1 da dahil olmak tizere her alanda ger¢ek anlamda

kullanilmasina olanak saglayacagi gozlemlenmektedir.

AR, ¢ok sayida egitimsel fayda saglar. Ogrenciler icin bu faydalar; derslerin
eglenceli olmasi, bilissel yiikiin azalmasi, derse yonelik motivasyon ve ilginin artmasi, soru
sorma firsatinin artmasi, 6grenciler arasi etkilesimin artmasi, bireysel 6grenme i¢in yeni
firsatlar, soyut kavramlarin somutlastirilmasi, basarmin yiikselisi seklindedir.
Ogretmenlere gore ise bu faydalar, dgrencilerde yaraticiligin gelismesine katki saglamak,
ogrencilerin derse etkin katilimimi saglamak, ogrencilerin dersi kendi hizlarinda

gergeklestirebilmesidir (Kurubacak ve Altinpulluk, 2017).

2.5. Karma Gerg¢eklik (Mixed Reality-MR)

Karma gerceklik; fiziken yasadigimiz diinya ile dijital diinyanin bir araya
gelmesiyle olugmaktadir. Sanal gergeklik ve artirilmis gercekligi de i¢inde barindirir. Fakat
karma gergeklik kavrami, sanal ve artirllmig gerceklik kavramlarindan daha sonrasinda
ortaya c¢ikmis olan bir teknoloji tiiridiir. Bu sayede bilgisayar ve cevre etkilesimini
deneyimleme firsatini insanlara sunar. Videolar araciligiyla gelistirilen grafikler sayesinde,
grafiklerle gelistirilmis videolar karma gerceklikte karsimiza ¢ikmaktadir. 1994 senesinde
Milgram ve Fumio Kishino tarafindan ilk kez o6ne siirilmiis olan “Karma Gergeklik”
kavrami, yine ayni kisilerin “Karma Gergeklik Gorsel Ekranlarmin Taksonomisi” adli
makalesinde anlatilmistir. Arastirmacilarin bu terimi bulmalarindaki asil amag¢ tamamiyle
gercek ortamlar ve tamamiyle sanal ortamlar arasindaki ortami tanimlamak olmustur.
Karma gerceklikte ekranlara bagli olma zorunlulugu yoktur, bunun yerine bu deneyime
sahip olmak adina hologram olusturan gozliikler bu islevi yapmak {izere kullanilmaktadir.
Bu gozliiklerin saydam lens ya da kameraya sahip olmasi1 gerekmektedir, bu sayede gergek
diinyayr gorilebilmektedir. Karma gergeklik yardimiyla sanal nesneler, icinde

bulundugumuz alana dahil olabilmektedir.

Karma gerceklik (Mixed Reality - MR) ve Metaverse arasindaki iligki, her ikisinin
de sanal diinya ve gercek diinya arasinda etkilesim kurma konusunda benzer bir amaca
hizmet etmesidir. MR, ger¢ek diinya ile sanal nesnelerin birlestirildigi bir teknolojidir.
Gergek nesneler ve ortamlar lizerine yerlestirilen sanal nesneler, gerceklik algisini

degistirerek kullanicilara daha zengin bir deneyim sunar.
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2.6. Genisletilmis Gerceklik (Extended Reality-XR)

Genisletilmis gerceklik teknolojileri; igerisinde sanal gerceklik, artirilmis gergeklik
ve karma gercekligi barindiran bir parca biitiiniidiir. Fakat literatiire bakildiginda,
genisletilmis gerceklik kavraminin sanal gergeklik, artirilmis gerceklik ve karma gerceklik
kavramlaria kiyasla daha az yer verildigi gozlemlenmektedir. Literatiirde genisletilmis
gercek kavramina az rastlanmasinin sebebi, heniiz yeni sayilabilecek teknolojileri bir arada
bulundurmasindan kaynaklanmaktadir. Arastirmacilarin yapmis olduklar1 c¢alismalarin
sonucunda, genisletismis gercekligin hakim olacagi pazarin 2022 yili itibariyle yaklasik
olarak 209 milyar dolara ulasacagi Ongoriilmiistiir. Genisletilmis gergeklik hakkinda
yapilan c¢aligmalar mercek altina alindiginda hem endiistriyel alanlarda hem de akademik

alanda nesnelerin interneti (Internet of Things) senaryolarinin oldugu gézlemlenmistir.

Genisletilmis gerceklik sayesinde gercek ortamlar ile bilgisayarda olusturulmus
sanal 6gelerin bir arada bulunmasi saglanir. Bununla birlikte teknoloji a¢isindan 6grenen
ve Ogreticilerin, egitmenlerin ve akademisyenlerin egitim ¢alismalarinda gergek diinyada
cesitli imkansizliklar ve zorluklar nedeniyle kolay sekilde erisemedikleri ya da somut hale
getiremedikleri birgok cisimi, pratigi, uygulamayi, tecriibeyi c¢ok farkli boyutlarda
sunabilmeye firsat yaratan bir alandir. Genisletilmis gerceklik, imkan sundugu anlik
etkilesimler sayesinde var olan gergeklikten soyutlanmaya gerek kalmadan egitim ve
ogrenme siirecini daha eglenceli ve keyifli bir hale getirebilmektedir. Daha 6nceleri bu
faaliyetleri tic boyutlu goriintiilleme ve sanal gerceklik uygulamalar ile yardimer olma
firsattimiz olmustu fakat bu disiplinde isleyise sahip sistemlerin, elverisli ekonomik
bedellerle bir¢ok kullanici agisindan hem istenilen zamanda hem de bu derecede
ulagilabilir olmasi olast goéziikkmiiyordu (Hagenberger, Johnson ve Will, 2006).
Genisletilmis gergeklik kavrami, bu durumu sanal diinyay:r gercek diinyayla eslestiren
diger uygulamalarin yetersiz veya biit¢e agisindan daha pahali oldugu zamanlarda anlik
etkilesimler sayesinde bunu temsil edebilmektedir. Bu tablo, sadece kullanicinin ekrana

gosterdigi tepkiyi degil, ekranin da kullaniciya kars1 verdigi tepki manasina gelmektedir.

Genigsletilmis gerceklik (Augmented Reality - AR) ve Metaverse arasindaki iligki,
her ikisinin de sanal ve gergek diinyalar arasinda koprii kurma amaciyla kullanilmasidir.
AR teknolojisi, ger¢ek diinyayr bir kamera veya cihaz yardimiyla goriintiler ve bu
goriintiilerin lizerine sanal nesneleri veya bilgileri ekler. Metaverse ise, tamamen sanal bir
diinyadir ve kullanicilar burada tamamen sanal karakterler, nesneler ve ortamlarla

etkilesime girebilirler. Ancak, AR teknolojisi de Metaverse ile baglantili olabilir. Ornegin,
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bir AR uygulamasi kullanarak, gercek diinya nesnelerine sanal nesneler ekleyerek bir tiir
"mini metaverse" olusturabilirsiniz. Bunun yani sira, bir AR cihaz1 kullanarak gercek
diinya ile sanal diinya arasinda etkilesimler gergeklestirilebilir. Metaverse ile AR
arasindaki bir diger baglanti noktasi ise, metaverse'in gelecekte AR cihazlariyla daha da
entegre olmasidir. Bu sayede, kullanicilar gercek diinya ile sanal diinya arasinda daha
kolay bir gecis yapabilir ve bu iki diinya arasindaki etkilesimler daha da gelistirilebilir.
Sonug olarak, AR teknolojisi ve Metaverse birbirleriyle yakindan baglantilidir ve her iki

teknoloji de gergek diinya ve sanal diinya arasinda koprii gorevi gérmektedir.

2.7. Yapay Zeka

1956 senesinde gergeklestirilen Dortmund konferansinda John McCarthy tarafindan
s0z edilen yapay zeka kavrami, giiniimiize kadar elde ettigi degisimle yiizyilin ilk

yarisindan beri teknolojinin dncii giicii olarak sayilmaktadir.

Yapay zeka, bilissel yetenekler, 6grenme, uyarlanabilirlik ve karar verme
yetenekleri ile karakterize edilen insan benzeri zekaya sahip bilgisayarlar, makineler ve
diger eserler ile sonuglanan bir ¢alisma alani ve sonugta ortaya c¢ikan yenilikler ve

gelismelerdir.

Yapay zeka c¢oOziimleri tniversite idari hizmetlerini yapisal olarak degistirme
potansiyeline sahip oldugundan, yiiksek 6gretimde 6gretme ve 6grenme alani ¢ok farkl
zorluklar sunar. Yapay zeka ¢oziimleri, otomatiklestirilebilen ancak yiiksek 6grenimin
daha karmasik gorevleri i¢in heniiz bir ¢6zliim olarak ongoriilemeyen gorevlerle ilgilidir.
Stiper bilgisayarlarin ironiyi, alayciligi ve mizahi tespit etmedeki zorlugu, noktalama
isaretlerinin tekrarli kullanimi, biiylik harflerin veya anahtar ifadelerin kullanimi gibi
faktorleri arayabilen algoritmalara dayal ylizeysel ¢ozlimlere indirgenen ¢esitli girisimlerle

isaretlenir (Tsur, ve digerleri, 2010).

Yapay zeka ¢oziimlerinin yiliksek Ogretimde 6gretme ve Ogrenme ic¢in yeni bir
olasiliklar ufku actigmma dair bircok ©ngérii ve kanitlar vardir. Bununla birlikte,
teknolojinin mevcut smirlarin1 kabul etmek gerekmektedir ve yapay zekanin heniiz
Ogretmenlerin yerini almaya hazir olmadigini, ancak onlar gelistirmek icin gergek
olanaklar1 sundugunu kabul etmek Onem teskil etmektedir. Bu 6nemli yol, 6zellikle
teknolojik ilerlemeye saglam ¢oziimler veya iyi 6gretim ic¢in bir ¢dziim saglayacagindan

akademik bir perspektiften dikkatli bir degerlendirme ve analiz gerektirir.
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Yiiksekogretimde teknolojinin gergek potansiyeli, dogru kullanildiginda, insan

yeteneklerini ve 6gretme, 0grenme ve arastirma olanaklarini genisletmek i¢indir.

Meta, diinyanin en biiyilk veri havuzuna sahiptir. Meta’nin sahip oldugu veri
havuzu sayesinde, metaverse diinyasinin yapay zeka algoritmalarini ¢alistiran en 6nemli
veri kaynagi olmasi da kacinilmazdir. Burada metaverse i¢in yapay zeka algoritmalarina
veri saglayacak en Onemli kaynaksa kullanicilardir. Sanal platformlarda yer alan
kullanicilarin bu platformlardaki davraniglart metaverse’lin gelisimi i¢in 6nem teskil

etmektedir ¢linkii kullanicilar bu gelisime katki saglayacaklardir.

Yapay zeka ve Metaverse arasindaki iligki oldukca yakindir. Metaverse, sanal bir
diinya olarak tanimlanabilir ve yapay zeka teknolojileri, bu sanal diinyay1 islevsel hale
getirmek icin kullanilabilir. Yapay zeka, metaverse igindeki objelerin, karakterlerin ve
ortamlarin hareketlerini ve davraniglarini kontrol edebilir. Ornegin, bir metaverse icindeki
bir karakterin akillica davranmasini saglayabilir ve onun etkilesimleri ve yanitlari,
kullanicilarin girdilerine gore optimize edilebilir. Ayrica, yapay zeka, metaverse i¢indeki
verilerin analizinde ve kullanici davraniglarinin takibinde de kullanilabilir. Bu sayede,
Metaverse i¢indeki deneyimlerin daha kisisellestirilmis ve kullanicilarin istekleri ve
ithtiyaclarma gore 6zellestirilmis hale getirilmesi miimkiin olabilir. Sonug¢ olarak, yapay
zeka teknolojileri, Metaverse'iin daha interaktif ve gercek¢i hale gelmesine ve

kullanicilarin daha 1yi bir deneyim yasamalarina yardimer olabilir.
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3. METAVERSE-UNIVERSITE iLISKiSI

Son yillarda Metaverse, ilgili teknolojilerin gelismesiyle diinyanin dort bir yanindan
blyiik ilgi gormektedir. Metaverse’e karsi olan beklenti; daha dogrudan ve fiziksel
etkilesimlerin oldugu gergekgi bir toplum olmalidir. Irk, cinsiyet ve hatta fiziksel engellilik
kavramlar1 zamanla zayiflayacak ve bu toplum icin oldukca faydali bir hale gelecektir.
Bununla birlikte, Metaverse'iin gelisimi hala emekleme asamasindadir. Buna ragmen,
bliyiik bir gelisme potansiyeli vardir. Olusturulmakta olan Metaverse ilk olarak oyunlardan
baslamis olsa da, sadece oyunlarla sinirli bir ortam degildir. Bu biliylimekte olan alam
desteklemek i¢in bazi egitim programlar1 olsa da, heniliz yeterli fayday1 ve etkililigi

gosterememistir.

Michael Zayda 2005 yilinda Giiney Kaliforniya Universitesi'nde (USC) Bilgisayar
Bilimi Oyunlart Programini (USC GamePipe Laboratuvari) kurmustur. Bu programin
amacit hizla biiyliyen oyunlara miihendisler, sanatc¢ilar ve oyun tasarimcilari akigini
saglamakti. 2005'ten bu yana oyun endiistrisi bes kat biiylime gostermistir ve Gliney
Kaliforniya Universitesi'nde olusturulan program, 4.000'den fazla &grenciyi oyun ve
bilgisayar endiistrilerindeki pozisyonlara yerlestirme imkani tanimistir (Zyda, 2023). Artik,
Metaverse'ii olusturmak i¢in biiyilk ¢aba sarf edilen, Metaverse'i ve uygulamasini
desteklemek i¢in teknolojilerin ¢abucak yaratildigi, hizla degisen ve biiyliyen bir
ortamdayiz. Yaratilmakta olan Metaverse ortaminda tip, miihendislik ve bircok alanda
calismalarin siirdiiriilebilecegi uygulamalar bulunmaktadir. Universiteler heniiz Meta
evrene yeterince odaklanmamaktadir. Metaverse teknolojilerine ve uygulamalarina
odaklanan bir egitim programi1 olmadan, bu yeni alanin biliylime gostermesi

beklenememektedir.

Bu baglamda gelecekteki Metaverse teknolojilerini ve uygulamalarini tasarlayip
insa edebilecek miihendisler, sanatgilar, tasarimcilar ve {ireticileri mezun edecek bir egitim
alan1 olan Metaverse iiniversiteleri adl1 ve konseptli yeni bir egitim biriminin olusturulmasi
gelecege yon verecektir. Ogrencilerin Metaverse tasarim, gelistirme, sanat, ses ve
prodiiksiyon gibi egitimsel adimlar takip edebilecekleri alanlar yaratmak oldukg¢a 6nemli
bir faktordiir. Her 6grenci i¢in mezun olacaklart son yil, bir yil siirecek, takim c¢aligsmasi
seklinde Metaverse gelistirme bitirme projesi adi altinda dersleri olabilir ve ardindan

gelistirilen teknolojilerin ve uygulamalarin sunumu i¢in bir sergi giinii belirlenebilir.
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Metaverse gelistirme, kullanicilarin gelismis 3 boyutlu grafik diinyasinda hareket
etmesine ve bu diinyayla etkilesime girmesine olanak taniyan uygulamalar1 olusturmanin
miithendislik kismidir. Burada 6grencilerin iginde bulundugu ve bu konuyla alakali bilgi
dagarciklarini gelistirebilecekleri dersleri almalar1 faydalarina olacaktir. Bundan dolay1
Ogrenciler icin; Metaverse tasarim atdlyesi, 3 boyutlu bilgisayar grafikleri, Metaverse
platformlar1 ve araglari, Metaverse modelleme ve simiilasyon, Metaverse ag altyapilari,
Meta evren i¢in makine 6grenimi, Insan-Meta evren iliskisi gibi dersler olusturulabilir.
Boylelikle 6grenciler Metaverse’iin tiim altyapilarina hakim olabilir ve konuya bakis

acilar1 timiiyle degisebilir.

