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OZET

Spor Yoneticisi Adaylarinin Sanal Gerg¢eklik Deneyiminin Metaverse Bilgi

Diizeyine Etkisi

Amac: Arastirmada, spor yoneticiligi 6grencilerinin sanal gerceklik deneyiminin
metaverse bilgi diizeyine etkisinin arastirilmas1 amaglanmistir.

Materyal ve Metot: Arastirmada nicel arastirma yontemlerimden betimsel tarama
yontemi kullanilmistir. Arastirmanin evrenini, Inénii Universitesi Spor Yoneticiligi
boliimiinde egitim goren ve 4. sinifta okuyan 53 6grenci olustururken, 6rneklemini power
analizi kullanilarak 32 6grenci olusturmustur. Arastirmada veri toplamada Kisisel Bilgi
Formu ile Siileymanogullari ve ark. gelistirdigi Metaverse 6lgegi kullanilmistir. On testler
sonrasinda katilimcilara metaverse gozliikleriyle sanal gergeklik deneyimi kazandiran
deneysel asama bulunmaktadir. Son test olarak sanal gerceklik deneyimi sonrasi
metaverse bilgi diizeyini Olgcmede tekrardan Metaverse Olcegi uygulanmistir.
Katilimcilara uygulanan 6n test ve son testlerden elde edilen “Metaverse Olgegi” puanlar
“Iliskili Orneklemler t-Testi” ve “Cift Yonlii Varyans Analizi” testleri ile bulunmustur.
Arastirmanin istatistikleri SPSS 25.0 Paket Programiyla yapilmstir.

Bulgular: Metaverse Bilgi Diizeyi 6n test ve son test puan ortalamalari arasinda
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik goriilmektedir. On testte Metaverse Olgegi'nin
toplam puan ortalamasi 45.78 iken, son testte bu ortalamaya 59.00 ulagsmistir. Cinsiyet
degiskeninde kadinlarin ortalamalari 3.89 iken erkeklerin ortalamasi 4.18 dir. Spor
Yapanlarin ortalamas1 4.08 iken, spor yapmayanlarin ortalamasi 3.97 olarak
hesaplanmistir. Teknoloji Kullanim Siireleri puanlar1 F degeri 0.000 ve p degeri 1.00 dir.
Cinsiyet, Spor Yapma ve Teknoloji kullanim siireleri ile Metaverse Bilgi diizeylerinde
anlaml bir fark bulunmamaistir (p>0.05).

Sonug¢: Sonug olarak, spor yoneticisi adaylarinin sanal gerceklik deneyimi ile
metaverse bilgi diizeyi arasinda anlamli bir farklilik bulunurken; cinsiyet, spor yapma ve
teknoloji kullanim stireleri ile arasinda anlamli bir fark bulunmamastir.

Anahtar Kelimeler: Metaverse, Sanal Gergeklik, Spor, Teknoloji
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ABSTRACT

The Effect of Virtual Reality Experience of Sports Manager Candidates on

Metaverse Knowledge Level

Aim: In the research, it was aimed to investigate the effect of the virtual reality
experience of sports management students on the metaverse knowledge level.

Material and Method: In the research, descriptive survey method, one of the
quantitative research methods, was used. While the universe of the research consisted of
53 students studying in the 4th grade of Inonu University, Department of Sports
Management, the sample consisted of 32 students using power analysis. Personal
Information Form and Siileymanogullar1 et al. The Metaverse scale developed by him
was used. After the pre-tests, there is an experimental phase that gives the participants a
virtual reality experience with metaverse glasses. As a post-test, the Metaverse scale was
applied again to measure the metaverse knowledge level after the virtual reality
experience. The "Metaverse Scale" scores obtained from the pre-test and post-tests
applied to the participants were found by the "Related Samples t-Test™ and "Bidirectional
Analysis of Variance" tests. The statistics of the research were made with the SPSS 25
Package Program..

Results: There is a statistically significant difference between the Metaverse
Knowledge Level pre-test and post-test mean scores. While the total score average of the
Metaverse Scale was 45.78 in the pre-test, it reached this average of 59.00 in the post-
test. In the gender variable, the mean of women is 3.89, while the mean of men is 4.18.
While the average of those who do sports is 4.08, the average of those who do not do
sports is calculated as 3.97. Technology Usage Times scores are F-value of 0.000 and p-
value of 1.00. There was no significant difference in terms of Gender, Doing Sports and
Technology use, and Metaverse Knowledge levels (p>0.05).

Conclusion: As aresult, there is a significant difference between the virtual reality
experience and metaverse knowledge level of the sports manager candidates; There was
no significant difference between gender, doing sports and using technology.

Key Words: Metaverse, Virtual Reality, Sports, Technology
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1. GIRIS

Glinlimiiz  diinyasinda teknolojinin hizla ilerlemesi ve bilgi iletisim
teknolojilerinin yayginlagsmasi, pek cok alanda farkliliklar ve degisiklikler meydana
getirmistir. Bu degisiklikler sosyal, ekonomik, egitim ve bilim gibi ¢esitli alanlarda
gozlenmektedir. Bu farkliliklara ve degisimlere uyum saglamak, bilgi cagina ve
teknolojiye ayak uydurmak temel bir gereklilik haline gelmistir. 1990-2003 yillar
arasinda diinya genelinde, gelismekte olan 122 {ilke telekomiinikasyon sektorlerine
yaklagik 200 milyar dolarlik yabanci sermaye yatirimi yapmustir (1).

Bilgi ve teknoloji sektorlerine yapilan yatirimlarin incelenmesi, bu alandaki
rekabetin giderek arttigini gostermektedir. Ozel sektorlerde ¢alisacak nitelikli iletisim ve
bilgi teknolojisi uzmanlarina olan talep de artmaktadir. OECD'nin 2017 Science,
Technology and Industry Scoreboard’ un hazirladigi raporuna gore, 2012 ile 2015 yillari
arasinda is arayanlarin, diger sektorlere kiyasla iletisim ve bilgi teknolojisi sektorlerine
gecis oraninin daha yiiksek oldugu goriilmektedir.

Bilgi ve iletisim teknolojisinin giiniimiizdeki konumu ve 6nemi stirekli olarak
artmaktadir. Gliniimiizde, pek ¢ok egitim kurumu, ¢ocuklara kodlama becerilerini kii¢iik
yaslardan itibaren Ogretmeye baslamistir. Tiirkiye'de Genglik ve Spor Bakanlig
tarafindan yiritiilen 'Kod adi1 2023' projesi, iletisim ve bilgi teknolojilerinin gelecekteki
yenilik¢i yillarda biiylik bir 6neme sahip olacagini ve kurumlarin gelecek nesilleri
desteklemek ve tesvik etmek i¢in bu projeleri benimsediklerini gostermektedir. Bilgi ve
iletisim teknolojisinin verimlilik ve is giiclinli artirdig1 kabul edilen alanlarda, giinliik
yasamin neredeyse her alaninda kullanilan teknoloji, egitim, 6gretim ve spor alanlarinda
etkili bir sekilde kullanilmakta ve teknolojik cihazlar hemen hemen her yasam alaninda
siklikla kullanilmaktadir (2).

Gilinlimiizde, 21. ylizyilin basindan itibaren genisleyen ve etkisi artan metaverse
ve sanal gerceklik teknolojileri, spor, egitim ve bir¢ok farkli alanda giincel bir yaklasgim
olarak oOne ¢ikmaktadir. Sanal gerceklik, fiziksel diinyanin bir yansimasi olarak
gergeklestirilen ve kullaniciya gergeklik hissi veren bir bilgisayar ortaminda gerceklesen
ve sanal diinya ile kullanici arasinda karsilikl etkilesim saglayan bir model olarak bilinir
(3). Sanal gergeklik teknolojisi, uygulandigi ortamda kullanicilara kesfetme istegi ve yeni
O0grenme stratejileri sunarak, spor, egitim ve 6gretim gibi ¢esitli alanlarda farkli 6grenme

yaklasimlar1 sunmaktadir (4).



Calismamizda, gliniimiizde gelismekte olan teknolojide yerini alan metaverse ve
sanal gerceklik uygulamalarmin bu konudaki kullanicilarin bilgi ve algi diizeyini
arttiracagl ongoriilerek, calisma yapma hedeflenmistir. Tiirkiye’de sanal gerceklik ile
ilgili tip, egitim, gorsel sanatlar madencilik gibi alanlarda ¢alismalar olmasina ragmen
ozellikle spor alaninda ozel bir calisma bulunmamaktadir. Calismamizda Inénii
Universitesi Spor Bilimleri Fakiiltesi’nde egitim goren, Spor Yéneticiligi Ana Bilim Dal1
Ogrenciler arasindan katilimcilar secilmistir. Katilimcilara ilk olarak Siileymanogullar1 ve
Ark’ nin gelistirdigi, toplamda 15 sorudan olusan metaverse Olgegi uygulanmistir.
Gelistirilen 6lgek vasitasi ile katilimeilarin mataverse bilgi durumlart hakkinda nicel
veriler elde edilmistir. Anket c¢aligmasinin sonunda katilimcilara sanal gergeklik
gozlikleri vasitasi ile sanal gerceklik deneyimi kazandirilmistir. Katilimcilar sanal
gerceklik gozliikleriyle boks sporu yapmislardir. Bu asamadan sonraki asamada
katilimcilara son test olarak tekrardan bir anket ¢alismasina tabi tutularak nicel veriler
elde edilmistir. Elde edilen veriler analiz edilerek mataverse bilgi durumlar1 hakkinda bir
saptamaya varilmistir.

Bu ¢aligmada, spor yoneticisi adaylarinin sanal ger¢eklik deneyiminin, metaverse
bilgi diizeyine etkisi amac¢lanmistir. Her iki 6lgek ¢alismasinin istatistiksel verileri
Olctilerek, bilgi durum degisikligini ortaya ¢ikartma amaclanmaktadir. Bu calisma; 3
boyutlu sanal gergeklik gozliiklerine yonelik gelistirilmis uygulama, oyun ve etkinlikler
vasitastyla metaverse ve sanal evren hakkinda bilgi durumunu degistirecegi ana amag
olarak ele almaktadir. Ayn1 zamanda bu ¢alismada, katilim saglayan ogrencileri sanal
evrenle tanigsmasini saglamak, bu ortami tecriibe etmesini saglamakta amaglar
arasindadir.