Dijital igerigin goriintiilenmesini iiniversite binasinin fiziksel altyapisina entegre
eden bir artirllmig gergeklik kampiis Meta veri deposu, cok cesitli baglama duyarl
uygulamalara olanak tanimaktadir. Bununla birlikte, artirilmis gergeklik teknolojisi, boyle
bir platformun gerekliliklerinden uzakta olmakla birlikte biiyiik oOlgiide kisitlanmis
durumdadir. Diinyadaki cogu iiniversitenin bu altyapiyr karsilamaya hazir olmadiklar
goriilmektedir. Bu nedenle, kampiis Olceginde bir meta diinya olusturmak, bilgisayar
gorilisii ve yapay zeka, insan-bilgisayar etkilesimi ve sistem kurulumunda onemli bir

teknolojik zorlugu 6ne sermektedir.

Oncelikle bir iiniversite kampiisiiniin Meta veri deposunun gelistirilmesindeki
verilecek cabalarin c¢ogu, sanal ortamlara veya sanal gerceklige odaklanmak {izere
olmalidir. Ancak, artirilmis gergekligi genis Olcekte dagitmak ve uygulayabilmek onemli
bir zorluk olmaya devam etmektedir. Bir kampiis meta veri deposunun potansiyel
uygulamalarini1 gelistirdikten sonra gerekli ilerleme ve uygulamalarmi gelistirir ve

surdurebilir.

Sosyallik hem bir {iniversite i¢cin hem de 0Ogrenciler i¢in olduk¢a Onemlidir.
Universite sadece bir egitim kurumu degil, aym1 zamanda ogrencilerin ve galisanlarin
sosyal aktivitelerini siirdiirdiikleri, hobiler edindikleri, psikolojik olarak olduk¢a faydali bir
yasam alanidir. Bundan dolay1 gezinme ihtiyaci, kisilerin birbirine bagli ¢ok sayida binaya
yayilan karmagik bir ortamda serbestce dolastiklar tiniversite kampiislerinde kritik 6neme
sahiptir. Bu faktorden hareketle, bina i¢i navigasyon kurulmasi ve gelistirilmesi gereken
onemli bir islevdir. Artirllmis gercekligin ortami gorsel tanima ve cihaz takibi gibi anlama
yeteneklerinden yararlanarak, kisinin konumunu ve oldugu pozunu dogru bir sekilde

degerlendirmek miimkiindiir. Artirlmis gerceklige dayanan bir navigasyon sistemi,
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kullanictyr fiziksel diinyanin iizerine yerlestirilmis ti¢ boyutlu isaretler araciligiyla da
yonlendirme saglayabilir. Bu nedenle navigasyon, kampiis kullanicilari i¢in 6nemli yasam

kalitesi 1yilestirmeleri saglayabilen ve dnem arz eden birincil bir uygulamadir.

Geleneksel navigasyonun yani sira, liniversite paydaslari tarafindan hazirlanmis bir
kampilis Meta veri deposu, yeni rehberlik teknikleri adma oldukga etkili olacaktir.
Artirillmis gergeklik teknolojisi ile kampiis genelinde kullanicilara eslik eden yapay zeka
temsilcilerinin yer aldigi bir dijital yardim masas1 kurmak oldukca islevli ve faydal
olacaktir. Bu tiir temsilciler, dijital bir tur rehberine benzer sekilde daha kisisellestirilmig

bir ziyareti miimkiin kilacak ve daha fazla bilgi iletilmesini saglayacaktir.

Panama  Universitesi,  http://campusvirtual.up.ac.pa  adresiyle  e-6grenim

faaliyetlerini gelistirmek icin lisansli bir web tabanli platform kurmustur. Su an yapim
asamasinda olmasina karsin, siirdiirecegi bircok faaliyet bulunmaktadir. E-6grenme
platformlarinin kendi dogasinda var olan bazi sinirlamalar ve zorluklarin {istesinden
gelmek icin yeni uygulamalar lizerine de bir takim arastirmalar yiiriitmektedirler. Su anda,
Moodle veya .LRN gibi lisanssiz e-0grenme platformlarinin kullanimiyla bu engelleri
asmanin alternatif yollar1 bulunmaktadir. Ancak, bu platformlardaki 6grenciler, 6greticiler
ve icerik arasindaki etkilesimin derecesi, web tabanli teknolojinin (html, Flash, java komut
dosyalari, ¢ogunlukla iki boyutlu gémiilii icerik vb.) yetenekleriyle sinirlt olmaktadir. Bu
nedenle Panama Universitesi, Metaverse'iin sagladig: etkilesim teknolojilerini uygulamaya
calismaktadir. Panama Universitesi drneginde, kolayca ayarlanabilmesi ve iicretsiz olmasi
icin Open Simulator (OpenSim) gibi bir acik kaynak metaverse kullanilmasi tercih
edilmistir. Olgeklenebilirligi ve saglamligi saglamak amaciyla Metaversei OSGrid adi
verilen bir sanal diinya bulutu ile entegre ederek diinyanin herhangi bir yerinden ve tek bir
iletisim protokolii kullanarak sanal erisim saglanmistir. Uygulanan Metaverse'de,
eszamanli etkinlikleri gelistirmek i¢in kurslarin ve simiilasyonlarin gelistirildigi sanal
simiflar  olusturulmustur. Metaverse'den yonetilen artirllmis gergeklik kaynaklari
kullanilarak smiftaki simiilasyonlarin desteklenmesi, canli bir siiftan ek bilgi secenegi de
bu entegrasyonun diger ¢ekici yonleri arasinda yer almaktadir. Metaverse'e dayali sanal
O6grenme ortami platformu, tiimii agik kaynak standartlarina veya protokollerine dayanan
diisiik uygulama maliyeti, diger ara¢ ve platformlarla entegrasyon yetenegi gibi birgok
avantajlarla uygulanip, bu ilkelerle ¢aligmalarini siirdiirmeyi hedeflemektedir. (Vernaza,

Armuelles ve Ruiz, 2012).
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Diinyada Metaverse'iinii kuran iiniversiteler heniiz belirlenmemistir, ¢linkii Metaverse
kavrami1 heniiz yeni bir teknoloji ve ¢ok sayida sirket ve gelistirici toplulugu bu alanda
caligmalar yiirtitmektedir. Ancak bazi iiniversiteler, Metaverse teknolojileri iizerinde
arastirmalar yapmaktadir ve bu alanda Oncii rol oynamaya ¢alismaktadir. Diinyadan bazi

ornekler su sekilde siralanabilir:

e Ornegin, Stanford Universitesi Virtual Human Interaction Lab, Sanal Gergeklik ve
artirilmis gerceklik gibi teknolojiler {izerine arastirmalar yiirtitmektedir (Virtual
Human Interaction Lab, b.t.).

e Harvard Universitesi de bir "Dijital Sanatlar ve Insanlik Enstitiisii" olusturmustur
ve bu enstitii, metaverse teknolojileri gibi dijital sanatlar ve medya teknolojileri
alaninda ¢aligmalar yapmaktadir (D+ART+H, b.t.).

e MIT (Massachusetts Teknoloji Enstitiisii) Media Lab da, sanal gerceklik, artirilmis
gerceklik, yapay zeka ve nesnelerin interneti gibi alanlarda ¢alismalar
yirlitmektedir. Ayrica, diger birgok iiniversite ve arastirma merkezi de bu alanda
arastirmalar yapmaktadir (MIT Media Lab, b.t.).

e Arizona Devlet Universitesi, 2021 yilinda kendi metaverse platformu olan "ASU
Sync"1 tanitti. Bu platform, 6grencilerin uzaktan egitim alirken interaktif bir sekilde
etkilesim kurmalarina olanak taniyor (ASU, 2021).

e Ingiltere'deki Open University, "OpenSim" adli acik kaynakli bir sanal diinya
platformunu kullanarak 6grencilerin sanal siniflarda etkilesim kurmalarina olanak
tantyan bir sanal kampiis olusturdu.

e Iskogya'daki St. Andrews Universitesi, 6grencilerin sanal gerceklik cihazlari
araciligiyla sanal siniflara katilabildigi bir sanal kampiis olusturdu.

e Ingiltere'deki Newcastle Universitesi, 2021 yilinda, dgrencilere sanal diinyada bir
kampiis deneyimi sunan "Newecastle Universitesi Adasi" adli bir Second Life
simiilasyonu olusturdu.

e ABD'deki Harvard Universitesi, Ogrencilerin sanal diinyalarda 6grenmelerini
saglamak icin birka¢ metaverse platformu ile calisiyor. Harvard, sanal bir
kiitiiphane ve sanal siniflar gibi 6grenme araglari sunan "Harvard Metaverse" adli
bir platform olusturdu.

e ABD'deki Arizona Devlet Universitesi, 6grencilere "ASU Virtual" adli bir
metaverse platformu iizerinden 6grenme deneyimi sunuyor. Platform, 6grencilere

sanal bir kampiis ve sanal siniflar gibi 6grenme aracglart sunar (ASU, b.t.).
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Bu orneklerin yani sira, diger bir¢ok {iniversite de sanal gergeklik veya artirilmig
gerceklik teknolojilerini kullanarak egitim veren sanal simiflar veya laboratuvarlar
olusturmustur. Bunlarin  bircogu, mevcut Metaverse platformlarin1  kullanarak

olusturulmustur.

Ancak heniiz tamamen kendi metaverse'ini insa etmis bir iiniversite bilinmemektedir.
Bunun nedeni, metaverse teknolojilerinin heniiz gelismekte olmasi ve kendi metaverse'ini

insa etmenin oldukga maliyetli ve zorlu bir siire¢ olmasidir.

Bu oOrnekler, metaverse teknolojilerinin {iniversitelerde giderek daha fazla
kullanildigin1 gostermektedir. Metaverse teknolojileri, {iniversitelerin Ogrencilere daha
gercekei ve ilgi c¢ekici bir 6grenme deneyimi sunmalarina yardimer olabilir. Ayrica, bu
teknolojiler, 6grencilerin farkli yerlerden gelmeleri veya farkli zaman dilimlerinde olmalari

nedeniyle geleneksel egitim modellerine erisemeyenler i¢in de bir secenek sunar.

Tiirkiye'deki tiniversiteler de son yillarda metaverse teknolojilerini kullanarak

ogrencilere farkli 6grenme deneyimleri sunmaya baslamistir. Ornegin:

e Istanbul Universitesi, dgrencilere sanal bir kiitiiphane ve sanal siniflar sunan "IU
Istanbul Metaverse" adl1 bir platform olusturdu (Kose, 2022).

e istanbul Medipol Universitesi, "Medipol Metaverse" adl1 bir platform gelistirdi ve
ogrencilere sanal siniflar ve sanal laboratuvarlar gibi 6grenme araglar1 sunmaktadir
(Medipol Universitesi, 2022).

e Izmir Yiiksek Teknoloji Enstitiisii, grencilere "IYTE Metaverse" adli bir platform
tizerinden 6grenme deneyimi sunmaktadir. Platform, 6grencilere sanal bir kampiis
ve sanal siniflar gibi 6grenme araglari sunar (IYTE, 2022).

e Ornegin, Istanbul Sehir Universitesi, 2020 yilinda 6grencileriyle "Second Life" adli
sanal diinya platformu iizerinde bulustu. Boylece Ogrenciler, sanal kampiiste yer
alan smiflarda derslerine katilabildiler (Ajans Universite, 2020).

e Benzer sekilde, Ege Universitesi de dgrencilerine sanal siniflar olusturarak egitim
vermeye baslamistir. Bu sanal siiflar, 6grencilere laboratuvar ve diger egitim
materyallerini sanal olarak deneyimleme imkan1 saglamaktadir.

e Ayrica, bazi iiniversiteler de sanal gerceklik teknolojilerini kullanarak 6grencilerin
mesleki becerilerini gelistirmelerine yardime1 olmaktadirlar. Ornegin, Bursa Teknik

Universitesi, insaat miihendisligi o&grencilerine sanal gerceklik teknolojileri
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kullanarak bina tasarimi becerilerini gelistirmelerine olanak taniyan bir laboratuvar

acmustir (BTU, b.t.).

Bu ornekler, Tirkiye'deki iiniversitelerin metaverse teknolojilerini benimsemeye
basladiklarin1 ve 6grencilere daha ilgi ¢ekici 6grenme deneyimleri sunmaya calistiklarini
gostermektedir. Ancak, Tirkiye'de metaverse teknolojilerinin yaygin olarak kullanildigi

bir¢ok tiniversite heniiz bulunmamaktadir.

Tiirkiye'deki bazi {iniversiteler, metaverse teknolojilerini Ogrencilere sunmak i¢in
caligmalar yapmaktadirlar. Bu ¢alismalar arasinda metaverse platformlar1 olusturma, sanal
siniflar ve sanal laboratuvarlar olusturma ve 6grencilerin sanal kampiislerde dolasmalarini
saglama gibi faaliyetler yer almaktadir. Ancak, Tirkiye'de metaverse teknolojileriyle

tiniversitelerin entegrasyonu konusunda daha fazla ¢alisma yapilmasi gerekmektedir.

Tiirkiye'deki tiniversiteler, diger iilkelerde oldugu gibi, metaverse teknolojilerini egitim
ve aragtirma amagclar1 i¢in kullanmaya baslamaktadirlar. Ancak, heniiz {iniversitelerin
kendi metaverse'lerini kurduguna dair gelismeler yetersizdir.Ozellikle COVID-19
pandemisi nedeniyle, Tiirkiye'deki bir¢ok iiniversite, 6grencilere ¢cevrimi¢i 6grenme imkani
sunmak icin mevcut egitim modellerindeki degisiklikler iizerine calismistir. Metaverse
teknolojileri, 0grencilere yiiz ylize egitim alamayacaklari durumlarda da gercekei bir
O0grenme deneyimi sunma potansiyeline sahiptir. Bu nedenle, Tiirkiye'deki iiniversiteler,
metaverse teknolojilerinin egitimde kullanimi konusunda daha fazla calisma yaparak,

ogrencilere daha i1yi bir 6grenme deneyimi sunabilirler.
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4. YONTEM

4.1. Arastirma Modeli

Tezde kullanilan arastirma modeli Delphi teknigi olarak belirlenmis ve
uygulanmustir. Nitel aragtirma kapsaminda degerlendirilen Delphi teknigi, uzmanlardan
toplanan bilgilerin objektif ve sistematik bir sekilde degerlendirilmesini saglar. Bu yontem,
karar verme siireglerinde, gelecek tahminlerinde, strateji olusturmadaki belirsizliklerin
azaltilmasinda ve risk analizinde kullanilir. Delphi yontemi ile oncelikle gerekli
disiplinlerden uzmanlar belirlenir ve arastirmaya katilmalar1 istenir. Ilk iletisim sirasinda,
aday gosterilen kisilere Delphi hakkinda bilgi verilir ve katilmaya davet edilir. Ifadelerinin
hicbirinin kendilerine ismen atfedilmemesi anlaminda adaylara anonimlik glivencesi verilir
(Gordon, 1994). Delphi teknigi, bilginin paylasilmasina olanak tanirken uzmanlarin
etkilesimli bir sekilde iletisim kurmasma imkan saglar. Iletisim siirecleri acisindan
bakildiginda, insan ¢abasinin Delphi uygulamasinda aday incelenmeyecegi ¢ok az alani
vardir (Linstone ve Turoff, 1975). Delphi tekniginde bilgilerin objektif ve sistematik bir
sekilde degerlendirilmesiyle, uzmanlara dayanan tahminler veya kararlar daha giivenilir ve
bilgiye dayali olabilir. Ayrica, katilimecilar arasinda hiyerarsik veya sosyal baskiy1
azaltarak, fikirlerin 6zgiirce ifade edilmesini tesvik eder. Bu yontem, karmasik ve belirsiz
sorunlarla ugrasan alanlarda, stratejik planlama siireglerinde ve gelecek tahminlerinde

siklikla kullanilan bir aragtir.
Tipik olarak, bir Delphi ¢aligmasi ii¢ asamadan olusur:

1- Soru hazirligi: Bir moderator veya yonetici, ¢6ziilmek istenen sorunla ilgili bir dizi soru
veya konu belirler. Bu sorular genellikle acik uglu ve katilimcilarin serbestce fikirlerini

ifade edebilecekleri sekildedir.

2- Goriglerin toplanmasi: Moderator, belirlenen sorulart uzmanlara sunar ve her birinin
bagimsiz olarak cevaplamasmi ister. Bu goriisler genellikle anonim olarak toplanir,
boylece katilimcilar 6zgilirce diisiincelerini ifade edebilirler. Katilimeilar, sorulara
yanitlarin1 verirken, diger uzmanlarin cevaplarini da goérmeleri ve {lizerine diisiinmeleri i¢in

bir geri bildirim siireci sunulabilir.

3- Goriislerin degerlendirilmesi ve yineleme: Moderator, toplanan goriisleri analiz eder,

ortak noktalar1 veya ortak bir genel goriis birligi belirlemeye ¢alisir. Goriigler arasindaki
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farkliliklar1 azaltmak veya bir anlasmaya varmak i¢in katilimcilara ikinci veya tgiincii bir

turda daha fazla soru veya geri bildirim sunulabilir.

Delphi metoduyla uygulanan calismanin ilk turunda, iiniversitelerde ders veren
Ogretim gorevlilerinin Metaverse’e olan bakis acilarini ve yaklasimlarint degerlendirmek,
derslerini  Metaverse ortaminda islerken olusabilecek zorluklart ve firsatlar
belirleyebilmek adina SWOT analizi gergeklestirilmistir. SWOT analizi, bir kurumun veya
bir projenin giiclii yoOnlerini (Strengths), zayif yonlerini (Weaknesses), firsatlarin
(Opportunities) ve tehditlerini (Threats) belirlemek i¢in kullanilan bir stratejik planlama
aracidir. SWOT analizi, i¢ ve dis ¢evredeki faktorlerin bir organizasyonun veya projenin

basarisini nasil etkileyebilecegini anlamak i¢in kullanilir.
SWOT analizi dort farkli boliimden olusur:

Giliclii Yonler (Strengths): Kurumun veya projenin rakiplerinden farkli kilan, iistiinliik
saglayan veya basariya katkida bulunan igsel faktorlerdir. Ornegin, yiiksek kaliteli iiriinler,
giiclii marka degeri, iyi bir miisteri taban1 veya uzman personel gibi faktorler giiclii yonleri

olusturabilir.

Zayif Yonler (Weaknesses): Kurumun veya projenin gelistirilmesi gereken, eksiklikleri
veya basartya engel olabilecek igsel faktorlerdir. Omegin, diisiik verimlilik, yetersiz
pazarlama stratejileri, sinirli finansal kaynaklar veya hukuki zorluklar gibi faktorler zayif

yonleri temsil edebilir.

Firsatlar (Opportunities): Kurumun veya projenin dis cevredeki olumlu sartlardan
faydalanabilecegi potansiyel alanlardir. Yeni pazarlara giris firsatlari, talep artisi,

teknolojik gelismeler veya diizenleyici degisiklikler gibi faktorler firsatlar: temsil eder.

Tehditler (Threats): Kurumun veya projenin dis ¢evredeki olumsuz sartlardan kaynaklanan
risklerdir. Rakip yogunlugu, degisen tiiketici tercihleri, ekonomik dalgalanmalar veya yeni

diizenlemeler gibi faktorler tehditleri olusturabilir.

SWOT analizi, bir kurumun veya projenin mevcut durumunu degerlendirmek,
stratejik hedefler belirlemek ve uygun stratejiler gelistirmek i¢in kullanilir. Bu analiz,
organizasyonun veya projenin i¢ ve dis g¢evresini anlamasina yardimei olarak, rekabet
avantajini artirmak veya potansiyel riskleri 6nlemek i¢in stratejik kararlar almasina olanak
tanir. Gli¢ ¢oziimlemesi, zayif yonleri giiclii yonler haline doniistiirmek ve tehditleri

firsatlara ¢evirmek icin etkili bir analiz teknigi olarak degerlendirilmektedir. Bu analiz ayn1

25



zamanda yOneticilere, orgiitii daha iyi konumlara tasimak ve basariy1 artirmak icin genis
bir perspektiften Orgiitiin gelecegine iligkin yol haritasi ¢izme imk&ni sunar. Ayrica,
yoneticilere durum degerlendirmesi yapma firsat1 verir ve alinacak kararlarda yol gosterici

olacak sonugclar elde etmelerini saglar (Birel, 2008).

Metaverse’lin liniversitelere entegrasyonu hakkinda karsilagilabilecek zorluklar ve
firsatlar1 belirlemek i¢in gergeklestirilen SWOT analizinde iki boliimden olusan toplamda

sekiz temel soru ele alinmustir.

Ik boliimde katilimcilarin Metaverse'iin {iniversite egitimi uygulamalarindaki
etkileri hakkinda fikirlerini 6grenmek amaglanmaktadir. Sorularin cevaplanmasina iliskin

goriiglerini en fazla 5 madde halinde kisaca yazmalar1 beklenmistir.

1- Gliglii Yonler: Metaverse’lin liniversite egitim uygulamalari tizerindeki gii¢lii yonlerinin

neler oldugunu en fazla 5 madde halinde kisaca siralayiniz.

2- Zayif Yonler: Metaverse’lin tiniversite egitim uygulamalari tizerindeki zayif yonlerinin

neler oldugunu en fazla 5 madde halinde kisaca siralayiniz.

3- Firsatlar: Metaverse’iin iiniversite egitim uygulamalart iizerindeki firsatlarinin neler

oldugunu en fazla 5 madde halinde kisaca siralayiniz.

4- Tehditler: Metaverse’lin tiniversite egitim uygulamalar tizerindeki tehditlerinin neler

oldugunu en fazla 5 madde halinde kisaca siralayimniz.

Ikinci béliimde katilimcilarin bir egitim dgretim yilinda vermis olduklari temel bir
dersi ele alarak fikirlerini 6grenmek amaglanmaktadir. Sorularin cevaplanmasina iliskin

gorilslerini en fazla 5 madde halinde kisaca yazmalar1 beklenmistir.

5- Giiglii Yonler: Bir egitim 6gretim yilinda vermis oldugunuz temel bir dersi Metaverse
ortaminda islemenin giiclii yonlerinin neler olacagini en fazla 5 madde halinde kisaca

siralaymiz.

6- Zayif Yonler: Bir egitim 6gretim yilinda vermis oldugunuz temel bir dersi Metaverse
ortaminda islemenin zayif yonlerinin neler olacagini en fazla 5 madde halinde kisaca

siralaymiz.

7- Firsatlar: Bir egitim Ogretim yilinda vermis oldugunuz temel bir dersi Metaverse
ortaminda islemenin firsatlarinin neler olacagini en fazla 5 madde halinde kisaca

siralayiniz.
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8- Tehditler: Bir egitim Ogretim yilinda vermis oldugunuz temel bir dersi Metaverse
ortaminda islemenin tehditlerinin neler olacagimi en fazla 5 madde halinde kisaca

siralayiiz.

Birinci Delphi anketinde panelistlerden SWOT olarak agik uclu bir sekilde sekiz
soruya cevap vermeleri istenmigstir. Bu sorular sirastyla, “Metaverse’lin liniversite egitim
uygulamalar iizerindeki gii¢lii yonlerinin neler oldugunu en fazla 5 madde halinde kisaca
siralaymiz, Metaverse’iin tiniversite egitim uygulamalari iizerindeki zayif yonlerinin neler
oldugunu en fazla 5 madde halinde kisaca siralayimmiz, Metaverse’iin liniversite egitim
uygulamalar1 iizerindeki firsatlarinin neler oldugunu en fazla 5 madde halinde kisaca
siralaymiz, Metaverse’lin iiniversite egitim uygulamalar tizerindeki tehditlerinin neler
oldugunu en fazla 5 madde halinde kisaca siralayiniz, Bir egitim 6gretim yilinda vermis
oldugunuz temel bir dersi Metaverse ortaminda islemenin giiglii yonlerinin neler olacagini
en fazla 5 madde halinde kisaca siralayiniz, Bir egitim 6gretim yilinda vermis oldugunuz
temel bir dersi Metaverse ortaminda islemenin zayif yonlerinin neler olacagini en fazla 5
madde halinde kisaca siralaymiz, Bir egitim 6gretim yilinda vermis oldugunuz temel bir
dersi Metaverse ortaminda islemenin firsatlarinin neler olacagini en fazla 5 madde halinde
kisaca siralayiniz ve Bir egitim o6gretim yilinda vermis oldugunuz temel bir dersi
Metaverse ortaminda islemenin tehditlerinin neler olacagini en fazla 5 madde halinde
kisaca siralayiniz.” olmustur. Diger asama olan ikinci Delphi anketinde, birinci Delphi
anketinde elde edilen bulgular analiz edilerek siralanmistir. Bu siiregte katilimcilara yeni
olusturulmus, yapilandirilmis besli Likert tipi 6l¢me araci kullanilarak tekrar gonderilmistir
ve ilgili maddelere hangi oranda katilim gosterdikleri talep edilerek kendi aralarinda

maddeleri puanlamalari istenmistir.

Calismaya katki saglayacak kisilerin arastirma konusuna katki saglayabilecek bilgi
ve yeterliliklere sahip olmalar1 beklenmektedir. Bu calisma baglaminda arastirma

konusunun kapsami diisiiniilerek 77 uzman panelist secilmistir.

Katilimcilarin sayis1 belirlendikten sonra, Delphi yontemi uygulanacak olan konunun
veya konularin alt bagliklarini kapsayan bir konu biitiinii hakkinda bilgi, deneyim ve bakis
acisina sahip olan wuzmanlarin secilmesi Onemlidir. Yapilan ¢alismaya katilan

katilimcilarda aranan uzmanlik ol¢iitleri;

e Universitelerde ders veren akademisyen olmak (arastirma gorevlileri harig)
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e Teknoloji, bilgisayar teknolojileri ve egitim teknolojileriyle alakali ¢calisma yapmis

olmak

Metaverse kavrami heniiz lizerinde calisilmasi agisindan oldukca yeni bir kavram

oldugu i¢in bu alanda uzmanlara erisim bu ¢alismanin sinirliliklarini olusturmustur.

Metaverse Kavraminin Universitelere Entegrasyonu’nu degerlendiren bu arastirmada

SWOT analizi ve Delphi anketine katillim gdsteren

akademisyenlerinin demografik verileri;

e Cinsiyet
e Akademik Alan
e Akademik Unvan

Tablo 4.1.’de yer almaktadir.

Tablo 4.1. Panelistlerin demografik verileri

teknoloji  ekosistemi

Panelist No Cinsiyet Akademik Alan Akademik Unvan
1 Erkek Endiistri Miihendisligi Ogretim Gérevlisi
2 Erkek Bilgisayar Miihendisligi Ogretim Gorevlisi
3 Erkek Bilim ve Teknoloji Politikalar1 Prof. Dr.

4 Erkek Istatistik ve Yoneylem Arastirmasi Dogent Dr.

5 Erkek Bilisim ve Yazilim Prof. Dr.

6 Erkek Bilgisayar Bilimleri Dog. Dr.

7 Kadin Yonetim Biligim Sistemleri Prof. Dr.

8 Erkek Endiistri Mithendisligi Ogretim Gorevlisi
9 Erkek Iktisat Dogent Dr.

10 Kadin Bilisim Dr. Ogr. Uyesi
11 Erkek Bilisim Dr. Ogr. Uyesi
12 Kadin Hukuk Ogretim Gorevlisi
13 Kadin Isletme-Ydnetim ve Organizasyon Prof. Dr.

14 Kadin Isletme-Y &netim ve Organizasyon Prof. Dr.

15 Erkek Yonetim Prof. Dr.

16 Erkek Isletme Dr. Ogr. Gérevlisi
17 Erkek Fen Egitimi Dog. Dr.

18 Kadin Yonetim ve Strateji Dog. Dr.

19 Kadin Yonetim ve Organizasyon Dog. Dr.

20 Erkek Finans Prof. Dr

21 Erkek Yazilim Gelistirme Dog. Dr.
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22 Erkek Bilisim Dr. Ogr. Uyesi
23 Erkek Harekat Arastirma Dr. Ogr. Gorevlisi
24 Erkek Yeni Medya Ogretim Gorevlisi
25 Kadm Hukuk Dr. Ogr. Gor.
26 Erkek Istatistik-Yapay Zeka Prof. Dr.
27 Erkek Yo6netim Dogent
28 Erkek Bilgisayar Bilimleri Dog. Dr.
29 Erkek Biyomedikal Miihendislik Prof. Dr.
30 Erkek Miihendislik Prof. Dr.
31 Erkek Insaat Miihendisligi Prof. Dr.
32 Erkek Elektrik-Elektronik Miihendisligi Dr. Ogretim Uyesi
33 Kadin Isletme Dr. Ogretim Uyesi
34 Erkek Elektronik ve Otomasyon Ogr. Gor.
35 Erkek Yonetim ve Organizasyon Prof. Dr.
36 Erkek Yonetim Biligim Sistemleri Dr. Ogretim Uyesi
37 Erkek Bilgisayar Miithendisligi Prof. Dr.
38 Kadin Isletme-Y&netim ve organizasyon Prof. Dr.
39 Erkek Yonetim Biligim Sistemleri Dog. Dr.
40 Erkek Yonetim Biligim Sistemleri Dr. Ogr. Uyesi
41 Kadin Yonetim Biligsim Sistemleri Dog. Dr.
42 Erkek Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Dr. Ogr. Uyesi
43 Kadin Yonetim Prof. Dr.
44 Erkek Bilgisayar Bilimleri Dog. Dr.
45 Erkek Bilisim Teknolojileri Yrd. Dog. Dr.
46 Sosyal ve Beseri Bilimler-Uretim ve

Kadin Operasyon Y 0netimi Dog. Dr.
47 Erkek Miihendislik Prof. Dr.
48 Erkek Yonetim Biligsim Sistemleri Dog. Dr.
49 Kadin Yonetim Biligim Sistemleri Dog. Dr.
50 Kadin Bilgi Teknolojileri Dr. Ogr. Uyesi
51 Erkek Yénetim ve Organizasyon Dr. Ogr. Uyesi
52 Kadin Yonetim Biligim Sistemleri Dr. Ogr. Uyesi
53 Erkek Finans Dr. Ogr. Uyesi
54 Erkek Hukuk Dog. Dr.
55 Kadin Pazarlama Prof. Dr
56 Kadin Yonetim ve Strateji Dog. Dr.
57 Erkek Bilgisayar Miihendisligi Dr. Ogr. Uyesi
58 Erkek Isletme Prof. Dr.
59 Erkek Miihendislik Dr.Ogr. Uyesi

29




60 Erkek Yonetim Biligim Sistemleri Dog¢.Dr.

61 Erkek Yonetim Biligim Sistemleri Dr. Ogretim Uyesi
62 Erkek Yonetim Biligim Sistemleri Dog. Dr.

63 Erkek Egitim Teknolojisi Dr. Ogr. Uyesi
64 Kadin Egitim Teknolojisi Dr. Ogr. Uyesi
65 Kadn Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Prof. Dr.