Glinlimiizde diinyada teknolojik gelismeler ve teknolojik aletler, gilindelik
yasamimiz da bir¢ok alana etkisi bulunmaktadir. Bu alanlardan birisi olan sporda alaninda
da etkileri giin gegtik¢e artmaktadir. Spor alan1 metaverse teknolojisinin kullanildig
alanlardan biridir. Gelismekte olan teknolojiyi, toplumlarin sorunlarini ¢6zebilmek
amaciyla hareketli yasami tesvik edici olanak saglayan, metaverse bilesenlerinden olan
sanal gerceklik uygulamalar ile birlikte kullanmak sporcularin ve bireylerin fiziksel
aktivite diizeyine aktif katilmlarimi saglamak ve sanal gergeklik uygulamalarinin

etkilerini degerlendirmek 6nem tagimaktadir.



2. GENEL BILGILER

2.1. Spor

Insanlar spor kelimesinin kokenini, yanlis bir bilgiyle Ingilizceden geldigi
diisiiniilse de aslinda spor kelimesi koken olarak Ingilizce bir kelime degildir. Latincede
dagilmak ve birbirinden ayirmak kelimelerini karsilayan “Disportere” veya “Deportere”
kelimesinden tiiremistir. Bu sekilde ifade edilen kelime zaman icinde degisim gegcirerek
“Disport” kelimesi olarak kullanilmaya baslanmustir. 17. yiizyildan itibaren de simdilerde
de kullanilan “Sport” kelimesi seklini almigtir. Tiirkgede ise uluslararasi seviyede
kullanilan bu kelimenin dil yapisindan etkilenerek, kelimeyi kendi biinyesine katmis ve
okunusu gibi “spor” olarak sdylenmeye baglanmistir (5).

Spor kavraminin tek bir tanimlamaya sigdirmak zordur, hatta imkansizdir
diyebiliriz. Ctnkii spor insanin giinliikteki yasaminin ve dogasinin ayrilmaz bir
biitiiniidiir. Insanoglunun yeryiiziinde var oldugu ilk andan itibaren ortaya ¢ikmustir.
Sporun siirekli olarak bir gelisimle doniismesi, degismesi ve ¢esitlenmesi bu kavrama
daha farkli yeni anlamlar yiiklemis ve sporun tanimin siirekli olarak artirmistir. Spor,
insanoglunun yeryiiziindeki ilk giinlerinden giiniimiize kadar kesintisiz bigimde devam
eden bir faaliyettir. Sporun bu kadar uzun bir zaman dilimini kapsamasinin yaninda hem
kiiltiirel hem de toplumsal 6zellikleri géz Oniine alindiginda verilebilecek en kapsamli
olan spor taniminin bile eksik olacagini g6z ardi etmemek gerekmektedir. Bu nedenle
sporun birden fazla ve farkli bicimde taniminin yapilmasinin anlasilir olacagi
diistintilmektedir (6).

Tarihgiler tarafindan spor incelendiginde, eski zamanlarda spor genellikle oyun
amacli ve savasa hazirlanma amaci olarak nitelendirmistir. Bununla birlikte tarihgiler ilk
zamanlarda yapilan gires ve kosu gibi benzeri etkinlikleri spor olarak
degerlendirmislerdir (7). Sporun diinyada genis kitlelere ulagmasi, sanayi devriminden
sonra bu etkiyle ortaya ¢ikan biiyiik ¢apli olan toplumsal degismelerden kaynaklanmis
olabilecegi diisiiniilmektedir.

Spor, bireyin hem bedensel agidan hem de ruhsal agidan sagligini iyilestirmek,
kisiliginin ortaya g¢ikmasinda ve gelismesinde yardimeci olmak, karakter ve mizag
gelisimine fayda saglamak, farkindalik seviyesini artirarak hem bilgi hem de bununla

beraber aym1 zamanda yetenek kazandirarak ¢evreyle uyum iginde olmay1



kolaylastirmaktadir. Spor; bireysel, toplumsal ve uluslararasinda alanda hem birlik ve
beraberligi arttirmada ve baris1 saglamada hem de bireyin miicadeleci yoniinii arttirarak
belirlenen kurallar igerisinde rekabet edebilme, bireysel ve toplumsal heyecan
uyandirma, Ustlin olma gayesi ile yarismak gibi faaliyetler bitiinii olarak ta
tanimlanabilmektedir. Bu ifadelere bakilarak giliniimiizde spor hakkinda, ¢ok yonli,
cesitli faydalar saglayan, ¢ok amagh olmasiyla zamanla farkli 6zellikler kazanarak,
evrensel bir kavram haline biiriindiigii soylenmektedir (8).

Spor vasitasi ile dogal gevre sosyal bir insan topluluguna doniistiiriilebilirken,
sonradan kazanilan becerileri gelistirebilir, spor yoluyla kazanilan sosyallesme ile
toplumla biitiinlesebilir, bireysel ve kolektif olarak aletli veya aletsiz bir meslek haline
dontstiiriilebilir. Bununla beraber spor ciddiyetle ve kurallar ile pekistirme gerektiren bir
meslektir (9). Cagimizda spor, bireyin toplumsal uyumunu saglamasiyla beraber ruh ve
beden sihhatiyle yarisma ve kazanma gibi 6geleri icermektedir. Egiticiler tarafindan,
kisilik olusumu ve gelisiminde tavsiye edilen bir disiplin dalidir (10).

Sportif olarak yapilan faaliyetlerde eglenmek, haz duymak ve miicadele etmenin
yaninda sosyal olarak ta kaynagma saglama da miimkiindir. Bu o6zellikten dolay1
toplumun birbiriyle kaynagmasi ve biitiinlesmeni saglandigi igin spor 6nemli bir konuma
gelmektedir. Spor bireye sagladig: ruhsal, fiziksel ve sosyal faydalarla birlikte yasam
kalitesi lizerinde zamanla artis gostermesinden dolay1 sanayilesmis ve gelismis iilkelerin
ozenle lizerinde durdugu ve yagamin bir pargasi olarak degerlendirdigi bir alandir (11).

Kisilerin ¢ocukluk yillarinda spor genellikle oyun olarak degerlendirilmektedir.
Spor vasitasi ile ¢ocuklar ailesinin disinda, oyun oynama sebebiyle farkli ortamlarda
bulunmakta ve farkli kisilerle iletisim kurmasina imkan verebilmektedir. Kisilerin genglik
caglarinda ise kisi ailesel ortama ve toplumsal herhangi bir ortama uyum
saglayamadiginda veya uyum saglamada zorlandiginda, spor araciligiyla bu durumun
istesinden gelinebilmektedir. Bireyler spor yardimiyla bir topluluk igerisine dahil
olabilmekte ve bu sekilde yalnizliktan uzaklasabilmektedir. Bu durumlarin disinda kisiler
yalniz oldugunda coskulu, heyecanli gibi bir tavir sergileyemezken, bir grup veya
toplulukla beraber bu tavir degisim gosterebilmektedir (12).

Bireylerin duygular1 spor ile beden dili vasitasi ile ifade edilebilir. Sportif
etkinliklerin yapildig1 yerlerde kisilerin gergeklestirdigi iletisim, bireylerin kendi duygu
durumlarim1 kontrol etmesini saglayarak ortamda olusabilecek olumsuz durumlari
engelleyebilmektedir. Kisinin irade hakimiyetini artirir ve bununla beraber zekanin

gelisimini de arttirir. Bireyin miicadele etme ruhunu ortaya ¢ikartarak kisiligini olumlu



yonde destekler ve zorluklara kars1 direnme giictinii artirir. Spor kiside sorumluluk alma
bilincini olusmasini saglarken bu sorumluluk duygusunun daha da gelisimine katkida
bulunur (13).

Planli, diizenli ve bilingli bir sekilde yapilan sportif faaliyetler vasitasiyla ¢ocuklar
ve gengler daha saglikli olarak gelismesi ve biliylimesi saglanacagi diisiniilmektedir.
Sportif faaliyetler ile bireyler sosyallesmekte, kotii ortam ve kotii aligkanliklardan
kaginmakta, hastaliklara ve salginlara karsi daha direngli olmakta ve serbest zamani
degerlendirme agisindan daha verimli olmaktadir (14).

Sportif faaliyetlere katilim kisilerde fizikselin disinda psikolojik sagligin da
korunmasina ve gelisimine katki sunmaktadir. Sporun psikolojik sagliga etkilerinin
basinda depresyon, stres ve kaygi diizeyini azatlamasi1 gelmektedir (15). Spor sayesinde
bireyler, kurallara kars1 saygili olmay1 6grenmekte, basarili veya basarisiz durumlari ayri
ayr1 degerlendirerek bu durumlar1 kabullenmekte, bununla beraber de hosgori, birlik
beraberlik gibi duygularin1 6grenir. Heyecan, korku sevgi, 6fke, iizlintii, stres, haz duyma
kizginlik gibi duygulari deneyimleyerek kendilerine olan giiven duygusunu perginlestirir
(16). Spor vasitast ile kisiler yeteneklerini fark etme ve ayni zamanda bu yetenekleri
gelistirme firsatt bulurlar. Bundan dolay1 spor yapan kisilerde tekdiize olan ve stresli

devam eden bir yasam, spor yapmayanlara gore daha diisiik seviyede goriilmektedir (17).

2.2. Metaverse

Metaverse kavrami, meta ve universe kelimelerinin bir kaynagmasi ile olusmus bir
kavramdir. Gergek diinyanin bir yansimasi olan sentetik ve sanal bir evrende avatar olarak
isimlendirilen ve gercek diinyadaki kisilerin sanal evrendeki karsilig1 olan karakterlerin
ekonomik, kiiltiirel ve sosyal faaliyetler icinde yasadiklar1 ti¢ boyutlu bir diinya anlamini
tagimaktadir. Bununla beraber metaverse internetin tamamen somutlastirilip sekil
verildigi bir evren olarak da tanimlanabilir (18).

Metaverse Wall Street Journal'a gore, sanal diinyadaki karsiliklar1 olan
avatarlarimiz vasitasiyla, ger¢ek diinyadaki engellere takilmadan g¢alismak, alisveris
yapmak, derslere katilmak, hobileri yapmak, sosyal toplantilara katilmak ve daha
fazlasini bir arada bulunduran bir yapay diinyadir (19). Gergek ve gergek uygun olmayan
eylem ve durumlarin bir arada bulundugu sanal diinya anlaminda kullanilmaktadir (20).

Metaverse kavramina genel hatlariyla bakildiginda, sanal gergeklik (SG) ortami
saglamak icin insanlarin bagsa takilan gozlik gibi donanimsal araglar vasitasiyla,

stiriikleyici ve heyecan verici bir deneyimle gercege alternatif olan bir sanal diinyada



calismasina, i$ yapmasina oynamasina Ve sosyallesmesine firsat taniyan yeni nesil bir
Internet olarak varsayilmaktadir. Bir diger sekilde ifade edilecek olursa, siiriikleyici ve
ilgi ¢ekici, 3 boyutlu bir sanal ortamda avatarlar vasitasi ile kullanicilarin sanal alemde ki
ikinci kisiligi olarak yasayip faaliyet gosterdigi ve diger kullanicilarla etkilesime gegerek
interaksiyon kurabilecegi gercekei diyebilecegimiz bir sanal alemdir (21).

Yaklasik 30 yil 6nce ortaya atilan bir terim olan, farkli alanlarda, farkli sektorlerde
ve farkli arastirmacilar tarafindan kullanilan Metaverse kavrami, 2021 yilinda Mark
Zuckerberg’in sahibi oldugu sosyal medya platformlarinin adinin Meta olarak
degistirilmesiyle tekrardan popiiler bir hal almistir (22). Mark Zuckerberg’in,
sirketlerinin ismini Meta olarak degistirecegi ve metaverse teknolojisine 10 Milyar
Dolarlik bir yatirimda bulunacagina yapacagini yonelik soylemlerinden dolay1 metaverse
diinya genelinde giindemde giinler boyunca trend listesinde iist siralarda yer almistir (23).

Sanal ortamlar ve evrenler artik gergek hayatin kendisi haline doniismesi
hizlanmaya baslamistir. Metaverse Insanlarin hayalinde, sanal gerceklik gozliigii gibi
donanimlar yardimi ile ¢evrimigi bir ortamda tasarlanarak olusturulmus 3 boyutlu bir
sanal diinyada, gercek diinyamizdaki engeller olmadan yasayabilecegi, ¢esitli
etkilesimlere girebilecegi bir ortam olarak tasarlanmistir. Bu diinyada kullanicilar,
avatarlar vasitasiyla is imkanlar gelistirebilecek, ticaret yapabilecek, istedikleri yerlere
seyahat edebilecek ve gesitli sosyal aktivitelere (tatil, konser, konferans, tanitim, oyun
vb.) avatarlari vasitasiyla katilabilecektir. Hayatimizda egitim platformlari, toplanti
sistemleri, cesitli bilgisayar oyunlari, konferanslar ve bu teknolojiyi kullanarak yapilan
sinema filmleri ile bulunan bir sistemdir (24).

Baslangigtan gliniimiize kadar hizla geliserek ilerleyen metaverse evreni, 6zellikle
Covit-19 pandemisi donemiyle birlikte son yillarda ¢ok &nemli bir teknoloji haline
gelmigtir. Covit-19 doneminde diinya ¢apinda kullanima alinan ve es zamanli olarak
sunulan ¢evrimigi uzaktan yapilan egitim sistemleri, etkinlikler, is amagh toplantilar ve
diger uygulamalar, potansiyel ikinci bir evrenin gelismesini saglamistir (25).

Covid-19 pandemisinin getirdigi kisitlilik durumu nedeniyle bir¢ok alanda ve
sektorde ¢evrimici olarak yapilan alternatiflerin olustugu bir zamanda bu teknolojinin
internet 6tesi, sanal dlinya kavraminin popiilerliginin ve kullanimin alaninin hem artmasi
hem de gesitli yatirnmlarla desteklenmesi de metaverseye verilen 6nem diizeyini
artirmaktadir (26). Metaverse evreninde avatarlari vasitasiyla is yapilabilmesi, sanat
olgusunun NFT (Non-fungible Token) denilen dijital olan eserler araciligiyla sergiye

¢ikmasi ve belli borsalarda kisiler tarafindan alinip satilabilmesi, yine metaversede



aligveris yapilabilmesi, spor ve konser gibi etkinliklere oradaymiscasina izleyici olarak
katilabilme imkani sunabilmesine gegtigimiz zamanda sahit olduk (27).

Metaversenin teknolojisinin sagladigi bu imkanlarin yaninda 6zellikle dgretimin
her kademesinde bir yontem olarak kullanilabilmekte ve bu konuda birgok arastirma
yapilmaktadir. Ozetleyecek olursak metaverse kavrami sanattan spora, egitimden ticarete
hayatimizin bir¢ok alaninda giigliice bir bigimde bulunmaya baslamis ve giin gegtikge de

etki ettigi alani biiyiitmektedir (28, 29).

2.3. Metaverse Tarihsel Gelisimi

Metaverse kavrami “meta” On eki ile fiziksel diinya ile iliskili varsayimsal ve
sentetik bir evrenin tanimi olan “universe” kelimesinin kombinasyondan olusmustur.
Metaverse terimi tarihte ilk olarak 1992 senesinde Neal Stephenson ‘nun kaleme aldig:
Snow Crash adli spekiilatif bir romanda icat edilerek literatiire kazandirilmistir (30).
Metaverse kavramsal olarak ilk olarak 1992 senesinde Neal Stephenson tarafindan bizzat
isimlendirilmis olsa da bu kavramin tarihsel olarak kokeni daha onceden baslamustir.
Metaversenin teknolojik olarak tarihi gelisimi asagidaki sekilde siralanabilir.

» 1974 - Dungeons & Dragons isimli kitapta edebi olarak sanal diinyalarin konu

edinmesi.

» 1984 - Neuromancer isimli kitapta edebi olarak sanal diinyalarin konu
edinmesi.

» 1987 - Bilgisayarlarin yayginlagsmasini izleyen zamanda yazi tabanli olan
interaktif olarak oynanan oyunlarin ilk 6rnegi olarak AberMUD’un
cikarilmasi.

» 1990- Yazi tabanli interaktif bir oyun olan DikuMUD un ¢ikarilmasi.

» 1992- Neal Stephenson tarafindan metaverse teriminin ilk kez icat edildigi
Snow Crash isimli kitabin ¢ikarilmasi.

»  1995- Sanal diinya tasariminin ortaya ¢iktigi, online ve ¢ok oyunculu olarak
oynanan oyunlarin ¢ikarilmasi.

» 1995- Sanal diinya tasariminin ilk 6rnegi olan Active World isimli oyununun
cikarilmasi.

> 1996- Online olan Traveler isimli oyunun yapilip piyasaya siiriilmesi.

» 2003- Second Life ismiyle ¢ikarilan sanal olan bir diinyada, avatarlar

araciliiyla ikiz diinya olusturulmasi



» 2011- Cikis giiniinden bu giline kadar milyonlarca kullanici tarafindan

sevilerek oynanan Minecraft oyununun piyasaya ¢ikist.

» 2016- Fenomen olan ¢izgi dizi Pokemon’un sanaldaki ikizi olan Pokemon Go

isimli oyununun piyasaya siiriilmesi.

» 2017- VR Chat ad1 verilen sosyallesme amacli kullanilan platformunun, sanal

gerceklik sistemleriyle entegre edilmesi.

» 2021 ve gliniimiizde de biiyiik sirketlerin sanal gergeklik ile ilgili yatirimlar

yapmast ve bu yatirnmlar1 artirarak VR-Metaverse tabaninda ARGE ve
URGE calismalarina baslamas: ile Metaverse’iin tarihsel siiregteki
ilerlemesini kisaca belirtmektedir (31).

1987 yilinda bilgisayarlarin bireysel olarak hizli bir sekilde hayatlarimizda yer
edinmesi ve 1990 yili ile sonrasindaki zamanda hizli bir bigimde evrimlesmeye baslayan
bilgisayar grafik teknolojisi metaverse teknolojisi i¢in daha hizli bir yol agmay1
saglamistir. 1995-1996 yillari aralarinda Active World ve Online Traveler, akabinde 2003
senesinde onemli 6lgiide bir Kitleye erisen Second Life ve 2011 yilinda piyasaya ¢ikan
Minecraft’in, ¢ok sayida kullanicinin dahil edilerek oynanabilecek sanal diinya fikri
metaverse teknolojisi igin 6nemli bir doniim noktalari oldugu sdylenebilmektedir (32).

2003 senesinin Haziran ayinda bir lansman ile beraber kullanicilara sunulan ve
kullanici temelli ¢evrimigi, online bir platform olan Second Life, bu teknolojiye ulasma
ve teknolojiyi gelistirme noktasinda 6dnemli yol kat eden ve oncii olan projelerden biri
olarak tarihsel zaman igerisindeki hak ettigi yerini kazanmistir. Kullanicilari tarafindan
icerikleri tiretildigi yeni yapay diinyalarin tersine, Second Life aktif olarak kullanicilarin,
platformun gelistiricileri tarafindan platform igin iretilen araglari kullanarak farkl
icerikler olusturmalarina izin veren bir yapist bulunmaktadir (33). Ayr olarak
programlarin faaliyete gegirildigi ve ayr1 olan bilgisayarlar tizerinden farkli islem yapmak
yerine, es ve gercek zamanli bir sekilde katilan tiim katilimcilarin is birligi yapmasini ve
bu sayede daha kuvvetli baglarla giiglii bir topluluk olusmas1 hedeflenmektedir (34).