66 Erkek Pazarlama Dr. Ogr. Uyesi
67 Erkek Bilisim Teknolojileri Dr. Ogr. Uyesi
68 Erkek Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Ogr. Gor.

69 Kadin Yonetim Bilisim Sistemleri Dr. Ogr. Uyesi
70 Kadin Endiistri Miihendisligi Dr. Ogretim Uyesi
71 Erkek Egitim Teknolojileri Dr. Ogr. Uyesi
72 Kadin Egitim Teknolojileri Dr.

73 Kadin Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Dr. Ogr. Uyesi
74 Erkek Yonetim Biligim Sistemleri Dog¢.Dr.

75 Erkek Bilisim Prof.Dr.

76 Erkek Yonetim Biligsim Sistemleri Dr. Ogr. Uyesi
77 Erkek Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Dr. Ogr. Uyesi

Tablo 4.1.’de yer alan verilere gore; Delphi anketine yanit veren panelistlerin 24’#i kadin
43’1 erkekten olugmaktadir. Akademik alanlari incelendiginde, panelistlerin miithendislik,
hukuk, yonetim bilisim sistemleri, finans, bilgisayar ve 6gretim teknolojileri ve isletmenin

alt dallariyla alakali gesitli alanlarda faaliyet gdsterdikleri sonucuna ulasilmistir.

Delphi yontemiyle yapilan ilk tur igin 150 kisiyle iletisime gecilmis olunup,
iletisime gecilen kisilerden geri donilis saglanabilen 77°si ile calismanin ilk turu
tamamlanmistir. Delphi’nin ilk turu olan SWOT analizinde kisilere gonderilen formlar
tizerinden bilgiler alinmigtir. Sorular ve uzmanlarin verdigi cevaplardan ¢ikan anahtar

kodlara asagida yer verilmistir.

4.1.1. Delphi 1. tur bulgular

1- Giiclii Yonler: Metaverse’iin iiniversite egitim uygulamalar: iizerindeki giiclii

yonlerinin neler oldugunu en fazla 5 madde halinde kisaca siralayiniz.

Bu soruya verilen yanitlar neticesinde Tablo 4.1.1. olusmustur.
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Tablo 4.1.1. Metaverse’iin {iniversite egitim uygulamalar lizerinde gii¢lii yonleri ve frekanslar

Giigclii Yonler Frekanslar

Deneyim Firsati 26

Mekan sinirsizligi 26

Ulasimda kolaylik 21

Zaman tasarrufu 20

Farkli egitim 6gretim yontemlerini uygulayabilmek 19

Materyal tasarrufu/Maliyet avantaji 19

Tletisim/Isbirligi 19

Sanal Ortam 12

Biligsel ve psikomotor beceriler(hayalgiicii, yaraticilik,yetkinlik vs.) 12

Yenilik

—
)

Motive edici

Ilgi gekici

Cok yonlii

Kisisellestirilebilirlik

Gergeklik

Coklu Katilim

Fiziki olan veya olmayan tiirde etkilesim

Objektiflik

Etkilesim

Oyunlagtirma

Etkinlik

Esitlik

Uyarlama Kolaylig1

Kalici bilgi

Kusaklararasi tercihler

Giivenli

Gorsellestirme

Adaptasyon

Uygulama kolayligi

Ogrenci odaklilik

Memnuniyet

Artimsal gerceklik

Heyecan verici

Eglenceli

Siireklilik

Yeni alanlar

Tasarim

Raporlama imkan

Kapsayicilik

Rekabet

Girisimcilik

— === = (NN N (NN W W W WA (AR [(Q (|0

Kriz ¢oziicii
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2- Zayif Yonler: Metaverse’iin iiniversite egitim uygulamalar1 iizerindeki zayif

yonlerinin neler oldugunu en fazla 5 madde halinde kisaca siralayiniz.

Bu soruya verilen yanitlar neticesinde Tablo 4.1.2. olusmustur.

Tablo 4.1.2. Metaverse’iin iiniversite egitim uygulamalar lizerindeki zayif yonleri ve frekanslari

Zayif Yonler Frekanslar
Maliyetli 24
Psikolojik problemler 23
Teknik problemler 20
Altyapi eksikligi 18
Dersi Uygulama problemleri/eksiklikleri 16
Giivenlik/Etik/Denetim problemi 16
Egiticinin Adaptasyon zorlugu 13
Iliskisel mekaniklesme/iletisim problemi 13
Anlagilma problemi/karmagiklik 10
Gergeklik hissi eksikligi 10
Uzmanlik eksikligi 10

Fiziki problemler/Hareketsizlik

Olgme-degerlendirme hatalar

Bilgisizlik

Yapaylik/dogadan kopma

Dikkat eksikligi

Hile

Belirsizlik

Deneyimsizlik

Esitsizlik

Bireysellik

Bagimlilik

Entegre problemi

Empati eksikligi

Elektrik kesilmesi

Onyarg1

Orgiin egitime tehdit

Ogrenci ilgisizligi/beklentiyi karsilayamamak

Ogrenme zorluklari

Yeni olmasi

Eksik katilim

Siirdiiriilebilirlik sorunlari

Insani1 6tekilestirmesi

Zaman alic1

Hedef degisimi

Konforsuz

DN |0 |[W (W W |W W W|W( k(||| | | [ O\ O\ |\ [N |0

Kolaya itmesi/Disiplinsizlik
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Eksik/yanlis bilgi

Her alana hitap etmemesi

Verimlilikte azalma

Teknoloji olgunlugu

Duyu eksikligi

Ogrenilenlerin kaliciligini yitirmesi

Yaraticilifin azalmasi

Uzun ¢aligmaya elverigli olmamasi

—_ = = = = =N NN

Rekabet

3- Firsatlar: Metaverse’iin iiniversite egitim uygulamalar iizerindeki firsatlarinin

neler oldugunu en fazla 5 madde halinde kisaca siralayiniz.

Bu soruya verilen yanitlar neticesinde Tablo 4.1.3. olugsmustur.

Tablo 4.1.3. Metaverse’lin tiniversite egitim uygulamalari tizerindeki firsatlar1 ve frekanslari

Firsatlar Frekanslar
Uygulamali 6gretim 22
Ekip ¢aligmasi 21
Her yerden derse katilabilmek 18
Zaman sinir1 olmadan derse erigebilmek 16
Yeni 6grenim yontemleriyle dersi isleyebilmek 16
Risk alabilmek/Sinirsizlik/Fiziksel engellerin sorun olmamasi 15
Deneyim 11
Erisilebilirlik 10
Bilgi iiretme-paylagma 10

Yeni is firsatlar/Gelir kaynagi

Uzaktan egitim

Coklu katilim(uluslararasilagma vs)

Teknoloji yetkinligi

Maliyet azalir

Fiziksel biiyiime sart1 yok(bina, makine vs)

Yenilik tiretilmesi

Etkin kaynak kullanimi

Simiilasyon

Esitlik

Motive edici

Kaliteli egitim

Yenilik¢i 6lgme-degerlendirme yontemi

Uyarlanabilirlik

Yaraticilik

Kendini gelistirme

Yeni/Trend olmasi

Artan katilim

W W W k[ ONO | [0 |00 [0 [\O

Kolaylik
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Oyunlagtirma

Seffaf

Sanal tasarim

Hizlh

Kurum imaj1

Egitim seviyesinin artmasi

Kendi kendine 6§renme

Ilgi Cekici

Eglenceli

Soyutlama artar

Kalic1

Sonsuz

Sanal davranig

Teknik altyap1 gelisimi

e e e e e T e N S I ST SR ST ST R ST )

Bireysellestirilmis egitim

4- Tehditler: Metaverse’iin iiniversite egitim uygulamalan iizerindeki tehditlerinin

neler oldugunu en fazla 5 madde halinde kisaca siralaymniz.

Bu soruya verilen yanitlar neticesinde Tablo 4.1.4. olusmustur.

Tablo 4.1.4. Metaverse’ilin iiniversite egitim uygulamalar iizerindeki tehditleri ve frekanslar

Tehditler Frekanslar

Etik/Hukuki sorunlar 36

Yalnizlik hissi ve sosyallesememek 27

Bagimlilik 13

Maliyet 12

Ogrenim kalitesinde azalma/eksiklikler 12

—
[\

Bilgi/beceri eksikleri

Adaptasyon

Teknik aksaklik/eksiklik/problem

Altyapi1 problemleri

Iletisim kopuklugu

Fiziksel problemler (saglik)

Ogretim gdrevlilerinin 6nemini yitirmesi

Istihdam problemi/issizlik

Esitsizlik

Icerik iiretmenin ugrastiricihigy/yetersizlik

Orgiin egitime tehdit

Tembellik

Dikkat dagimikligi/Motivasyon kaybi

Araglarin metalagtirilmasi (kapitalizm)

Kurum imaj farklilifi/rekabeti

Fiziki kiigiilme

NN (W W WA ||| O

Disar1 odakliliginin fazla olmasi

34



Yerli teknoloji olmamasi

Ogrenci kaybetmek

Olgme-degerlendirme sorunlari

Onyargi

Yavag gelismesi

Teknoloji olgunlugu

Fiziksel yetersizlik

Toplumsal bask1

Popiilerligini yitirme ihtimali

Alternatif egitim modelleri

—_ = = = = = (N[N [N

Kusak farklilig

5- Giiclii Yonler: Bir egitim ogretim yilinda vermis oldugunuz temel bir dersi
Metaverse ortaminda islemenin giiclii yonlerinin neler olacagimi en fazla 5 madde

halinde kisaca siralayiniz.

Bu soruya verilen yanitlar neticesinde Tablo 4.1.5. olusmustur.

Tablo 4.1.5. Bir dersi Metaverse ortaminda iglemenin olusturabilecegi giiclii yonleri ve frekanslart

Giiclii Yonler Frekanslar

Etkilesim artar 21

Sanal uygulama firsatlar 19

Coklu katilim 12

Gorsellestirmeden yararlanmak 10

—
)

Zamandan kazang

Eglenceli/Heyecan verici

Zengin igerik

Teknoloji yetkinligi/becerisi

Mekéan rahatligi

Kolay erigim

Yaraticilik/Yenilikgilik

Motivasyon

Kaynak bollugu

Ozellestirme

Kalicilik

Risk alabilmek/Simirsizlik

Kolay anlama

Kolay gézlem

Kolay geri bildirim

Siireklilik

Devamlilik

Ulasim kolaylig

Yeni egitim modeli/farkli 6lgme degerlendirme

— (NN |W (W W Wk (||| [0 |0 |0 |\O

Oyunlagtirma
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Detay

Standartlasma

Dersin popiileritesinin artmasi

Empati

Farklilik

Maliyet avantaji

[EEEU [FUNIE JUII JUSIO FUSTON JUIIG U

Giivenli

6- Zayif Yonler: Bir egitim ogretim yilinda vermis oldugunuz temel bir dersi
Metaverse ortaminda islemenin zayif yonlerinin neler olacagimi en fazla 5 madde

halinde kisaca siralayimz.

Bu soruya verilen yanitlar neticesinde Tablo 4.1.6. olusmustur.

Tablo 4.1.6. Bir dersi Metaverse ortaminda iglemenin olusturabilecegi zayif yonleri ve frekanslari

Zayif Yonler Frekanslar
[letisim problemi 23
Teknolojiye uyum problemi 20
Teknik aksakliklar 13
Olgunlagmamis teknoloji
Maliyetli
Esitsizlik

Sinirl uygulama/uygulama problemler

Disiplinsizlik/Dikkatsizlik

Psikolojik problemler

Adaptasyon problemleri

Altyapi1 problemleri

Dersi tasarlamak

Ekstra efor/Yik

Giivenlik/hukuki/etik problemler

Kontrol kaybi

Motivasyon

Bireysellesme

Erisilebilirlik problemi

Bagimlilik

Kurum rekabeti

Konsept dis1

Orgiin egitimle yarisamayacagi

Fiziksel problemler

— == (N [W[WW WA [~ OO O [ |00 |00 |00 |00 |00 |\O

Ek 6nlem(6l¢me-degerlendirme igin)
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7- Firsatlar: Bir egitim 6gretim yilinda vermis oldugunuz temel bir dersi Metaverse
ortaminda islemenin firsatlarinin neler olacagim en fazla S madde halinde kisaca

siralayiniz.

Bu soruya verilen yanitlar neticesinde Tablo 4.1.7. olusmustur.

Tablo 4.1.7. Bir dersi Metaverse ortaminda iglemenin olusturabilecegi firsatlar ve frekanslari

Firsatlar Frekanslar

Dersleri etkin uygulama imkani 20
Etkilesimli ders igleyebilmek 16
Motivasyon 16
Beceri kazanma 15
Isbirligi 14
Erigilebilirlik

Zaman

Mekan sinirsizligt

Yenilik¢i

Yaraticilik

Farkli igerik tiretmek

Giinceli yakalamak

Anlama kolaylig1

Simiilasyon

Kalicilik

Esitlik

Maliyet avantaji

Kolay takip

Eglenceli

Kolay hata telafisi

Kaynak bollugu

Ozellestirilebilir

Prestijli

Disiplinlerarasi koprii

Proje tasarimi/sunumu

Sinirsizlik/Risk alabilme

Farkli 6lgme-degerlendirme

Sosyal avantaj

Yeni meslekler

Hizli

— = (DN NN N[N [W[W W W [[W[W (W [W (W k[~ | OO\ |O |O |©O

Kolay geri doniit
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8- Tehditler: Bir egitim 6gretim yilinda vermis oldugunuz temel bir dersi Metaverse
ortaminda islemenin tehditlerinin neler olacagim en fazla 5 madde halinde kisaca

siralayiniz.

Bu soruya verilen yanitlar neticesinde Tablo 4.1.8. olusmustur.

Tablo 4.1.8. Bir dersi Metaverse ortaminda iglemenin olusturabilecegi tehditler ve frekanslari

Tehditler Frekanslar

Gtivenlik problemleri 19

Sosyal problemler 17

Pahal1 olmasi 10

Adaptasyon 10

Disiplinsizlik/Tembellik

—
)

Iletisim/Etkilesim problemleri

Yetersiz teknoloji bilgi/becericisi

Siirekli icerik/giincelleme

Saglik problemleri(fiziksel)

Teknik problem

Altyap1 problemleri

Uygulama problemleri

Dersin ortama uyumlu olmamast

Kontrol gii¢liigii

Bagimlilik

Onyarg1

Erisilebilirlik

Esitsizlik

Is kaybi/insan giiciine ihtiyacin azalmasi

— | wlw lw|sa|[a|r|r|u|o ooy | o o

Bireysellesme

Yukarda belirtilen 6zellikler uzmanlarin Delphi’nin 1. turunda yapilan SWOT
analizinden ¢ikan ifadelerdir. Bu ifadeler 2.turda uzmanlara gonderilmeden once, en ¢ok

fikir birligine varilan ilk 5 anahtar kod belirlenmistir.