Second Life igerisinde kullanicilar1 ¢ok sayidaki igerik olusturmuslardir. 2004
yilin1 Mayis ayima gelindiginde kullanicilar bir milyondan daha fazla yeni nesne ve yine
cok sayida kod ve giysi olusturduklar goriilmektedir. Oyun iginde olusturulan bu
igerikleri, kodlar1 ve nesneleri oyunun kendine ait para birimi olan, Linden Dolar adi
verilen bir sanal parayla alinip, satilabilmistir. Bu sayede oyun igerisinde 50 milyonu asan

Linden dolarin ekonomik biiyiikliige erismis bir pazar olusturulmustur (35).



Tiirk¢ede kelime anlami ikinci Hayat olan Second Life, sanal bir diinyada faaliyet
gosteren Sivil toplum kuruluslan tarafindan, dezavantajli veya engelli bireylere bu sanal
platformlarin {izerinden ikinci bir hayati engelsiz yasama sansit verilmesi amaciyla
kullanima sunulmasi giindeme gelmistir (36). Buna ¢k olarak birgok iiniversitenin ve
egitim kurumunun dikkatini ¢eken Second Life, online egitim platformu olarak
kullanilabilmesi yoniinden de pek ¢ok calisma yapilmistir (37).

Lee ve arkadaslarimin yaptigi c¢alismada Metaverse vizyonunun gelisim
asamasinin {i¢ kisma ayrildigindan bahsetmistir. Baslangi¢ noktasi olarak dijital ikizler
kavrami ifade edilerek, fiziksel olan ortamlarimizin dijitallestirildigi ifade edilmektedir.
Kullanicilar da avatarlari vasitasiyla bu yeni yaratilmis sanal diinyaya dijital yerli olarak
katilir. Olusturulan sanal diinyalar birbirleriyle ve gergek fiziksel diinyayla smirli bir
baglant1 i¢erisindedir. Bununla beraber sanal diinyalar daha sonraki asamalarda yavas
yavag bir biitiin gibi birbirleri ile baglanti kuracaklar1 belirtilmektedir. Son olarakta
fiziksel ve sanal diinyalar sonradan birlesecek ve gergekiistiiliige benzer fiziksel-sanal
gercekligin bir arada varolusunun son agamasini temsil edecegi belirtilmektedir (38).

ABD firmasi olan ve diinyanin en 6nde gelen sirketlerinden biri olan Citigroup’un
2022 yilinda yayinladigr “Metaverse and Money” adli rapora gore siradaki teknolojik
devrim olarak nitelendirilen Metaverse 2030 yilina kadar 8 ile 13 trilyon dolar arasinda

bir bilylime saglayabilecegi ve 5 milyar kullaniciya ulasacagi tahmin edilmektedir (39).

2.4. Metaverse Kullanim Alanlar:

Metaverse teknolojisi giinimiizde, gercek diinya yasaminin sanal diinyaya
aktarilmasi ve burada engellere takilmadan ¢esitli olanaklardan faydalanarak, 6zgiir bir
yagsama ve 0grenme ortami saglayabilmektedir. Bu teknolojiyi giiniimiizde kullanan gerek
sektorel anlamda gerekse de bilimsel anlamda pek g¢ok Ornek bulunmaktadir. Bu
orneklerden bazilarina agagida deginilmistir.

» Emmelkamp ve Meyerbroker’in saglik temelli psikoloji ¢alismasinda sanal

gercekligi terapiye basarili bir sekilde aktarmalart,

» Hamilton ve arkadaslarinin egitimde sektoriinde sanal gergeklik sistemlerinin

basarili bir sekilde kullanimina dair uygulamalar,

» Bec ve arkadaglarinin sanal gergeklik sistemlerinin turizm sektoriine yonelik

uygulamalari,



» Arici’'nin sanal gerceklik sistemleri vasitasiyla ilkdgretim seviyesindeki
ogrencilere astronomi iinitesinin 6gretilmesine yonelik pozitif sonuglar aldigi
calisma,

» Topuz’un Tip Fakiiltesinde 6grenim goren Ogrencilere, sanal gergeklik
vasitasiyla anatomi dersinin 6gretimine yonelik calismasi ve olumlu
sonugclari,

» Ma ve arkadaslarinin Parkinson hastalarinin iyilesmesine yonelik terapi
metodu olarak sanal gergeklik sisteminin kullanimi,

» Smith ve arkadaslarinin sanal gerceklik sistemi ile otistik ¢ocuklara yonelik
olarak yaptiklari etkinlik ¢aligmasi,

»  Webel ve arkadaglarinin teknisyen olacak kisilerin egitiminde bu teknolojik
sistemlerinin kullanimina dair ¢calismasi,

» Wijkmark ve arkadaslarmin sanal gergeklik kullanarak itfaiye egitimine
yonelik caligmasi,

» Lee ve Kim’in yaptig1 egzersiz tabanli bir ¢alisma olan ve sanal gergekligin
viicut kompozisyonuna olumlu etkilerinin arastirildigi ¢alismada bu konudaki
yapilan ¢alismalara 6rnek olarak verilebilir (21).

Uriin gelistirme, pazarlama etkinlikleri, arastirma-gelistirme ¢alismalari ve marka
bilinirligi ile iletisim stratejileri dogrultusunda Mercedes, BMW, Pontiac, Mazda Toyota,
Renault gibi otomobil markalari, Reuters, AOL, MTV, Sony, Warner Bros gibi medya
sirketleri, TUI ve STA Travel gibi turizm acenteleri, AMD, Intel, Nokia, ve Sony
Ericsson gibi elektronik sirketleri, Nike, Adidas, Reebok, Calvin Klein, Armani, L’Oreal
Paris ve American Apparel gibi onemli tiketim tiriinleri markalar1i, Orange, VVodafone ve
Telus gibi iletisim develeri, Saxo Bank, ABN Amro, ve ING gibi biiyiik finansal
kuruluglar ve IBM, Logica ve PA danigmanlik gibi farkli sektorlerde faaliyet gosteren
onemli firmalar metaverse tabanli uygulamalara katilmislardir. Bu sirketler, popiilerligi
yiiksek olan Second Life gibi metaverse tabanli uygulamalara dahil olmuslardir. (40).

Gilinlimiizde metaverse platformlarina kisisel katilim oranlari ile kullanim alanlar:
istatistiksel olarak degerlendirildiginde metaversenin gelisim asamasiyla ilgili 6nemli
sonuglara ulasilmistir. 2022 yilinda Amerika Birlesik Devletleri’ne ait istatistikleri
inceledigimizde ABD niifusunun neredeyse %75’ini metaverse evrenine katildigi
goriilmektedir. Katilim oraninin bu kadar yiiksek olmasinin nedenleri arasinda, fiziksel

gerceklikte yasayamadiklari seyleri bu teknoloji vasitasi ile yasama ihtiyact (%41),
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metaverse teknolojisi tizerinden diger kisilerle iletisime gegmek ve sosyallesmek (%40)

ve katilimcilarin kendi fiziksel ¢evrelerinden kagma istekleri (%28) yer almaktadir (41).
2.5. Metaverse Bilesenleri

2.5.1. Genisletilmis Gerg¢eklik

Genisletilmis gergeklik (XR) teknolojisi, metaverse teknolojisi alanindaki en yeni
teknolojisinden bir tanesidir. insanlarin dijitalde iiretilen icerikler ile etkilesime girdigi
sanal gerceklik, artirllmis gerceklik ve karma gergeklik teknolojilerini kapsayan bir
terimdir. Genisletilmis gerceklik teknolojisi, ilerleyen donemde gerceklik ile sanal
arasinda etkilesim kurarak hayatimizin birgok alanina tesir edecektir (42). Bilgi
teknolojilerindeki bu yeniliklerle sanal ortamlarda daha Once tecriibe etmedigimiz
deneyimleri tecrilbe etmemize, yapmadigimiz faaliyetleri yapmamiza, daha Once
bulunmadigimiz mekanlarda olmamiza imkan saglanir (43).

Literatiirde genisletilmis gergeklik kavrami hakkinda sanal gerceklikten, karma
gerceklikten ve arttirillmis gergeklikten daha az bahsedilmektedir. Bunun nedeni olarak
genisletilmis gergeklik kavraminin heniiz yeni sayilabilecek farkli teknolojilerin biitiini
olmasiyla agiklanabilir. Yapilan arastirmalar ve tahminlere gore genisletilmis gergeklik
pazarinin 2022 yilinin sonunda 209 milyar dolar gibi bir pazara ulasabilecegini
gostermektedir. Gegmis donemlerle kiyaslandiginda ¢ok hizli bir sekilde biiyiiyen
genisletilmis gerceklik kavrami 2030 yillarina gelindiginde yasanabileceklerin habercisi
niteligindedir ve bu teknoloji hayal giicliniin ¢ok 6tesinde olacagi tahmin edilmektedir
(44).

Bagka bir genisletilmis gerceklik projesi ornegi olarak Microsoft’un egitimi
gosterebiliriz. Yakin bir tarihte Microsoft gelistiriciler nesnelerin interneti kavraminin,
verilerini bulut teknolojilerine aktarim seklinin nasil olacagi ve holografik olarak nasil
islenebilecegini gdsteren bir egitim Serisi yaymlamistir. Bu sayede genisletilmis gergeklik

kavraminin daha fazla bilinirliginin olusmasi hedeflenmektedir (45).

2.5.2. Artirillmis Gergeklik

Metaverse kavramini anlamak ve metaversenin etkinligini arttirmak igin
kullanilan 6nemli kavramlardan bir tanesi de Artirllmis gergeklik (Augmented reality)
kavramidir. Artirilmig gergeklik kavraminin sanal gergeklikten en 6nemli farki, Artirilmis

gerceklik teknolojisinde gergekligin ¢esitlendirilmis ve zenginlestirilmis olmasidir.
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Genellikle gorsel Ogeler {izerine yogunlasildigi bu teknoloji, bes duyu organimizi
kullanilarak yapilan algilamalar ¢esitlenmektedir. Gergek hayattaki duyu organlarimizla
algilama gibi sanal diinyada bu tip igeriklerle kullanicilar sanal ¢evreyi daha iyi
algilamaktadir (46).