4.1.2. Delphi 2. Tur Anahtar Kodlar

2. tur i¢in hazirlanan anketin anahtar kodlar1 1. Tur panelist gériismeleri sonucu
olusturulmustur. Katilimcilardan SWOT analizi ¢ergevesinde verilen kodlart besli likert

6lcme yontemiyle degerlendirmeleri istenmistir. Sorulara asagida yer verilmistir.

1- Giicli Yonler: Metaverse’iin iiniversite egitim uygulamalar iizerindeki giiclii

yonlerinin neler oldugu 5 madde halinde belirtilmistir.

38



Bu maddeleri en 6nemliden (5) en 6nemsize (1) dogru siralayiniz.
En giiclii yonlerini yansitan 5 madde:

a-Deneyim firsati

b-Mekan sinirsizlig

c-Farkli egitim-6gretim yontemlerini uygulayabilmek
d-Ulasimda kolaylik

e-Zaman tasarrufu

2- Zayif Yonler: Metaverse’iin iiniversite egitim uygulamalar: iizerindeki zayif

yonlerinin neler oldugu 5 madde halinde belirtilmistir.

Bu maddeleri en 6nemliden (5) en 6nemsize (1) dogru siralayiniz.
En zayif yonlerini yansitan 5 madde:

a-Maliyetli

b-Psikolojik Problemler

c-Teknik problemler

d-Altyap1 eksikligi

e-Dersi uygulama problemleri/eksiklikleri

3- Firsatlar: Metaverse’iin iiniversite egitim uygulamalar: iizerindeki firsatlarimin

neler oldugu 5 madde halinde belirtilmistir.

Bu maddeleri en 6nemliden (5) en 6nemsize (1) dogru siralayiniz.
En firsat yaratan 5 madde:

a-Uygulamal1 6gretim

b-Ekip caligmasi

c-Her yerden derse katilabilmek

d-Zaman siir1 olmadan derse erisebilmek

e-Yeni 6grenim yontemleriyle dersi isleyebilmek
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4- Tehditler: Metaverse’iin iiniversite egitim uygulamalar: iizerindeki tehditlerinin

neler oldugu 5 madde halinde belirtilmistir.

Bu maddeleri en 6nemliden (5) en 6nemsize (1) dogru siralaymiz.
En tehdit olusturan 5 madde:

a-Etik/Hukuki sorunlar

b-Yalnizlik hissi ve sosyallesememek

c-Bagimlilik

d-Ogrenim kalitesinde azalma/eksiklikler

e-Bilgi/beceri eksiklikleri

5- Giiglii Yonler: Bir egitim o6gretim yilinda vermis oldugunuz temel bir dersi
Metaverse ortaminda islemenin giiclii yonlerinin neler oldugu 5 madde halinde

belirtilmistir.

Bu maddeleri en 6nemliden (5) en 6nemsize (1) dogru siralayiniz.
En giiclii yonlerini yansitan 5 madde:

a-Etkilesim artar

b-Sanal uygulama firsatlari

c-Coklu katilim

d-Gorsellestirmeden yararlanmak

e-Zamandan kazang

6- Zayif Yonler: Bir egitim ogretim yilinda vermis oldugunuz temel bir dersi
Metaverse ortaminda islemenin zayif yonlerinin neler oldugu 5 madde halinde

belirtilmistir.

Bu maddeleri en 6nemliden (5) en 6nemsize (1) dogru siralayiniz.
En zayif yonlerini yansitan 5 madde:

a-Iletisim problemi

b-Teknolojiye uyum problemi
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c-Teknik aksakliklar
d-Olgunlagmamis teknoloji
e-Esitsizlik

7- Firsatlar: Bir egitim 6gretim yilinda vermis oldugunuz temel bir dersi Metaverse

ortaminda islemenin firsatlarimin neler oldugu 5 madde halinde belirtilmistir.
Bu maddeleri en 6nemliden (5) en 6nemsize (1) dogru siralayimiz.

En firsat yaratan 5 madde:

a-Dersleri etkin uygulama imkani

b-Etkilesimli ders isleyebilmek

c-Motivasyon

d-Beceri kazanma

e-Isbirligi

8- Tehditler: Bir egitim 6gretim yilinda vermis oldugunuz temel bir dersi Metaverse
ortaminda islemenin tehditlerinin neler oldugu 5 madde halinde belirtilmistir.
Bu maddeleri en 6nemliden (5) en 6nemsize (1) dogru siralayiniz.

En tehdit olusturan 5 madde:

a-Giivenlik Problemleri

b-Sosyal Problemler

c-Pahal1 olmasi

d-Adaptasyon

e-Disiplinsizlik/Tembellik
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5. BULGULAR

1. turda panelistlere sorulan sorulardan elde edilen anahtar kodlardan, en ¢ok fikir
birligine varilan ilk besi, 2. turda besli likert 6lgme yontemiyle degerlendirilmek {izere
tekrardan panelistlere gonderilmistir. Ilk turda uzmanlardan 77 yanit alinmisken, 2. turda
76 yanit alinmistir. Panelistlerin degerlendirilmeleri sonucu 8§ soru i¢in ayr1 ayri tablolar

olusturulmustur. Panelistlerin verdikleri puanlardan sonra, puanlarin ortalamasi alinmistir.

1- Giiclii Yonler: Metaverse’iin iiniversite egitim uygulamalar: iizerindeki giiclii

yonlerinin neler oldugu 5 madde halinde belirtilmistir.

Bu maddeleri en 6nemliden (5) en dnemsize (1) dogru siralayiniz.
En giiclii yonlerini yansitan 5 madde:

a-Deneyim firsati

b-Mekan sinirsizligi

c-Farkl1 egitim-6gretim yontemlerini uygulayabilmek
d-Ulasimda kolaylik

e-Zaman tasarrufu

Tablo 5.1. Metaverse’iin tiniversite egitim uygulamalari lizerinde giliglii yonlerinin karsilagtirma puanlari

c-Farkh egitim-

a-Deneyim | b-Mekan | 6gretim yontemlerini d-Ulasimda e-Zaman
Katimcilar firsat1 strsizhi uygulayabilmek kolayhk tasarrufu
Katilimer 1 4 3 5 2 1
Katilimer 2 4 5 3 2 1
Katilimer 3 1 3 2 5 4
Katilimcr 4 5 2 4 1 3
Katilimer 5 3 4 5 2 1
Katilimce1 6 5 3 4 1 2
Katilimer 7 4 2 5 1 3
Katilimer 8 5 3 1 4 2
Katilime1 9 1 2 5 3 4
Katilimer 10 5 4 3 2 1
Katilimer 11 3 2 5 1 4
Katilimcer 12 2 5 3 4 1

N
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Katilimer 13

Katilimci 14

Katilimer 15

Katilimci 16

Katilimei 17

Katilimci 18

Katilimci 19

Katilimci 20

Katilimer 21

Katilimci 22

Katilimei 23

Katilimci 24

Katilimei 25

Katilimci 26

Katilimei 27

Katilimci 28

Katilimc1 29

Katilimci 30

Katilimer 31

Katilimci 32

Katilimei 33

Katilimci 34

Katilime1 35

Katilimci 36

Katilimci 37

Katilimci 38

Katilimci 39

Katilimci 40

Katilimer 41

Katilimci 42

Katilimci 43

Katilimci 44

Katilimci 45

Katilimci 46

Katilimci 47

Katilimci 48

Katilimci 49

Katilimci 50

Katilimer 51

Katilimci 52

Katilimer 53

Katilimci 54

Katilime1 55

Katilimci 56

Katilime1 57

Katilime1 58
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Katilimci 59

Katilimci 60

Katilimc1 61

Katilimci 62

Katilimci 63

Katilimci 64

Katilimci 65

Katilimci 66

Katilimci 67

Katilimci 68

Katilimc1 69

Katilimci 70

Katilimer 71

Katilimci 72

Katilime1 73

Katilimc1 74

Katilime1 75

Katilimc1 76
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2- Zayif Yonler: Metaverse’iin iiniversite egitim uygulamalar iizerindeki zayif

yonlerinin neler oldugu 5 madde halinde belirtilmistir.

Bu maddeleri en 6nemliden (5) en 6nemsize (1) dogru siralayiniz.

En zayif yonlerini yansitan 5 madde:

a-Maliyetli

b-Psikolojik Problemler

c-Teknik problemler

d-Altyap: eksikligi

e-Dersi uygulama problemleri/eksiklikleri

Tablo 5.2. Metaverse’iin iiniversite egitim uygulamalari iizerinde zayif yonlerinin karsilastirma puanlari

b-Psikolojik c-Teknik d-Altyap: e-Dersi uygulama
a-Maliyetli | Problemler problemler eksikligi problemleri/eksiklikleri
Katilhmcilar
5 2 3 4 1
Katilimer 1
4 1 2 5 3

Katilime1 2

44




Katilimer 3

Katilimci 4

Katilimet 5

Katilimc1 6

Katilimer 7

Katilimer 8

Katilime1 9

Katilimer 10

Katilimer 11

Katilimer 12

Katilimer 13

Katilimer 14

Katilimer 15

Katilimer 16

Katilime1 17

Katilimer 18

Katilime1 19

Katilime1 20

Katilimer 21

Katilimer 22

Katilimer 23

Katilimer 24

Katilimer 25

Katilimer 26

Katilimer 27

Katilimer 28

Katilimer 29

Katilimer 30

Katilimer 31

Katilimer 32

Katilimer 33

Katilimer 34

Katilimer 35
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Katilimer 36

Katilimer 37 )
Katilimer 38 1
Katilimer 39 !
Katilime1 40 !
Katilimer 41 !
Katilimer 42 !
Katilimei 43 i
Katilimer 44 !
Katilimcer 45 ?
Katilime1 46 !
Katilime1 47 ?
Katilimer 48 ?
Katilime1 49 !
Katilimer 50 )
Katilimcer 51 :
Katilimci 52 1
Katilimer 53 >
Katilimer 54 !
Katilimer 55 >
Katilime1 56 ?
Katilimer 57 !
Katilimer 58 *
Katilimer1 59 )
Katilime1 60 )
Katilime1 61 i
4
Katilime1 62
Katilimei 63 !
Katilime1 64 !
Katilime1 65 !
Katilime1 66 *
Katilime1 67 ]
3

Katilimc1 68
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5 4 3 2 1
Katilimc1 69

5 4 2 3 1
Katilime1 70

5 4 3 2 1
Katilimer 71

5 2 4 3 1
Katilimer 72

5 4 2 3 1
Katilimer 73

5 4 3 2 1
Katilimcr 74

5 4 2 3 1
Katilime1 75

1 3 4 2 5
Katilime1 76

3,89 2,97 2,90 3,17 2,05
Ortalama

3- Firsatlar: Metaverse’iin iiniversite egitim uygulamalar: iizerindeki firsatlarimin

neler oldugu 5 madde halinde belirtilmistir.

Bu maddeleri en 6nemliden (5) en dnemsize (1) dogru siralayiniz.

En firsat yaratan 5 madde:

a-Uygulamal1 6gretim

b-Ekip caligmast

c-Her yerden derse katilabilmek

d-Zaman siir1 olmadan derse erisebilmek

e-Yeni 6grenim yontemleriyle dersi isleyebilmek

Tablo 5.3. Metaverse’iin tiniversite egitim uygulamalari iizerinde firsatlarinin karsilastirma puanlari

e-Yeni 6grenim

c-Her yerden d-Zaman sinir1 | yontemleriyle
a-Uygulamal b-Ekip derse olmadan derse dersi
O0gretim calismasi katilabilmek erisebilmek isleyebilmek
Katilimeilar
4 2 1 3 5
Katilimer 1
5 3 2 1 4
Katilimer 2
1 5 3 4 2
Katilimer 3
4 3 5 1 2
Katilimc1 4
1 2 3 5 4
Katilimer 5
4 2 1 3 5

Katilimc1 6
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Katilimer 7

5 1
Katilimer 8

2 1
Katilimc1 9

5 4
Katilimer 10

4 5
Katilimer 11

4 1
Katilimer 12

5 2
Katilimer 13

1 2
Katilimer 14

4 5
Katilimer 15

1 3
Katilime1 16

2 5
Katilimer 17

2 3
Katilimer 18

3 5
Katilimer 19

5 3
Katilimer 20

2 3
Katilimei 21

5 2
Katilime1 22

5 4
Katilime1 23

4 3
Katilimci 24

3 5
Katilimer 25

2 1
Katilimer 26

1 3
Katilimer 27

5 4
Katilimer 28

2 4
Katilimer 29

4 5
Katilimcer 30

5 4
Katilimer 31

1 5
Katilimer 32

2 4
Katilimer 33

2 3
Katilimer 34

2 5
Katilimer 35

5 1
Katilimer 36

5 2
Katilimer 37

5 1
Katilimer 38

5 1

Katilimer 39
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Katilimer 40

Katilimer 41

Katilimer 42

Katilimer 43

Katilimcr 44

Katilimer 45

Katilimer 46

Katilimer 47

Katilimcr 48

Katilimci 49

Katilimer 50

Katilimer 51

Katilimer 52

Katilimer 53

Katilimei 54

Katilime1 55

Katilime1 56

Katilime1 57

Katilimer 58

Katilimer 59

Katilimer 60

Katilime1 61

Katilimer 62

Katilime1 63

Katilimci 64

Katilime1 65

Katilimce1 66

Katilimer 67

Katilimc1 68

Katilimer 69

Katilimer 70

Katilimer 71

Katilimer 72
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5 1 4 3 2
Katilime1 73

4 1 5 3 2
Katilime1 74

5 1 4 3 2
Katilimer 75

5 1 2 3 4
Katilimcer 76

3,88 2,23 3,36 2,92 2,59
Ortalama

4- Tehditler: Metaverse’iin iiniversite egitim uygulamalar iizerindeki tehditlerinin

neler oldugu 5 madde halinde belirtilmistir.

Bu maddeleri en 6nemliden (5) en 6nemsize (1) dogru siralayiniz.