Artirllmis gergeklik, fiziksel olarak i¢inde bulundugumuz gergek ortam ile dijital
olarak sanal alemde olusturulmus isitsel ve gorsel doneleri simdiki zamanda bir araya
getirerek agiga ¢ikan bir teknoloji olarak degerlendirilmektedir. Artirilmis gergeklik igin
sanal gergekligin bir uzantisidir denilebilir. Bilgisayar araciligiyla tiretilmis verilerin g
boyutlu grafik teknolojisi, ¢esitli algilama amagli teknolojiler ve multimedya teknolojileri
vasitasiyla kullanicinin deneyimine sunulmaktadir (47). Artirilmis gergeklik vasitasiyla,
gercek diinyada bulunan {i¢ boyutlu nesneler ile etkilesime girebilen kullanicilar,
bilgisayar teknolojileri tarafindan yapilan nesnelerle de etkilesime girebilirler (48).

Akademik olarak arttirilmis gergeklikle ilgili ilk yapilan kapsamli calisma Azuma
tarafindan yiriitilmiistiir. Azuma artirilmis gercekligi “gercek ve sanal objeleri,
birbiriyle uyumlu sekilde gercek ortamda bir araya getirir, etkilesimli ve gercek
zamanhidir” olarak tanimlamaktadir (49). Gergekligin kategorilestirilmesiyle ilgili
bilgisayarlar araciligiyla iiretilen bilinen ilk 6rnek Milgram’in olusturdugu “Gergeklik-
Sanallik Siiremi” isimli ¢aligmadir (50).

Artirllmis gerceklik sayesinde sanal diinyada olusturulmus nesneler, gergek olan
ortama entegre olabilirken, artirilmis sanallik kavraminda ger¢ek hayattaki nesneler sanal
diinyaya entegre olabilmektedir. Bu kavramlarin 1s1ginda bakacak olursak, gergekligin
dijital bir sekilde tiretilmesi noktasinda iki kavram 6ne ¢ikmaktadir. Bu kavramlar sanal
gerceklik ve arttirilmus gergekliktir. Iki kavrami birbirinden ayirt edilmesinin saglayan
belirgin 6zellikleri vardir.

» Sanal gergeklikte kullanicilar bulundugu gercek fiziksel bir mekanin
gercekliginden biitliniiyle uzaklagsmaktadir. Artirilmis gergekligi kullanan kisi
ise sanal gercekligin aksine mevcut bulundugu fiziksel ortaminda, {izerinde
sanal olan eklenti ve degisikligi gorebilmektedir.

»  Sanal gerceklik gozliikleri teknolojik olarak daha giiclii donanimsal vasitalara
ihtiyag duymaktadir. Sensorler ve grafik kartlar1 tarafindan taranabilen
fiziksel alan ihtiyaci duymaktadir. Artirilmis gergeklik teknolojilerinde ise
kullanicilar ~ gozliiklerde herhangi bir harici donanima gereksinim
duyulmamaktadir. Kullanicilarin denge kaybi, diisme ve ¢arpma gibi riskleri
sanal gerceklige gore diisiik diizeydedir (51).
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Artirlmis gergekligin elektronik sistemlerle olan entegrasyonu ilk kez Ingiltere’de
1942 yilinda gergeklesmistir. Havilland Mosquito Night Fighter model olan ucaklarda

radar siteminden gelen bilgileri, silah nisangah sistemi ile eslestirmislerdir (52).

2.5.3. Karma Gerg¢eklik

Karma gergeklik kavrami aslinda biitlinlenmis bir siire¢ olup, baslangici fiziksel
diinya olup artirilmis gergeklik ve sanal gergekligin de icinde barindirir. ilk defa Milgram
ve Kishino tarafindan 1994 yilinda ortaya konulan kavram olmakla birlikte bir diger ifade
edilis bi¢imi de arttirilmis sanalliktir. Hem sanal gerceklik hem de Artirilmis gercekligin
birbirinin aynist olan gorsel ortamda bulundugunu belirten Milgram ve Kishino,
Artirilmis gergeklik teknolojilerinin uygulama seklinin iki sekilde oldugunu belirtmistir.
Birinci olarak tablet ve akilli telefon gibi kisiler tarafindan tasinabilir portatif artirilmis
gerceklik teknolojileri veya sanal gergeklik gozliikleri gibi takilabilir teknolojik araclarla
saglanir. Ikincisi ise projeksiyon haritalama gibi islemlerle fiziksel olan bir mekana
yansitilan sanal bir goriintii vasitasiyla artirillmis gerceklik algisi yaratilmaktadir (53-55).

Sanal gergeklik ve artirilmis gergeklik sayesinde, karma gerceklik teknolojisi hem
sanal hem de fiziksel ortamlardan farkli, yepyeni olan bir ortami meydana gikarmaktadir.
Karma gergeklikte katilimcilar sanal olan verileri ve objeleriyle es zamanli olarak
etkilesim gosterebilmektedir. Ornek verilecek olursa, Microsoft Mesh’i karma
gergekligin bir platformu olarak verebiliriz. Bu platform giiniimiizde akilli telefonlar,
tabletler, sanal gerceklik gozliikleri ve artirilmis gergeklik gozliikleri gibi birden fazla
teknolojik cihazla uyumlu olarak kullanilmasi ile kullaniciya holografik bir deneyim
yasatmak amaci ile tasarlanmistir. Microsoft Mesh sayesinde kullanicilar, farkl
kullanicilarla zaman ve mekan farki yasanmaksizin sanal diinyada bir araya gelmektedir.
Microsoft Mesh ile kullanicilar hem ger¢ek zamanli olarak ii¢ boyutlu olan bir model ile
calisma firsati bulmakta hem de diger kullanicilarla hologram olusturarak ve avatar
vasitast ile etkilesime girme firsati bulmaktadir (56, 57).

Su anda, Meta Oculus 2 ve Microsoft HoloLens gibi karma gergeklik gozliikleri
mevcuttur. Microsoft iiretimi olan HoloLens sayesinde holografik olarak hesaplama
yapmak miimkiin hale gelir. Ayrica, HoloLens kullanicilar1 holografik goriintiilerle
etkilesime gegebilir. Bu konuyla ilgili yeni bir gelisme olarak, Avrupa Uzay Ajansi (ESA)
Mars ucus ekibi iiyelerinin bakim egitiminde artirilmis gerceklik ve karma gercgeklik

teknolojilerini kullanmayi planladigini belirtmektedir (58).
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2.5.4. Sanal Gergeklik

TDK’ye gore sanal kelimesi “gercekte yeri olmayip zihinde tasarlanan, mevhum,
farazi, tahmini’’ olarak tamimlanirken, gergeklik kelimesi ise “'gercek olan, var olan
seylerin tiimii, hakikat, hakikilik, seniyet, realite, reellik” olarak tanimlanmistir (59).

Sanal gerceklik, kisilerin teknoloji vasitasi ile sanal olan bir ortami tipki
gercekmiscesine duyumsayabilen ve bu ortamda gesitli denetim ve gozetimin miimkiin
kilindig1 teknolojiye verilen genel isimdir. Sanal gergeklik teknolojisi hakkinda yapilan
yakin zamanda popiiler olan tanimlarda, var olan belli bir teknolojik sistemlerden
bahsedildigi sonucu ¢ikarilmaktadir. Gegmisten giiniimiize kadar sanal gercgeklik
olgusuyla ilgili farkli tanimlar yapilmistir. Bu tanimlardan birkagina deginecek olursak;

Sanal gergeklik, bilgisayar ortami yardimi ile olusturulmus ii¢ boyutlu sanal bir
ortamda bulunan diinyaya iliskin gercek bir durumun benzerini, kullanicilara farkli
donanimsal ekipmanlar yoluyla hissettigi ve yine kisinin etkilesim igerisine girerek
kendisini gézlemleyip, denetleyebildigi teknolojik sistemlere verilen isimdir (60).

Sanal gerceklik, 3 boyutlu bir ortamda gosterilen duyusal olarak hissedilen
bilgilerin, kullanicilarin ger¢ek yasamdaymisgasina hissedip benimsedikleri ve bu
ortamlart etkili bir sekilde kontrol edebildigi sistemlerdir (61). Sanal gergeklik,
kullanicilarin nesnelerle etkilesime girebilecekleri ve sanal olan bir ortamda, gercek bir
ortamda varmis gibi etkinlik yapabilecekleri, gezinebilecekleri siiriikleyici bir dijital
diinyadir (62). Sanal gerceklik, sanal bir diinyada kazanilan becerilerin gergek diinyaya
aktarilmasini saglayan bir teknolojidir (63).

Sanal gerceklik, kullaniciy1 Ti¢ boyutlu bir model diinyasina adeta sokabilen ve bu
teknolojiyle dogrudan istenen sekilde manipiilasyon yapilabilen sistemlere verilen
isimdir (64). Sanal gergeklik, bir ortam1 sadece disaridan gozlemlemek yerine, o ortama
dahil olmay1 saglayan, siiriikleyici olan ve duyularin tiimiine birden etki eden bir deneyim
sunan, stereoskopik bas izleyici ekranlar araciligiyla gerceklestirilen bir deneyim olarak
tanimlanmaktadir (65).

Sanal gergeklik, etkileyici, etkilesimli, cok duyusal, gorsel odakli, ti¢ boyutlu olan
bilgisayar ortamlarini ve bu ortamlari meydana getirmek i¢in kullanilan teknolojilerin
birlikte kullanimini ifade eden sistemlerdir (66). Genel olarak tanim yapilacak olursa
sanal gerceklik, gercek ile kurgunun teknoloji ile birlesimidir diyebiliriz. Bagka bir
kapsayici tanimlamaya gore sanal gerceklik, data eldiven, kulaklik ve VR gozliikleri gibi
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donanimsal aletlerle, kisinin ger¢ek diinyaya alternetif sanal bir diinyada hareket
edebildigi, faaliyet gosterebildigi bir yer olarak tanimlanmaktadir (67).