En tehdit olusturan 5 madde:

a-Etik/Hukuki sorunlar

b-Yalnizlik hissi ve sosyallesememek

c-Bagimlilik

d-Ogrenim kalitesinde azalma/eksiklikler

e-Bilgi/beceri eksiklikleri

Tablo 5.4. Metaverse’iin iiniversite egitim uygulamalari iizerinde tehditlerinin karsilastirma puanlart

b-Yalmzhk hissi d-Ogrenim
a-Etik/Hukuki ve kalitesinde e-Bilgi/beceri
sorunlar sosyallesememek | c-Bagimhilik |azalma/eksiklikler | eksiklikleri

Katihmeilar

2 5 1 3 4
Katilimei 1

4 5 1 3 2
Katilimer 2

1 3 2 4 5
Katilimer 3

1 3 4 2 5
Katilimc1 4

4 3 5 2 1
Katilimer 5

2 5 1 3 4
Katilimc1 6

2 3 1 4 5
Katilimer 7

4 1 5 2 3
Katilimcr 8

5 1 3 4 2
Katilimer 9

2 3 1 5 4

Katilime1 10
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Katilimer 11

Katilimer 12

Katilimer 13

Katilimer 14

Katilimer 15

Katilimer 16

Katilimer 17

Katilimer 18

Katilimer 19

Katilime1 20

Katilimer 21

Katilimer 22

Katilimer 23

Katilimer 24

Katilime1 25

Katilime1 26

Katilime1 27

Katilime1 28

Katilimer 29

Katilimer 30

Katilimer 31

Katilimer 32

Katilimer 33

Katilimer 34

Katilimer 35

Katilimer 36

Katilimer 37

Katilimer 38

Katilimer 39

Katilimer 40

Katilimer 41

Katilimer 42

Katilime1 43
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Katilimer 44

Katilimer 45

Katilimc1 46

Katilimer 47

Katilimcr 48

Katilimcer 49

Katilimer 50

Katilimer 51

Katilimer 52

Katilime1 53

Katilimer 54

Katilimer 55

Katilimer 56

Katilimer 57

Katilime1 58

Katilime1 59

Katilime1 60

Katilimc1 61

Katilimer 62

Katilimer 63

Katilimcr 64

Katilimer 65

Katilimci 66

Katilimer 67

Katilimc1 68

Katilimer 69

Katilimer 70

Katilimer 71

Katilimer 72

Katilimer 73

Katilimer 74

Katilimer 75

Katilimer 76
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3,88 3,42 2,13 2,67 2,89
Ortalama

5- Giiclii Yonler: Bir egitim ogretim yilinda vermis oldugunuz temel bir dersi
Metaverse ortaminda islemenin giiclii yonlerinin neler oldugu S madde halinde

belirtilmistir.

Bu maddeleri en 6nemliden (5) en 6nemsize (1) dogru siralayiniz.
En giiclii yonlerini yansitan 5 madde:

a-Etkilesim artar

b-Sanal uygulama firsatlari

c-Coklu katilim

d-Gorsellestirmeden yararlanmak

e-Zamandan kazang

Tablo 5.5. Bir dersi Metaverse ortaminda islemenin olusturabilecegi giiclii yonlerinin karsilagtirma puanlari

b-Sanal
a-Etkilesim uygulama c-Coklu d-Gorsellestirmeden e-Zamandan
artar firsatlari katilim yararlanmak kazang
Katihmceilar
4 3 2 5 1
Katilimer 1
4 5 3 2 1
Katilime1 2
4 1 5 3 2
Katilimei 3
5 1 4 3 2
Katilimc1 4
3 5 2 4 1
Katilime1 5
3 4 2 5 1
Katilimc1 6
1 4 2 5 3
Katilimer 7
3 1 4 5 2
Katilimer 8
5 3 4 1 2
Katilime1 9
5 3 2 4 1
Katilime1 10
4 5 3 2 1
Katilimer 11
3 1 2 5 4
Katilimer 12
2 4 3 1 5
Katilimer 13
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Katilimci 14

Katilimer 15

Katilimci 16

Katilimei 17

Katilimei 18

Katilimci 19

Katilimci 20

Katilimer 21

Katilimci 22

Katilime1 23

Katilimci 24

Katilimei1 25

Katilimci 26

Katilimci 27

Katilimci 28

Katilimci 29

Katilimci 30

Katilimer 31

Katilimci 32

Katilimei 33

Katilimci 34

Katilime1 35

Katilimci 36

Katilimci 37

Katilimci 38

Katilimci 39

Katilimci 40

Katilimer 41

Katilimci 42

Katilimci 43

Katilimc1 44

Katilimc1 45

Katilimci 46
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1 4 5 3 2
Katilimci 47

1 3 4 2 5
Katilimci 48

5 4 3 2 1
Katilimci 49

5 4 3 2 1
Katilimci 50

4 3 5 2 1
Katilimer 51

3 2 4 1 5
Katilimci 52

1 5 2 4 3
Katilimei 53

1 5 3 2 4
Katilimci 54

1 5 4 2 3
Katilime1 55

3 5 2 4 1
Katilime1 56

5 4 3 2 1
Katilime1 57

5 4 2 3 1
Katilimei 58

5 4 2 3 1
Katilimci 59

5 4 2 3 1
Katilimc1 60

5 4 2 3 1
Katilime1 61

5 4 3 2 1
Katilimci 62

5 4 2 3 1
Katilimc1 63

5 4 2 3 1
Katilimci 64

5 3 2 4 1
Katilime1 65

5 4 2 3 1
Katilimc1 66

4 5 3 2 1
Katilimci 67

4 3 5 2 1
Katilimci 68

5 4 3 2 1
Katilimc1 69

5 4 2 3 1
Katilime1 70

5 4 3 2 1
Katilimer 71

5 4 2 3 1
Katilime1 72

5 4 2 3 1
Katilime1 73

4 5 2 3 1
Katilimci 74

5 4 2 3 1
Katilime1 75

1 2 4 5 3
Katilimc1 76

3,67 3,78 2,67 2,92 1,94
Ortalama
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6- Zayif Yonler: Bir egitim ogretim yilinda vermis oldugunuz temel bir dersi
Metaverse ortaminda islemenin zayif yonlerinin neler oldugu 5 madde halinde

belirtilmistir.

Bu maddeleri en 6nemliden (5) en 6nemsize (1) dogru siralayiniz.
En zayif yonlerini yansitan 5 madde:

a-iletisim problemi

b-Teknolojiye uyum problemi

c-Teknik aksakliklar

d-Olgunlasmamis teknoloji

e-Esitsizlik

Tablo 5.6. Bir dersi Metaverse ortaminda islemenin olusturabilecegi zayif yonlerinin karsilastirma puanlari

a-lletisim b-Teknolojiye c-Teknik d-Olgunlasmamis
problemi uyum problemi | aksakhklar teknoloji e-Esitsizlik
Katilimcilar
2 4 3 5 1
Katilimer 1
1 4 3 2 5
Katilime1 2
5 3 1 2 4
Katilimei 3
1 5 4 3 2
Katilimc1 4
3 5 2 4 1
Katilimer 5
1 5 4 3 2
Katilimc1 6
5 2 4 3 1
Katilimer 7
4 3 2 5 1
Katilimer 8
3 4 2 1 5
Katilime1 9
2 4 3 5 1
Katilimei 10
1 5 4 3 2
Katilimer 11
1 2 4 5 3
Katilimer 12
3 4 2 1 5
Katilimer 13
1 3 4 5 2
Katilimci 14
3 2 4 5 1
Katilimer 15
4 5 3 1 2
Katilimci 16
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Katilimer 17

Katilimer 18

Katilimci 19

Katilimci 20

Katilimer 21

Katilimci 22

Katilime1 23

Katilimci 24

Katilime1 25

Katilimci 26

Katilimci 27

Katilimei 28

Katilimci 29

Katilimci 30

Katilimer 31

Katilimci 32

Katilime1 33

Katilimci 34

Katilime1 35

Katilimci 36

Katilimci 37

Katilimci 38

Katilimci 39

Katilimci 40

Katilimer 41

Katilimci 42

Katilimci 43

Katilimci 44

Katilimci 45

Katilimci 46

Katilime1 47

Katilimci 48

Katilimc1 49

57




5 4 3 2 1
Katilimci 50

4 3 5 2 1
Katilimer 51

3 2 5 4 1
Katilimci 52

4 5 2 1 3
Katilimei 53

3 4 2 5 1
Katilimci 54

2 1 4 3 5
Katilimei 55

1 2 3 4 5
Katilimci 56

1 5 3 4 2
Katilimci 57

4 3 2 1 5
Katilimci 58

4 3 2 1 5
Katilime1 59

4 3 2 1 5
Katilimci 60

4 3 2 1 5
Katilimer 61

5 3 1 2 4
Katilimci 62

4 3 2 1 5
Katilimci 63

4 3 2 1 5
Katilimci 64

4 3 2 1 5
Katilimc1 65

4 3 2 1 5
Katilimc1 66

3 4 1 2 5
Katilimc1 67

4 3 5 2 1
Katilimci 68

4 3 2 5 1
Katilimc1 69

4 3 2 1 5
Katilimc1 70

5 4 1 3 2
Katilimer 71

5 4 1 3 2
Katilimci 72

4 3 2 1 5
Katilime1 73

5 3 1 2 4
Katilimci 74

4 3 2 1 5
Katilime1 75

1 2 4 5 3
Katilimc1 76

3,11 3,19 2,88 2,82 2,97
Ortalama

7- Firsatlar: Bir egitim 6gretim yilinda vermis oldugunuz temel bir dersi Metaverse

ortaminda islemenin firsatlarinin neler oldugu 5 madde halinde belirtilmistir.

Bu maddeleri en 6nemliden (5) en 6nemsize (1) dogru siralayiniz.
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En firsat yaratan 5 madde:

a-Dersleri etkin uygulama imkani

b-Etkilesimli ders isleyebilmek

c-Motivasyon

d-Beceri kazanma

e-Isbirligi

Tablo 5.7. Bir dersi Metaverse ortaminda islemenin olusturabilecegi firsatlarin karsilastirma puanlar

a-Dersleri
etkin b-Etkilesimli
uygulama ders d-Beceri
imkani isleyebilmek c-Motivasyon kazanma e-Isbirligi
Katilimcilar
4 5 1 2 3
Katilimei 1
2 5 1 4 3
Katilimci 2
2 1 4 3 5
Katilimer 3
1 5 4 3 2
Katilimc1 4
5 4 2 1 3
Katilimer 5
4 5 3 2 1
Katilimc1 6
5 3 2 1 4
Katilime1 7
2 1 3 4 5
Katilimci 8
2 1 4 3 5
Katilime1 9
1 5 2 3 4
Katilimer 10
5 4 2 3 1
Katilimer 11
4 5 2 3 1
Katilimer 12
3 4 2 1 5
Katilime1 13
5 4 3 2 1
Katilimci 14
4 5 3 2 1
Katilimer 15
5 4 1 2 3
Katilime1 16
4 3 1 5 2
Katilimer 17
2 1 4 3 5
Katilimer 18
1 4 5 2 3
Katilimei 19
5 2 4 1 3

Katilimci 20
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Katilimer 21

Katilimci 22

Katilimei 23

Katilimci 24

Katilimei 25

Katilimci 26

Katilimci 27

Katilimci 28

Katilimci 29

Katilimci 30

Katilimer 31

Katilimei 32

Katilimei 33

Katilimci 34

Katilime1 35

Katilimci 36

Katilimci 37

Katilimci 38

Katilimci 39

Katilimci 40

Katilimcr 41

Katilimci 42

Katilimci 43

Katilimci 44

Katilimci 45

Katilimci 46

Katilimci 47

Katilimci 48

Katilimci 49

Katilimci 50

Katilimer 51

Katilime1 52

Katilimer 53
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3 4 2 5 1
Katilimci 54

1 4 5 3 2
Katilimei 55

5 4 3 2 1
Katilimci 56

4 3 2 5 1
Katilimci 57

5 4 2 3 1
Katilimci 58

5 4 2 3 1
Katilimci 59

5 4 2 3 1
Katilimci 60

5 4 2 3 1
Katilime1 61

5 3 2 4 1
Katilimci 62

5 4 2 3 1
Katilimc1 63

5 4 2 3 1
Katilimci 64

5 4 2 3 1
Katilime1 65

5 4 2 3 1
Katilimc1 66

5 4 3 2 1
Katilimci 67

4 3 5 2 1
Katilimci 68

1 4 3 2 5
Katilimc1 69

5 4 2 3 1
Katilime1 70

5 4 3 2 1
Katilimer 71

4 3 2 5 1
Katilimc1 72

5 4 2 3 1
Katilime1 73

4 5 2 3 1
Katilimci 74

5 4 2 3 1
Katilime1 75

5 4 3 2 1
Katilimc1 76

4,06 3,68 2,63 2,69 1,92
Ortalama

8- Tehditler: Bir egitim 6gretim yilinda vermis oldugunuz temel bir dersi Metaverse

ortaminda islemenin tehditlerinin neler oldugu S madde halinde belirtilmistir.
Bu maddeleri en 6nemliden (5) en 6nemsize (1) dogru siralaymiz.

En tehdit olusturan 5 madde:

a-Giivenlik Problemleri

b-Sosyal Problemler
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c-Pahali olmas1

d-Adaptasyon

e-Disiplinsizlik/Tembellik

Tablo 5.8. Bir dersi Metaverse ortaminda islemenin olusturabilecegi tehditlerin kargilastirma puanlart

a-Giivenlik b-Sosyal c-Pahah
Problemleri Problemler olmasi d-Adaptasyon | e-Disiplinsizlik/Tembellik

Katihimcilar

3 4 5 1 2
Katilimer 1

4 3 5 2 1
Katilimer 2

1 4 2 5 3
Katilimei 3

3 2 1 4 5
Katilimci 4

5 4 1 2 3
Katilime1 5

3 1 4 5 2
Katilimc1 6

1 2 3 4 5
Katilimer 7

5 2 4 1 3
Katilimer 8

5 4 3 2 1
Katilimc1 9

1 3 2 4 5
Katilimer 10

2 1 4 5 3
Katilimer 11

4 1 5 2 3
Katilime1 12

3 4 5 1 2
Katilimer 13

2 3 5 4 1
Katilimc1 14

3 5 2 1 4
Katilimer 15

5 4 1 2 3
Katilimer 16

3 4 5 2 1
Katilimer 17

1 2 4 3 5
Katilimer 18

4 2 3 5 1
Katilimer 19

5 3 4 1 2
Katilimer 20

5 1 4 2 3
Katilimer 21

4 2 5 3 1
Katilimer 22

5 3 4 1 2
Katilimer 23

3 1 2 5 4
Katilimer 24

2 3 5 4 1
Katilimer 25
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Katilime1 26
Katilime1 27 :
Katilimer 28 >
Katilime1 29 ’
Katilime1 30 i
Katilimer 31 i
Katilimer 32 ’
Katilimer 33 ’
Katilimer 34 ’
Katilimer 35 ’
Katilimei 36 >
Katilime1 37 !
Katilimer 38 ;
Katilimer 39 ’
Katilimc1 40 >
Katilimci 41 :
Katilimc1 42 :
Katilimci 43 ’
Katilimer 44 ’
Katilimer 45 1
Katilimei 46 ’
Katilime1 47 >
Katilimer 48 >
Katilime1 49 ’
Katilimer 50 ’
Katilimer 51 >
Katilimer1 52 !
Katilimer 53 ’
Katilimer 54 !
Katilimer 55 >
Katilime1 56 ’

4
Katilimer 57

4

Katilimer 58
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5 3 4 2 1
Katilimer 59

5 3 4 2 1
Katilimer 60

5 3 4 2 1
Katilime1 61

5 4 3 1 2
Katilimcer 62

5 3 4 2 1
Katilimer 63

5 3 4 2 1
Katilimcr 64

5 4 3 2 1
Katilimer 65

5 3 4 2 1
Katilimcer 66

4 3 5 2 1
Katilimer 67

3 2 1 4 5
Katilime1 68

5 4 2 3 1
Katilimer 69

5 3 4 2 1
Katilimer 70

5 4 3 2 1
Katilimer 71

3 5 4 1 2
Katilime1 72

S 3 4 2 1
Katilime1 73

4 3 5 2 1
Katilime1 74

5 4 3 1 2
Katilime1 75

1 3 4 5 2
Katilime1 76

3,82 3,00 3,46 2,48 2,22

Ortalama
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6. SONUC

Diinya, bugiin de geg¢miste oldugu gibi siirekli olarak gelisme ve degisim
igerisindedir. Teknolojideki ilerlemeler, bir sonraki yeni teknolojinin ortaya ¢ikmasina ve
bu gelisim siirecinin harekete ge¢cmesine yol agmaktadir. Bu anlamda, Metaverse
teknolojisi giiniimiizde en biiylik doniistiiriicii gii¢lerden biri olarak kabul edilmektedir.
Yapilan c¢alismada, Metaverse diinyasinin iiniversitelere entegrasyonunun {iniversite
egitimine etkisini ortaya koymak adina Metaverse penceresinden iiniversite hayatinin

gelecegine iliskin uzmanlarin tahminlerine dayanan yontemle yapilmistir.

Calisma sonucunda elde edilen bulgulara goére Metaverse’iin iiniversite hayatina
etki edecegi diisiiniilen birgok giiclii yonleri bulunmaktadir. Uzmanlarin 6ngoriilerine gore;
Metaverse’iin liniversite egitimi uygulamalarindaki etkileri sayesinde Ogrenciler dersleri
daha iyi ve hizli bir sekilde deneyimleyebilecek, mekan siniri olmadan derse katilim
saglayabilecek, kolay ulasimdan faydalanabilecek, zamandan tasarruf edebilecek ve farkli
egitim Ogretim yontemleriyle derslere katilabileceklerdir. Bu giiclii yonlere iliskin
degerlendirmelerde de uzmanlar aras1 goriis birligi bulunmaktadir ve uzlasma saglanmistir.
Uzmanlar begsli likert 6lgme yontemine gore degerlendirmelerini yaptiklarinda, “Deneyim
Firsati” maddesi en ¢ok fikir birligine varilan madde olmustur. Metaverse, iiniversite
egitim uygulamalar i¢in cesitli deneyim firsatlar1 sunabilir. Bu deneyimi sanal siniflar
araciligiyla uygulayabiliriz. Ogrenciler, ger¢ek diinyadaki simif ortamim taklit eden ve
etkilesimli deneyimler sunan sanal ortamlarda derslere katilabilirler. Bu sayede 6grenciler,
cografi siirlamalardan bagimsiz olarak egitimlerine erisebilirler. Bir diger deneyim firsati
ise, laboratuvar deneyleridir. Metaverse, 0grencilere sanal laboratuvar ortamlar1 sunarak
deneyler yapma imkan1 saglar. Ogrenciler, giivenli bir sekilde deneyler gerceklestirebilir,
fen ve bilim derslerinde pratik becerilerini gelistirebilir ve teorik bilgilerini
uygulayabilirler. Metaverse, sayesinde sanal gezileri deneyimlemek miimkiindiir. Tarihi
mekanlari, miizeleri, dogal parklari veya diger cografi bolgeleri sanal olarak ziyaret ederek
ogrencilerin kiiltlirel ve tarihi bilgilerini artirir. Metaverse, interaktif §grenme materyalleri
sunarak ogrencilerin daha etkilesimli bir sekilde Ogrenmelerini saglar. Ornegin, 3D
modellemeler, simiilasyonlar, animasyonlar ve oyunlar kullanarak soyut veya karmasik
konular1 daha anlasilir hale getirir. Ogrencilerin isbirligini deneyimleme ve arttirma imkani

da Metaverse ile miimkiindiir. Ogrenciler, sanal ortamlarda grup projeleri iizerinde birlikte
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calisabilir, etkilesimli tartigmalara katilabilir ve birlikte 6grenmeyi tesvik eden ortamlarda

etkilesim kurabilirler.

Kisisellestirilmis 6grenme deneyimine sahip olabilecek Ogrenciler, kendi hizlarinda
ilerleyebilir, ilgi alanlarina ve 6grenme gereksinimlerine uygun olarak igerikleri secebilir
ve Ogrenme silirecini kendi ihtiyaclarina gore sekillendirebilirler. Bu deneyim firsatlari,
Metaverse kullanimiyla iiniversite egitimini daha etkilesimli, erisilebilir, pratik ve ilgi

cekici hale getirebilir.

Metaverse’lin iiniversite hayatina etki edecegi diisiiniilen birgok zayif yonleri de
bulunmaktadir. Uzmanlarin 6ngoriilerine  gore; Metaverse’iin - Uiniversite  egitimi
uygulamalarindaki etkileri maliyetli, psikolojik problemlere yol agabilir, teknik problem
yasanabilir, altyap1 eksikliklerinin olabilir ve dersi uygulama problemleri-eksiklikleri
olabilecektir. Bu zayif yonlere iliskin degerlendirmelerde de uzmanlar arasi1 goriis birligi
bulunmaktadir ve uzlagsma saglanmistir. Uzmanlar besli likert 6lgme yOntemine gore
degerlendirmelerini yaptiklarinda, “Maliyetli” maddesi en ¢ok fikir birligine varilan madde
olmustur. Metaverse'lin liniversite egitim uygulamalar1 tizerindeki maliyetli olusu bazi
durumlart etkileyebilir. Metaverse kullanimi i¢in gerekli olan altyapt ve teknolojik
gereksinimler maliyetli olabilir. Sanal gerceklik (VR) veya artirilmis gerceklik (AR)
ekipmanlari, yazilim lisanslari, sunucu altyapis1 ve giincellemeler gibi unsurlar, baslangic
yatirnmlart ve siirekli bakim maliyetleri gerektirebilir. Metaverse tabanli egitim
uygulamalarini etkin bir sekilde kullanabilmek ic¢in egitmenlerin bu teknolojilere hakim
olmalar1 gerekmektedir. Egitmenlerin egitimi ve yetkinliklerinin gelistirilmesi i¢in ek
maliyetler ortaya cikabilir. Egitmenlerin zamanlarini bu konuda egitim almaya ayirmalari
veya uzmanlardan egitim almalar1 gerekebilir. Metaverse i¢in Ozellestirilmis egitim igerigi
ve materyallerinin gelistirilmesi maliyetli olabilir. 3D modellemeler, animasyonlar,
simiilasyonlar veya oyunlar gibi etkilesimli igeriklerin olusturulmasi ve giincellenmesi
zaman ve kaynak gerektirebilir. Profesyonel icerik gelistiricilerinin veya tasarimcilarin ise
alinmasi veya harici firmalarla anlasma yapilmasi1 gerekebilir. Metaverse tabanli egitim
uygulamalarinin kullanilmasi i¢in 6grencilerin uygun ekipmanlara ve internet baglantisina
sahip olmalar1 gerekmektedir. Bu, baz1 6grenciler i¢in mali bir engel olabilir. Metaverse
tabanl egitimin tiim grencilere erisilebilir olmasi i¢in altyap1 ve erisim maliyetlerinin g6z
oniinde bulundurulmasi oOnemlidir. Teknolojinin hizli degisimiyle birlikte Metaverse

uygulamalar da siirekli olarak gelistirilmekte ve giincellenmektedir. Bu da maliyetleri
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artirabilir. Uygulamalarin giincel kalmasi, yeni 0Ozelliklerin eklenmesi ve uyumluluk

saglanmasi i¢in zaman ve mali kaynaklar gerekebilir.

Bu maliyetler, {iniversitelerin Metaverse tabanli egitim uygulamalarin1 benimsemeleri veya
genisletmeleri durumunda dikkate alinmasi gereken faktorlerdir. Biitceleme ve kaynak

yonetimi, maliyetli olusunu dengelemek ve uzun vadeli siirdiiriilebilir.

Metaverse’in ~ liniversite  hayatina  etki  edecegi  diisiiniilen  firsatlar
degerlendirildiginde uzmanlarin Ongdriilerine gore; Metaverse’iin {liniversite egitimi
uygulamalarindaki etkileri sayesinde uygulamali Ogretimden yararlanilabilir, ekip
calismas1 daha aktif hale gelebilir, her yerden derse katilanabilir, zaman siir1 olmadan
derse erisilebilir ve yeni 6grenim yontemleriyle dersi islenebilir. Bu firsatlara iliskin
degerlendirmelerde de uzmanlar aras1 goriis birligi bulunmaktadir ve uzlasma saglanmistir.
Uzmanlar besli likert Olgme yontemine goére degerlendirmelerini yaptiklarinda,
“Uygulamal1 Ogretim” maddesi en ¢ok fikir birligine varilan madde olmustur. Metaverse,
Ogrencilere sanal simiilasyonlar araciligiyla c¢esitli konular1 deneyimleme firsati sunar.
Ormnegin, tip dgrencileri hastalarin tedavisi veya ameliyatlar1 simiile edebilir, miihendislik
ogrencileri karmagik sistemleri sanal olarak tasarlayabilir veya mimarlik &grencileri
binalar1 sanal olarak insa edebilir. Bu sayede 6grenciler, ger¢ek diinyada karsilasacaklar
durumlar1 sanal ortamlarda deneyimleyerek pratige dayali 6grenme imkéani bulurlar.
Metaverse, Ogrencilere geleneksel sinif ortamindan daha etkilesimli ve siirlikleyici bir
deneyim sunar. Sanal gerceklik veya artirilmisg gergeklik kullanarak, ogrenciler ders
materyallerini gercek diinya senaryolarinda uygulayabilir ve 6grenme siirecine daha aktif
katilabilir. Metaverse, Ogrencilere sanal staj veya mesleki egitim imkani sunarak is
deneyimi  kazanmalarin1  saglar. Ogrenciler, mesleklerini sanal bir ortamda
deneyimleyebilir, sorunlar1 ¢ozebilir ve gergek diinyadaki becerilerini gelistirebilirler. Bu,
Ogrencilere i hayatina geciste avantaj saglar. Metaverse, interaktif simiilasyonlar ve
oyunlar araciligiyla ogrencilere ogrenmeyi eglenceli hale getirir. Ogrenciler, belirli
konular1 kesfederek, sorunlar1 ¢ozerek veya hikaye tabanli gorevleri tamamlayarak
ogrenme siirecine aktif katilim saglarlar. Bu, motivasyonu artirir ve 6grenmeyi daha etkili
hale getirir. Metaverse, sanal konferans ve seminerler araciligiyla Ggrencilerin
uzmanlardan ve akademisyenlerden dogrudan bilgi edinmelerini saglar. Ogrenciler,
diinyanin dort bir yanindan gelen konugmacilarin sunumlarini izleyebilir, sorular sorabilir
ve etkilesimde bulunabilir. Bu, 06grencilerin farkli goriislerden ve uzmanliklardan

yararlanmalarini saglar. Metaverse'lin uygulamali 6gretim firsatlar1 saglamasi, 6grencilerin
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teorik bilginin Otesine gegerek gercek diinya becerileri gelistirmelerine olanak tanir.
Uygulamali 6grenme, Ogrencilerin konulart daha iyi anlamalarini, problem ¢6zme

yeteneklerini gelistirmelerini ve 6zgilivenlerini artirmalarini saglar.

Metaverse’lin iiniversite hayatina etki edecegi diisiiniilen tehditlere bakildiginda
uzmanlarin ongoriilerine gore; etik-hukuki sorunlar, yalnizlik hissi ve sosyallesememek,
bagimlilik, 6grenim kalitesinde azalma-eksiklikler ve bilgi-beceri eksiklikleri tehdit
olusturabilir. Bu tehditlere dair degerlendirmelerde de uzmanlar arasi goriis birligi
bulunmaktadir ve uzlagsma saglanmistir. Uzmanlar besli likert 6lgme yontemine gore
degerlendirmelerini yaptiklarinda, “Etik-Hukuki Sorunlar” maddesi en ¢ok fikir birligine
varilan madde olmustur. Metaverse gibi yeni teknolojilerin {iniversite egitim
uygulamalarinda kullanilmasi, bazi etik ve hukuki sorunlar1 da beraberinde getirebilir.
Metaverse, Ogrencilerin kisisel verilerini toplayabilir ve kullanabilir. Bu, veri gizliligi
endiselerini beraberinde getirebilir. Ogrencilerin sanal ortamda gerceklestirdigi
etkilesimlerin, izleme ve kayit altina alinmasi gibi durumlar, gizlilik haklarina yonelik
endiselere neden olabilir. Metaverse, sanal ortamlarda gergeklesen etkilesimlerin siber
giivenlik tehditlerine acitk olmasini saglar. Ogrencilerin sanal platformlarda maruz
kalabilecegi siber saldirilar, sahtekarlik girisimleri veya kisisel bilgilerin ele gegirilmesi
gibi riskler mevcut olabilir. Metaverse, erisilebilirlik konusunda esitlik saglamada bazi
zorluklar yaratabilir. Tiim Ogrencilerin esit sekilde bu teknolojilere erisimi olmayabilir.
Djjital ugurum, ekonomik veya cografi faktorler nedeniyle bazi 6grencilerin metaverse
tabanli egitim firsatlarindan mahrum kalmasina yol acabilir. Metaverse kullanimiyla
birlikte, dgretmenlerin rolii ve etkilesimi degisebilir. Sanal ortamlar, dgretmen-6grenci
etkilesimini sinirlayabilir veya déniistiirebilir. Ogretmenlerin dijital platformlarda etkili bir
sekilde rehberlik yapmalart ve Ogrencilerin ihtiyaglarimi karsilamalart  6nemlidir.
Metaverse, ogrencilerin sanal diinyada igerikleri olusturmasini ve paylasmasini saglar. Bu
durum, telif haklar1 ve fikri miilkiyet konularinda bazi sorunlar1 beraberinde getirebilir.
Ogrencilerin sanal ortamlarda yaratilan igerikleriyle ilgili telif haklarina sayg1 gostermeleri
ve uygun izinleri almalar1 6nemlidir. Bu sorunlar g6z 6niinde bulundurulmali ve Metaverse
gibi teknolojilerin iiniversite egitiminde kullanimiyla ilgili politika ve yoOnergelerin
gelistirilmesi gerekmektedir. Egitim kurumlari, 6grenci gizliligi, glivenlik, erisilebilirlik ve

telif haklar1 gibi konular ele alacak politika ve prosediirleri uygulamaya koymalidir.