Genis bir ¢er¢evede 6zetleyecek olursak; sanal gerceklik, donanimsal teknolojik
aletler ile (VR basliklari) istenen bir ortami ger¢ege uygun bigimde dijitale dontistiirerek
kullanicilara sunar. Yazilim araciligiyla olusturulan bu alternatif sanal diinya kisiye
icinde bulundugu siirece gercekmis hissi vermektedir. Bu ortamda bulunan kisiler, sanal
diinyadaki kontrolii tamamen kendilerinde bulundururlar. Sanal gerceklik ortaminda
kullanict herhangi bir engele takilmadan kendini test etme, ¢evreyi arastirma, etkinlik
yapma olanagi da bulmaktadir (68).

Bu teknolojinin pratik uygulamalarinin yayginlagmasi ve kullanim alanlarinin
artmasiyla birlikte, sanal gerceklik teknolojisi cesitli sektorlerde, Ornegin insaat,
savunma, oyun ve egitim alanlarinda faydalanilmaya baslanmistir. Sanal gerceklik
teknolojisi, gercek diinyaya dayali sanal ortamlar olusturarak insanlarin duyularini
(gorsel, isitsel, dokunsal vb.) farkli yonlerden yansitmak i¢in bilgisayar grafikleri, cagdas
multimedya, desen tanima, yapay zeka, sensorler ve diger ilgili teknolojilerden kapsamli
bir sekilde faydalanir (69).

2.5.5. Web 3.0 Teknolojisi

Web 3.0 teknolojisine kadarki gelisim asamalarina bakacak olursak; Web 1.0
teknolojisi doneminde internet sadece bilgi amaglh kullanilmaktaydi, ardindan Web 1.0
kullanicilart yalnizca bilgi alan konumdan ¢ikararak bilgi tireten, bu bilgiyi paylagimda
bulunan ve tartismasini saglayan kullaniciyr daha aktif hale getiren Web 2.0 teknolojisi
devreye girdi. Giiniimiizde internet kullanicilariin kullanmakta olan tiim popiiler Web
siteleri ve sosyal paylasim aglar1 bu donemde ortaya ¢ikti ve Web 2.0 teknolojisi catisi
altinda birlesip geliserek tiim kullanic1 aligkanliklarini degistirdi. Web 3.0°1n vadettigi
olanaklar daha 6nceki Web teknolojilerine kiyaslandiginda, daha biiyiiyen ve genisleyen
evrenler sunacaktir (70).

Metaverse ve Web 3.0 birbirinden farkli olmasina karsilik birbirini destekleyen ve
birbirine tamamlayic1 olan teknolojilerdir. Web 3.0 teknolojisi gelecegin Interneti olarak
adlandirilmakta ve bunun vizyonu olarak goriilmektedir. Herhangi bir merkezi olmayan,
izinsiz ve bagimsiz veri miilkiyetinin kullaniciya ait oldugu bir yapidir. Metaverse
teknolojisinin giinliik olagan yasama entegre olmasinda, siiriikleyici ve ilging deneyimler
sunmasinda ve ¢evrim i¢i ve ¢evrim disi diinyalari birbirine sorunsuz ve etkin bir sekilde

baglama ugrasinda Web 3.0 teknolojisi bu baglantinin temelini yapmaktadir. Metaverse
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teknolojisinin alt yapist olarak hizmet edecektir. Metaverse yalnizca Web 3.0 tabanli
calisan bir teknoloji degil, hem Web 2.0 hem de 3.0 paradigmalarinin ortak ¢alistigi sanal
evrenler saglayacaktir (71).

Web Internet iizerindeki smirl igeriklere kolay bir sekilde erisim saglayan bir
yaptya sahipti. Ancak baslarda sadece 0grenciler ve arastirmacilar tarafindan kullanilan
aragtirma ve kesfetmeye yonelik bir gérev yiiklenmistir (72). Igerikleri sinirl bir sekilde
sunmasi, kullanicilarin birbirleriyle olan etkilesimini desteklememesi, kullanicilarin
herhangi bir icerik olusturamamasi gibi sebeplerden otiirii istekleri karsilayamayacak
noktaya gelmis ve Tim Berners-Lee’nin kurdugu Web 1.0 teknolojisini gelismeye
zorlayarak Web 2.0 ve Web 3.0 kavramlarinin dogmasina sebep olmustur (73).

Web 1.0 donemi Web’in en temel ve en ilkel hali olarak diisiintilebilir. 1990 ve
2000 y1llar1 arasindaki donemi kapsayan Web 1.0 kullaniciya yalnizca igerik goriintiileme
imkani1 saglayan etkilesime, izin vermeyen diizenli olarak glincellenmeyen statik Web
sayfalarindan olusmaktadir (74).

Tiim kontrol Web sitesine aittir ve kullanicilarin Web sunucularinin yayimladigi
igerikleri okumak ve bazi dosya ve programlar1 indirmek disinda aktif bir rolleri
bulunmamaktadir. Web 1.0 bir internet gazetesi ya da internet kiitliphanesi olarak
diisiiniilebilir. Google’in ve diger tarayicilarin, sosyal medya ve Internet aligverisinin
olmadigi Web 1.0’in 1996 yilinda diinya ¢apinda 45 milyon kullanicis1 bulunmaktaydi.
Diinyanin ilk arama motoru olan AltaVista ve 1990 yilinda kurulan tarayict Netscape
Navigator Web’de soz sahibi olan sirketler arasinda sayilmaktaydi (75).

Web 1.0°1n yeterli etkilesimi saglayamamasindan dolay1 kullanicilara yetersiz
gelmis ve Web 2.0’1in dogmasina sebep olmustur. Web 2.0°mn yarattig1 en biiyiik fark
yalnizca okuyucu konumundaki kullanicilarin artik etkilesimde bulunmasina olanak
saglamasidir. Kullanicilar birbirleriyle iletisim kurabilmekte, igerik iiretmekte ve
iirettikleri icerikleri baskalariyla paylasarak Internet iizerinde sunulan verilerin yaraticis1
olabilmektedir (76).

Web 2.0°1n en biiyiik sorunlarindan olan kisisel verilerin depolanmasi, satilmasi
ve c¢almma ihtimali gibi olumsuzluklarin Web 3.0’in merkezi olmayan yapisiyla
kaldirilmas1 amaclanmaktadir. Web 3.0 acik ve seffaf bir Internet ortam1 vadetmektedir.
Herhangi merkezi bir otoritenin iznine gerek duymadan, erisim sinirlamasina ugramadan,
merkezi olmayan uygulamalar (dApps) yoluyla baglanti kurabilmeyi miimkiin

kilmaktadir (77).
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Web’in ilk olusturuldugu donemdeki orijinal amaci esit ve 6zgiir bir sekilde bilgi
akigi1 saglamakti. Web 2.0’ getirdigi yeniliklerden olan Internet yaklasimi ve
teknolojik gelismelerin herkes i¢in esit sartlar olusturarak bilgiye ulasimi daha
demokratik hale getirmesi diisiiniilmiistiir. Oysaki son yirmi yildir Interneti ele gecirmis
kurumsal sirketler ve teknoloji devlerinin egemenligi nedeniyle Web 2.0°da sahiplik ve
kontrol sorunlar1 bas gostermis ve veri monarsileri kurulmustur (78).

Web 3.0 bir Web paradigmasi doniisiimii olarak diisiiniilmektedir. Insanlarm
Internet kullaniminda gecirdikleri zamanin kar elde edilecek bir veri kaynag: olarak
goriilmedigi bir kullanici platformu olarak degerlendirilmektedir. Blok zinciri
teknolojisine dayanan, degerin bir servet olarak yaratildigi, depolandigi ve baska
platformlara aktarilabildigi yeni bir Web paradigmasi olarak diisiiniilebilir (79).

Web 3.0 ‘in temel ilkelerini su basliklar altinda siralamistir:

Verinin birden fazla olan merkezlerde depo edilmesi
Acik kaynak kodlu olan bir sistem

Bilginin semantik olarak tasnif edilmesi

Kisilerin mahremiyetine karsi saygili olmasi

Altyapisinin giivenli olmasi

YV V. V V V V

Iletisimin karsilikli dogrulanabilir yontemlerle gerceklesmesi (80).

2.5.6. Blok Zincir Teknolojisi

Blokzincir teknolojisi, kriptografik yontemlerle desteklenen, merkezi bir otoriteye
thtiya¢ duymayan, dijital varliklarin, dijital para birimlerinin, bir is agindaki kaydedilmis
islemlerin ve birbirini izlenen varliklarin bir listesini barindiran, yalnizca yetkilendirilmis
ag tiyelerinin erigebildigi, degistirilemez ve kirllamaz, merkezi olmayan bir dijital defter
olarak ifade edilir (81).

Blok zinciri teknolojisi su anda 6zellikle finans ve endiistri alanlarinda yeni bir
boyut agan teknolojilerden bir tanesidir. Bilgilerin birbirine bagli bloklar olarak
saklandig1 ve sifrelendigi bir zincir gibi tutulan kayitlar biitiiniinden olusmaktadir. Blok
zincir teknolojisinin en 6nemli 6zelliklerinden birisi, esler arasi karsilikli iletisimde
katilimcr tiyelerin iletisim sirasinda islemleri izlemek igin tam yetkili olmasi ve merkezi
olmayan bir ag yapist iizerine kurulmasidir. Dijital varliklarin benzersiz oluslarini
kanitlayan ve giivenligi vurgulayan bir alt yap1 olusturmaktadir. Bu teknoloji, kriptografi,
yazilim miithendisligi ve dagitilmis bilgi islem gibi disiplinlerarasi kavramlarin bir araya

gelmesiyle olusmaktadir. Tiim bu alanlarin birlesimi kripto ekonomiyi olusturmakta o da
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bilgisayarlar arasinda yapilacak varlik transferlerini kolaylastiracak esler arasi aglar
yaratmaktadir (82).

Blok zincir yapisinin ii¢ boliimden olustugu bilinir. Ilk boliim, kripto para
birimlerini iceren para transferi, dijital 5demeler gibi yapilari icerir. Ikinci béliim, finansal
islemleri kapsayan dijital akilli sozlesmelerle iliskilendirilen yatirim amactyla kullanilan
borsa, hisse senedi, tahvil, portfdy, banka hesaplari gibi alanlardan olusur. Ugiincii bélim
ise para islemleri disinda, bilim, edebiyat, sanat, kiiltiir, saglik gibi ¢esitli alanlar1 igerir
(83).

Blok zinciri, herhangi bir araciya duyulan ihtiyaci tam bir dogrulukla ortadan
kaldiran bir 'islem teknolojisi' olarak faaliyet gosterir. Bu ¢alisma sisteminde, listenin her
bir 0gesi, kendisinden sonraki 6geyi isaretleyen bir isaret¢i kullanilarak baglanir. Bu
sekilde, listenin baslangic 6gesinden kuyruk Ogesine kadar tiim 6geler birbirlerine
baglidir. Kayitlarin saklandig silinemez ve degistirilemez dosyalara 'blok' denir. Bloklar,
birbirine zincir halkalar1 seklinde baglandigi i¢in bu yapiya 'blok zinciri' denir. Zincir
yapis1 nedeniyle, islemin ilk baglangi¢c blogundan son bloga kadar tiim bloklar birbirine
baghdir. Yiiksek gilivenlikli sifreleme kullanilmas1 nedeniyle blok zinciri yapisinda veri
giivenligi olagandan daha ytiksektir. Her blok, yalnizca bir sonraki blogu gostermekle
kalmaz, ayn1 zamanda o blogun 6zet (hash) olan degerini de saklayip kaydeder (84).

2.5.7. Yapay Zeka

Yapay zeka (AI) kavraminmi incelemeye baslamadan once, zeka kavraminin
kavramsal yapisi incelenmesi gereklidir. Zeka, canlilarin anlama yetenegini kullanabilme
kapasitesi olarak en genel anlamiyla tanimlanir. Anlama, ayn1 zamanda akil yiiriitme
olarak da adlandirilan zeka, bireysel veri ve deneyimlere dayanir (85). Yapay zeka ise,
insanlara 6zgii kavramlar olan algilama, hatirlama, anlama ve 6grenme gibi kavramlar
arasinda etkili bir sekilde bag kurabilme, karsilagilan problemleri basarili bir sekilde
¢ozme ve diger birimlerle etkili iletisim kurma gibi iist diizey olan biligsel (kognitif)
fonksiyonlari, insan seviyesinde uyumlu bir sekilde sergileyen iletisim sistemidir (86).

Yapay zeka caligsmalarinin asil hedefi, insanlara ait olan kognitif yetenekleri taklit
ederek bu yetenekleri makinelerle paylasarak bilgisayarlarin diistinme yetenegine sahip
olmalarim1 saglayarak toplum ve bireysel refah seviyesini artirmaktir. Su anda, yapay
zekayla birlikte toplum ve bireysel refah olumlu bir sekilde gelismektedir. Bu
gelismelerin birgok uygulamas: bulunmaktadir. Ornegin, sahtekarliklar1 tespit etme,

konusma, akilli yanit makineleri, miisteri davranis analizi, i yonetimi analizi, mektup
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siralama, online islemlerde Oneri sistemleri gibi 6zellikle teknoloji alaninda etkili is
uygulamalar1 mevcuttur (87).

Russel ve Norvig, yapay zeka iizerine ¢alisan arastirmaci ve gelistirmecilerin
yaptiklar1 konuyla ilgili galismalarin dort grupta siniflandirilabilecegini ifade etmislerdir.
Asagida listeledigimiz bu gruplar, diisiince siiregleri, mantiksal ¢ikarim ve davranis gibi
farkli boyutlari i¢eren sistemlerdir:

> Insanlara benzer diisiinebilen sitemler

> Insanlara benzer davranislar sergileyen sistemler

» Rasyonel olarak diisiinen sistemler

> Rasyonel bir sekilde davranan sistemler (88).

Lapham ve Bartlett tarafindan yapilan ilk ¢alismalar, spor performansi iizerine
yapay zekanin potansiyel uygulamalarini ve karar verme tizerindeki pozitif etkisini
tartigmaktadir. Makale, spor biyomekanigi hedefleri i¢in uzman sistemlerin (bilgi tabanli
bir veritabani kullanarak akil yiiriitmek i¢in kullanilan sistemler) nasil kullanilabilecegini
ele almaktadir. Bartlett, spor biyomekaniginde yapay zekanin kullanimindaki ilerlemeleri
(6rnegin, atletik atislar, giille atma, futbol tekmeleme vb.) gozden gecirerek, uzman
sistemlerin spor biyomekaniginde sinirli olarak kullanildigini belirtmistir. Bununla
birlikte, sporcularin performans desenleri ve hareket sekilleri gibi uygulamalar igin
gelistirilen Yapay Sinir Aglari'nin kullanilmasinin gerektikli oldugunu vurgulamistir.
Yapay Sinir Ag1 (YSA), insan beyninin igleyisini taklit edebilen bir sistemdir. YSA'lar,
hesaplama problemlerini ¢ozmek veya belirli veri girislerinden fonksiyonlar1 tahmin
etmek icin, insan beynindeki noronlarin ateslenme veya aktivasyonunu taklit ederek
kullanilir. Bu amagla, birka¢ yapay noron (katman) algilayici olarak bilinen yapilar,
verilen girigleri bir fonksiyon olarak ¢iktiya doniistiirmek igin birlestirilir (89).

Yapay zekanin spor alaninda uygulanmasi, sadece spor performansi, sporcu
yetenek tespiti ve oyunun teknik analiziyle sinirli olmadig: belirtilmistir. izleyiciler artan
icerik ve eglence taleplerine yanit olarak spor organizasyonlar1 da 6zellestirilmis bir
deneyim sunmalidir. Bu genellikle istatistiksel modelleme ve diger makine 6grenimi
¢oziimlerinin kullanimiyla elde edilir. Ornegin, ekonomik bir boyuttan oyuncularin
degerini anlamak, sporcularin hem yetenek hem de basarilar1 arasindaki iliskiyi
arastirmak (fenomen veya yildiz giicii olarak bilinen olgunun varligini belirlemek i¢in)
veya sporun yarattig1 degeri kesfetmek gibi ¢esitli amaglari igerebilir (90).

Mevcut bilgiler ve yapilan arastirmalar, yapay zekanin giiniimiiz ¢aginda uyumlu

hale getirildiginde verimli sonuglar ve cesitli etkiler gosterebilecegini gostermektedir.

19



Spor bilimleri alaninda kullanilan yapay zeka yontemleri, her spor bransinda
kullanilmaya uygun durumdadir. Spor bilimlerinin farkli bir boyuta tasinmasi, ¢esitlilik
saglanmasi ve bu durumlardan faydalanilmasi i¢in yapilan ¢alismalar ve uygulamalar;
» Yapay zeka metotlarini brans segmeksizin alana dahil etmek
» Antrenman metotlarin1 gelistirmek i¢in yapay zekd uygulamalarindan
faydalanmak
» Tabani1 yapay zeka olan gesitli miisabakalar1 analiz edebilen programlardan
faydalanmak
» Tiim bu verilerin 15181nda bakildiginda, yapay zekanin kullanimini arttirarak
spor bilimleri alanina yapay zekanin geleceginden bahsetmek, alan zenginligi

olusturmada 6nemli roller oynayacagi soylenebilir (91).

2.6. Sanal Ger¢eklik Kavram

Sanal gergeklik kavramini tam anlamiyla kavrayabilmek i¢in hem Gergek hem de
Sanal kavramlarinin anlagilmasi gerekmektedir. Bu iki kavram, gegmis ylizyillar boyunca
filozoflar arasinda siirekli tartigma konusu olmustur. Insanin gergeklik algisiyla yasadig
iliski yorumlanmis, gerceklik ve sanal siirecler siiphe ile varsayimlar {izerinden
sekillendirilmeye ¢alisilmis ve bu iki konu felsefe, tiyatro, edebiyat ve sanat alanlarinda
derinlemesine tartisilmis ve incelenmistir. Teknoloji ve altyapinin gelismesiyle birlikte
insanlarin hem gergeklik hem de sanal diinyaya olan ilgisi bircok alanda artarak devam
etmektedir (51).

Sanal ortamlar genellikle gerc¢ek diinyadaki veya buna benzer olan nesnelerin ve
tasarlanan ortamin {i¢ boyutlu, yliksek kaliteli fotograf ve wvideolar gibi suni
benzerlerinden olusur. Sanal gerceklik, kullaniciya gorsel olarak bir deneyim sunarak bir
goriintii ekram araciligryla gerceklestirilir. Ilerlemis sanal gerceklik teknolojilerinde,
gorselin yani sira dokunma, isitme, 1s1, koku, nem gibi duyusal deneyimleri de igeren
sistemler mevcuttur. Bu acgidan bakildiginda, sanal gerceklik gercek olmayan bir sanal
form olarak iddia edilemez. Baska bir deyise gore sanal gergeklik, kullanicilarin gergek
zaman simiilasyonlariyla etkilesime girerek zihinlerinde {irettikleri gorsel, dokunsal,
isitsel, koku ve tat alma gibi ¢oklu duyusal kanallar1 ve 6zel aygitlari kullanarak gerceklik
disinda deneyimledikleridir (92).