Uzmanlarim bir akademik yil igerisinde verdikleri ders iizerinden yaptiklar

degerlendirmede ise, derslerini Metaverse ortaminda islemenin bir¢ok giiclii yoni
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bulunmaktadir. Uzmanlarin Ongoriilerine gdre; Metaverse ortaminda derslerini
islemelerinin etkilesimi arttiracagi, sanal uygulama firsatlarinin dogacagi, ¢oklu katilimin
gerceklesecegi, gorsellestirmeden yararlanilacagi ve zamandan kazang elde edebilecegi
fikirlerine varilmistir. Uzmanlar besli likert 6l¢gme yontemine gore degerlendirmelerini
yaptiklarinda, “Sanal Uygulama Firsatlar1” en ¢ok fikir birligine varilan madde olmustur.
Sanal uygulama firsatlari, Ogrencilerin teorik bilgilerini pratik uygulamalara
doniistiirmelerini saglar. Ogrenciler, sanal ortamlarda gercek diinya senaryolarmni taklit
ederek pratik becerilerini gelistirebilirler. Bu sayede, 6grenciler teorik bilginin gercek
diinyada nasil kullanildigin1 deneyimleyebilir ve is diinyasi i¢in gereken becerileri
kazanabilirler. Sanal uygulama firsatlari, 6grencilere risk almay1 ve hatalar yapmayi tesvik
eder. Sanal ortamlarda hatalarin gercek diinyadaki sonuglar1 olmadigi i¢in Ogrenciler,
deneme-yanilma siirecini rahatlikla yasayabilirler. Bu, 06grencilerin yaraticiliklarin
kullanmalarini, fikirlerini test etmelerini ve daha iyi sonuglar elde etmek i¢in siirekli olarak
iyilestirmeler yapmalarini saglar. Sanal uygulama firsatlari, 6grenciler arasinda ve dgrenci-
ogretmen etkilesimlerini artirir. Ogrenciler, sanal ortamlarda birlikte calisabilir, tartisabilir
ve geri bildirim alabilirler. Ogretmenler de ogrencilere daha kisisellestirilmis geri
bildirimler saglayabilir ve 6grencilerin ihtiyaglarina uygun rehberlik yapabilir. Bu, daha
interaktif ve igbirlik¢i bir 6grenme deneyimi saglar. Sanal uygulama firsatlari, 6grencilerin
yerel ve zaman kisitlamalarmi asarak erisilebilirlik ve esneklik saglar. Ogrenciler,
istedikleri zaman ve yerden sanal uygulamalar1 kullanabilirler. Bu, 6grencilere calisma
programlarim1 daha iyi planlama ve kendi hizlarinda 6grenme imkani sunar. Sanal
uygulama firsatlari, dgrenme materyallerini gdrsellestirme imkani sunar. Ogrenciler, 3D
modeller, simiilasyonlar, artirllmis gerceklik veya sanal gerceklik gibi teknolojiler
aracilifiyla soyut veya karmasik konular1 daha iyi anlayabilirler. Gorsel ve etkilesimli
materyaller, 6grencilerin ilgisini ¢eker ve bilginin daha iyi anlagilmasini saglar. Bu giiglii
yonler, sanal uygulama firsatlarinin 6grencilerin 6grenme deneyimini zenginlestirdigini ve

daha etkili bir sekilde bilgi ve beceri kazanmalarini sagladigini gostermektedir.

Uzmanlarin bir akademik yil igerisinde verdikleri ders iizerinden yaptiklar
degerlendirmede, derslerini Metaverse ortaminda islemenin birgok zayif yoni de
bulunmaktadir. Uzmanlarin 6ngoriilerine gore; iletisim problemi yasanabilir, teknoloje
uyum problemi olabilir, teknik aksakliklar gergeklesebilir, olgunlasmamis teknoloji
problem yaratabilir ve esitsizlikler meydana gelebilir. Uzmanlar besli likert 6lgme

yontemine gore degerlendirmelerini yaptiklarinda, “Teknolojiye uyum problemi” en ¢ok
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fikir birligine varilan madde olmustur. Ogrenciler arasinda teknoloji becerileri ve
deneyimlerinin  esitsiz  dagilimi  olabilir. Bazi  Ogrenciler, teknolojiyi hizla
benimseyebilirken digerleri i¢in daha biiylik bir uyum problemi ortaya ¢ikabilir. Bu durum,
esit firsatlara erisimde ve Ogrenme deneyimlerinde adaletsizliklere neden olabilir.
Teknolojiye uyum saglama siirecinde teknik sorunlar ortaya ¢ikabilir. Yazilim veya
donanim sorunlari, ag baglanti sorunlar1 veya platform uyumsuzluklari gibi teknik
zorluklar, 6grencilerin ders materyallerine ve etkilesimlere erisimini sinirlayabilir. Bu da
O0grenme siirecini olumsuz etkileyebilir. Uzmanlarin teknolojiyi etkin bir sekilde kullanma
ve O0grencilere rehberlik etme kapasiteleri farklilik gosterebilir. Baz1 uzmanlar, teknolojik
araclar1 ve platformlart etkili bir sekilde entegre etme konusunda yeterli deneyime sahip
olmayabilir. Bu durum, 6grencilerin teknolojik olarak desteklenmis bir 6grenme deneyimi
yasamalarini1 engelleyebilir. Bazi o6grenciler, teknolojiye uyum saglamak konusunda
motivasyon eksikligi yasayabilir veya teknolojiye karsi isteksiz olabilir. Yeni teknolojilere
adapte olmak, 6grenciler i¢in zaman alic1 veya zorlayici olabilir. Bu durum, 6grencilerin
teknolojik araglar1 ve uygulamalar1 tam olarak kullanma potansiyellerini sinirlayabilir.
Bazi durumlarda, 6gretim materyalleri ve igeriklerin teknolojiye uyum saglamada yetersiz
olmas1 miimkiindiir. Ogretim materyalleri, teknolojik araglar ve uygulamalarla entegre
olacak sekilde yeterince gelistirilmemis veya hazirlanmamig olabilir. Bu da 6grencilerin
teknolojiyi etkili bir sekilde kullanma ve 6grenme siirecini destekleme konusunda zorluk
yasamasina neden olabilir. Bu zayif yonler, teknolojiye uyum saglama siirecinin bazi
zorluklarini ve engellerini ifade etmektedir. Uzmanlar ve egitim kurumlari, bu sorunlari ele
almak igin teknik destek, egitim ve kaynak saglama gibi 6nlemler alabilirler. Ogrencilerin
teknolojiye uyum saglama siirecini kolaylastirmak i¢in destek ve rehberlik sunmak

Onemlidir.

Bir akademik yil igerisinde verdikleri ders iizerinden yapilan degerlendirmede,
uzmanlarin goriigleri 1518inda ortaya ¢ikan bazi firsatlar da bulunmaktadir. Uzmanlarin
ongoriilerine gore; dersleri etkin uygulama imkani, etkilesimli ders isleyebilmek,
motivasyonun artmasi, beceri kazanilmasi ve isbirliginin artmasi elde edilecek firsatlar
olarak 6niimiize gelmistir. Uzmanlar besli likert 6lcme yontemine gore degerlendirmelerini
yaptiklarinda, “Dersleri Etkin Uygulama Imkani” maddesi en ¢ok fikir birligine varilan
madde olmustur. Metaverse, ders materyallerini gorsellestirme imkani sunar. Ogrencilere
3D modeller, simiilasyonlar, artirilmis gerceklik veya sanal gerceklik gibi teknolojiler

araciligiyla igerikleri deneyimleme ve gorsel olarak anlama firsat1 verir. Bu, soyut veya
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karmasik konularin daha iyi anlagilmasma yardimci olur. Metaverse, Ogrencilerin
etkilesimli bir 6grenme deneyimi yasamasimm saglar. Ogrenciler, sanal ortamlarda
etkinliklere katilabilir, oyunlar oynayabilir ve problemleri ¢6zebilir. Bu, 6grencilerin aktif
olarak 6grenmelerini tesvik eder ve derse daha fazla katilim saglar. Metaverse, 6grencilerin
isbirlik¢i ¢alisma firsatlaria erisimini artirir. Ogrenciler, sanal ortamlarda birlikte projeler
olusturabilir, grup ¢alismalart yapabilir ve diger 6grencilerle etkilesimde bulunabilir. Bu,
takim ¢alismasi becerilerinin gelistirilmesini ve 6grencilerin birbirleriyle isbirligi yapma
yeteneklerini artirir. Metaverse, ger¢ek diinya senaryolarinin taklit edilmesine imkan
saglar. Ogrenciler, sanal ortamda isyeri veya laboratuvar gibi cevreleri deneyimleyebilir ve
pratik becerilerini gercek yasam uygulamalariyla gelistirebilir. Bu, 0grencilerin teorik
bilgilerini pratik durumlarla iliskilendirerek gercek diinyaya hazirlanmalarini saglar.
Metaverse, Ogrencilere Ozellestirilmis O0grenme yollar1 sunar. Her Ogrencinin farkl
O0grenme hizi ve tarzi oldugunu goz Oniinde bulundurarak, Metaverse lizerinden dersler
kisisellestirilebilir. Ogrencilere kendi hizlarinda ilerleme, derinlemesine arastirma yapma
ve ilgi alanlarina gore igeriklere erisme imkam saglar. Ogrenciler, sanal ortamlarda
etkinlikleri tamamladik¢a, dogrudan geri bildirim alir ve performanslarin
degerlendirebilirler. Bu, ogrencilerin giiglii yonlerini belirlemelerine, zayif yonlerini
geligtirmelerine ve siirekli olarak ilerlemelerine olanak tanir. Bu firsatlar, Metaverse
kullanarak derslerin etkin bir sekilde uygulanmasinin 6grencilerin 6grenme deneyimini

zenginlestirdigini ve daha derin ve katilime1 bir 6grenme sagladigini gosterir.

Akademisyenlerin bir akademik yil icerisinde verdikleri ders iizerinden yapilan
degerlendirmede, ortaya ¢ikan bir¢ok tehdit de bulunmaktadir. Uzmanlarin 6ngoriilerine
gore; glivenlik problemleri, sosyal problemler, Metaverse’iin uygulanmasinin pahali
olmasi, adaptasyon problemleri ve disiplinsizlik-tembellik tehdit olusturan unsurlardir.
Uzmanlar besli likert 6lgme yontemine gore degerlendirmelerini yaptiklarinda, “Giivenlik
Problemleri” maddesi en ¢ok fikir birligine varilan madde olmustur. Metaverse iizerinde
derslerde kullanilan verilerin giivenligi énemlidir. Ogrenci bilgileri, kullanici kimlikleri
veya Ogrenci performans verileri gibi hassas bilgilerin korunmasi gerekmektedir. Veri
giivenligi onlemleri alinmadig takdirde, bu bilgilerin yetkisiz erisime veya kotii amagh
kullanima maruz kalma riski bulunmaktadir. Metaverse lizerindeki derslerde, dgrenciler
veya diger kullanicilar arasinda kotli niyetli davranislar gergeklesebilir. Soylem veya
davraniglarda taciz, saldirganlik veya dolandiricilik gibi durumlar ortaya ¢ikabilir. Bu tiir

durumlarin 6nlenmesi ve kotii niyetli davraniglarin tespit edilmesi icin gerekli giivenlik
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tedbirleri alinmalidir. Metaverse platformu ve altyapisi, giivenlik acgiklarina kars
korunmalidir. Sistem giivenligi zayif oldugunda, yetkisiz erisim, veri sizintis1 veya hizmet
kesintileri gibi sorunlar yasanabilir. Bu nedenle, platformun giincel ve giivenli olmasini
saglamak icin diizenli giivenlik denetimleri ve giincellemeler yapilmalidir. Metaverse
lizerinde paylasilan igeriklerin kontrol edilmesi ©nemlidir. Ogrenciler veya diger
kullanicilar tarafindan paylasilan igeriklerin uygunluk ve dogruluk acisindan incelenmesi
gerekmektedir. Yanlis bilgilerin veya uygunsuz iceriklerin derslerde kullanilmasi, yanlis
yonlendirme veya yanlis 08renme sonuglarina neden olabilir. Metaverse {izerindeki
derslerde dgrencilerin veya kullanicilarin kisisel gizliligi 6nemlidir. Ogrencilerin kimlik
bilgileri veya kisisel verileri korunmalidir. Kullanicilarin rizasi olmadan kisisel bilgilerin
toplanmast veya paylasilmast durumunda, gizlilik ihlalleri yasanabilir. Bu giivenlik
problemleri, Metaverse iizerinden derslerin yiiriitiilmesi siirecinde dikkate alinmast
gereken noktalardir. Uzmanlar ve egitim kurumlari, giivenlik 6nlemleri alarak ve giincel

giivenlik politikalarini uygulayarak bu sorunlart minimize etmek i¢in ¢aba gostermelidir.

Konuyla alakali kilit kelimelerden ve baglantili noktalardan giderken Metaverse’ii
ele aldigimizda, heniiz bir¢ok kisi yeni bir kavram olarak kabul gérmektedir. Bu durumda
literatiir tarandiginda Metaverse hakkinda yapilan ¢aligmalar taze ve sayisi diger bilgisayar
bilimi konularindan azdir. Fakat bilim insanlarinin ¢alisma egilimleri bu konu iizerinde her
gecen giin artmaktadir. Hizla degisen ve gelisen teknoloji cagmin bir getirisi olarak,
Metaverse evrenine dahil olmak, adapte olmak ve ilizerine ¢alismalar yapmak oldukc¢a

onem arz etmektedir.

Diinyamiza bu kadar hizli giris yapan bu evrenin i¢inde olmak, bir¢ok insani
heyecanlandirdig1 gibi beraberinde bir bilinmezligi de elbette getirmektedir. Bu evrenin
bizlere saglayacagi avantajlar olacagi kadar dezavantajlar1 olacak mi, olursa bunlar nedir
gibi sorular herkesin aklina gelmektedir. Bilim, sanat, teknoloji, ekonomi ve giiniimiiz is
diinyasini etkisi altina almaya baglayan Metaverve, hi¢ siiphesiz ki egitim alanini da etkisi

altina almistir.

Diinyaya genis bir perspektiften baktigimizda, bazi {iniversitelerde Metaverse ile
ilgili c¢aligmalar yapilmaya baslanmis olup, bazi iiniversiteler gerek kataloglarina
Metaverse ile ilgili dersleri katarak, gerek cesitli sertifika programlar1 ve kurslar esliginde

bu evreni olabildigince 6grenciye empoze etmeye baslamislardir. Diger yandan kendi meta
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evrenlerini kurmaya baglayan ve bu evrende derslerini siirdiirmeye baslayan iiniversiteler

de bulunmaktadir.

Tirkiye’de henliz metaverse ortaminda dersler islenmeye etkin sekilde
baslanmamis olsa da, buradaki {inivesitelerde de cesitli calismalar yapilmaktadir.
Metaverse evrenine dahil olmak kolay olmamakla birlikte, hem 6gretim elemanlari hem de
Ogrenciler i¢in yepyeni ve farkli bir bakis acisi ve deneyim saglayacaktir. Metaverse
ortaminda derslerin islenmesi 6grenciler agisindan ele alindiginda ilgilerini ¢ekmek ve

dersleri daha iyi kavramalarin1 saglamak adina oldukca faydali olacaktir.

Ogretim elemanlar1 acgisindan ele alindiginda, klasik egitim sisteminden ¢ok daha
farkli olarak, yeni bir ortamda dersi 6grencilere aktarmanin elbette zorluklar1 olacaktir. Bu
konuda 6zellikle 6gretim elemanlarmin gerekli egitimlerden gegmeleri, ders igeriklerini
Metaverse ile daha uyumlu hale getirmeleri ve yenilige acik bir bakis agisina sahip

olmalar1 oldukca 6nemlidir.

Bu calisma, alanindaki uzmanlardan Delphi yontemiyle Metaverse diinyasinin
liniversitelere entegrasyonu iizerine etkisi ile ilgili uzlasilan konu bagliklarini tespit etme,
oncelikli olanlar1 ortaya koyma ve bu bagliklar1 ¢alisma hayati ¢ercevesinden tartismaya
acma sinirlartyla tasarlanmistir. Gelecek g¢alismalarinda Delphi analizine katilan aktorlerin
kapsami genisletilebilir. Yalnizda yazilim, bilisim, teknoloji ya da miihendislik
boliimlerinden degil, Metaverse teknolojileri konularinda karar alict ya da paydas
konumunda olan tip, mimarlik ve diger c¢esitli boliimlerin akademisyenlerine ulasilarak
bulgularin c¢esitlendirilmesi miimkiindiir. Bunlarin yan1 sira “Metaverse teknolojileri ile
harmanlanmis gelecek vaaden yeni meslekler” ve “Metaverse teknolojilerinin diger egitim
kurumlarinda uygulanmasi” gibi daha spesifik konular {izerinden uygulanmasi da

oOnerilmektedir.
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