Duyusal siireg, uyaricilarin duyu organlar1 araciligiyla elektriksel sinyallere
dondistiiriilerek beyne iletilmesinden olusmaktadir. Algilama ise i¢ ve dis uyaricilarin

duyu ile etkilesime girerek anlamli bir sekilde organize edilmesi, anlama ve yorumlama
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stirecidir. Bir tat deneyimi duyusal bir deneyimken, tatin ne oldugunu anlamak algilama
stirecine dahildir. Bir ses duymak duyusal bir deneyimken, sesin kaynagini veya Kimin
ya da neyden kaynaklanan bir ses oldugunu anlamak algilamaya isaret eder. Algilama,
duyusal girdilerin farkli sekillerde organize edilerek anlam kazanmasi ve
yorumlanmasidir. Algilama aninda, ge¢gmis deneyimler, diger duyu organlarindan gelen
farkli duyusal bilgiler, mevcut beklentiler, toplumsal ve kiiltiirel etkiler, degerler de etkili

olabilir (93).

2.7. Sanal Gergekligin Kullanim Alanlar:

Sanal gerceklik, evlerimizde eglence ve oyun deneyimini degistirerek i¢ mimarlar
icin yeni firsatlar sunmaktadir. Artik bilim kurgu filmlerinde hayal ettigimiz seyler, sanal
gerceklik sayesinde gercege doniligmektedir. Sanal gerceklik uygulamalari, eglence,
egitim, arastirma, tip, tasarim ve hatta dil 6grenme gibi bir¢ok alanda kullanilmaktadir.
Sanatin da iginde kendine yer bulan bu teknoloji, yeni donemde sanatsal faaliyetlerde de
etkisini gostermektedir. Sanal gerceklik, maliyet agisindan zorlu olsa da bir¢ok alanda
kullanilmaktadir (94).

Sanal gergeklik, giiniimiiz medya ortaminda bir sanat bi¢imi olarak kabul edilir ve
bilgisayar ortaminda tretilen soyut verilerin teknik bir aracla fiziksel bir varliga
donlismeyen gorsel ¢iktilarini igeren "Dijital Sanat"in bir tiirii olarak da adlandirilir. Yeni
gelisen teknolojilerle birlikte, sanal gergeklik aractan {iretim ve tasarim ortamina gegis
saglamaktadir. Bu degisim, sanatsal ¢aligsmalarda sanal gergeklik kullanarak biling veya
varolusun algilanisiyla ilgili yeni ve yaratict kurgulama imkanlar1 sunmaktadir (95).

Sanal gerceklik, eglence sektoriinde ilk kullanilan bir teknoloji olarak ortaya
cikmistir. Eglence amach sanal gerceklik uygulamalari ile istediginiz yerlere sanal bir
yolculuk yapabilir, Ay'a gitme deneyimi yasayabilir, farkli gezegenlere seyahat edebilir,
cesitli spor oyunlarini 6grenip oynayabilir, sinemay1 sahneden izleyebilir ve futbol magini
sahada izleme hissini yasayabilirsiniz (96).

Sanal gergeklik, 6grenme siireglerine 6nemli katkilarda bulunabilir. Ornegin,
kayakla ilgili bir sistem gelistirilerek, kullanicilarin gergek bir deneyim elde etmeleri
saglanirken ciddi kazalara maruz kalmalarinin oniine gecilebilir. Ayrica, geleneksel
egitim sistemlerinde de sanal gerceklik teknolojisinden birgok agidan faydalanabilir.
Ozellikle matematik, tip, fen, askeri ve havacilik egitiminde kullanilmasi, egitimin

kalitesi agisindan biiyiik 6neme sahiptir. Sanal gergeklik vasitasiyla 6grenciler, bilimsel

21



gercekleri daha hizli ve etkili bir sekilde 6grenmenin yani sira deneyimleyerek gercek
diinya deneyimleri yasayabilirler (97).

Elektronik ticaret platformlari, pazarlama stratejisi olarak sanal gergeklik
tekniklerinden yararlanabilmektedir. TV kanallar1 ve internet iizerinden erisilebilen bu
dijital pazarlar, miisterilere siirekli hizmet sunma imkan1 saglamaktadir. Son zamanlarda,
sanal gerceklik teknolojisi kullanilan web siteleri de artig gostermektedir (98).

Saglik sektoriinde onemli bir yere sahip olan sanal gergeklik teknolojisi, tip
uygulamalarinin gelismesine katki saglamistir. Tipta kullanilan sanal ortamlar ve araglar,
hasta odakli risk azaltma yaklagimlarinin ortaya ¢ikmasini saglamistir. Alanlariyla heniiz
tecriilbe kazanmamis doktor ve hemsgirelerin, hastalar {izerinde pratik yapmalar1 bu
teknolojik uygulamalar ile miimkiin hale getirilmektedir. Sanal hastalara yapilan herhangi
bir uygulama, islem ya da ameliyat sadece sanal ortamda etkili olacak ve doktor ile
hemsirenin deneyim kazanmasina yardimei olacaktir (99).

Yabanci dil egitiminde, sanal gergeklik de kullanilmaktadir. Sanal gergeklik
sayesinde yabanci dil 6grenmek isteyenlere, hedeflenen iilkeye sanal bir seyahat etme ve
orada yasama deneyimi sunulur. Dil 6grenme {izerine yapilan "3 Boyutlu Cok Kullanicili
Sanal Diinya Tasarimi ve Uygulamasi" adli ¢calismada, etkili bir 6§renme deneyimi i¢in
nitelikli bir 6gretmenin 6nemli oldugu ve dil 6grenmenin en 1yi sekilde, 6grencinin kendi
dilini konusan bir ortamda gerceklestigi belirtilmistir. Bu ortamin ise sanal gergeklik

teknolojisi kullanilarak saglanabilecegi vurgulanmistir (100).

2.8. Metaverse Spor iliskisi

Metaverse, ikinci bir diinya araciligiyla bir¢ok alanda olumlu katkilar sunan bir
evrendir. Spor alan1 da metaverse teknolojisinin kullanildig1 alanlardan biridir. Spor
endiistrisinde bireyler, spor yoneticisi, hakem, antrendr veya aktif ve pasif sporcu gibi
farkli rolleri iistlenebilirler. Metaverse teknolojisi, bu farkli roldeki kisilere cesitli
imkanlar sunmaktadir. Ornegin, bu teknoloji yoneticilere spor etkinliklerini daha
profesyonelce yonetme olanagi saglayarak zaman ve mekan kisitlamalarini ortadan
kaldirir. Hakemlerin spor miisabakalarinda daha adil kararlar vermesine yardimci olur.
Ayni sekilde, aktif ve pasif sporculara, miisabakada olmasalar bile miisabakadaymis gibi
hissetme imkani sunar (21).

Metaverse teknolojisi, genellikle sporcularin performansiyla ilgili olarak sunulan
firsatlar1 icermektedir. Bu firsatlar, sporcu performansinin yani sira, spor branstyla ilgili

teknik bilgi ve becerilerin gelistirilmesine yonelik ¢alismalart da igermektedir. Sporun
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devamliliginda ve gelisiminde 6nemli gorevlerden biri spor yoneticilerine diigmektedir,
bu siiphesizdir. Ozellikle Covid-19 salgmi doneminde spor sektorii, en fazla zarar goren
sektorlerden biri olmustur. Diinyanin en biiyilik organizasyonlarindan Olimpiyatlar, Tour
de France gibi etkinlikler, Euro 2020 Futbol Sampiyonasi ve yerel miisabakalar dahil
olmak {izere neredeyse tiim branslardaki organizasyonlar iptal edilmis veya ertelenmistir
(102).

Sporda, performansin artirilmasi antrendrlerin en 6nemli goérevlerinden biridir.
Rekabetin yogunlagmasi ve ekonomik faktorlerin etkisiyle sporcu performansinin siirekli
olarak gelistirilmesi i¢in tedbirler alinmalidir. Glintimiizde, etkili antrenman metotlarina
iliskin bilimsel yayinlar yapilmakta ve bu metotlar siirekli olarak yenilenmektedir.
Giyilebilir teknolojiler, simiilasyonlar ve ¢esitli materyaller ve teknolojik donanimlar gibi
antrenmanda kullanilan araglar, bir¢ok spor dalinda kullanilmaktadir. Metaverse ve sanal
gerceklik evreninde de bu metotlara uyan 6rnekler bulunmaktadir. Bununla birlikte, bu
sistemlerin diger teknolojilere gore daha az yaygin olarak kullanildigi bilinmektedir.
Sanal gergeklik ve Metaverse sistemlerinin antrenman metotlart agisindan kullanimina
yonelik bilimsel galisma verileri ve programlar bulunmaktadir (102).

Spor diinyasinda hakemler, genellikle en ¢ok tartisilan fakat en az konusan
figiirlerden biridir ve oyunun adil bir sekilde yonetilmesine iliskin sorumluluklari, kaygi
ve stresi artirir. Bu sebeple, hakemlerin kendilerini daha iyi hazirlamak i¢in cesitli
yontemlerin uygulandigi ve mentorlerle calistigr bilinmektedir. Sanal ortamlarin da bu
yontemlerden biri olarak, hakemler tarafindan kullanildig: veriler bulunmaktadir (21).

Spor seyircilerine yonelik olarak glinlimiizde Metaverse tabanli uygulamalar
kullanilmaktadir. Geleneksel bir sekilde spor miisabakalarina katilimin géstermenin yani
sira Metaverse evreninde, Blockchain tabanli NFT'lere sahip olma imkani, sanal stat ve
miize turlarina katilma gibi etkinlikler gergeklestirilebilmektedir. Ayrica, ayni takim
taraftarlari, sanal bir ortamda avatarlar1 araciligiyla bulusup zaman ve mekan sinirlamasi

olmaksizin etkilesimde bulunabilmek giiniimiizde kullanilan yontemler arasindadir (103).

2.8.1. Metaversenin Sportif Performans iliskisi

Metaverse teknolojisinin spor alaninda, sportif performasa olan katkisiyla bircok
acidan katkis1 bulunmaktadir. Bu katkilara 6rnek vererek aciklayacak olursak:

Masa tenisi sporcularina yonelik olarak yapilan ¢alismada, sporcularin temel
teknik becerilerinin gelisiminde sanal gerceklik teknolojisinin etkinligini degerlendirmek

amaciyla bir tez caligmasi yiiriitiilmiistiir. Yapilan ¢alismanin bulgularina gore, sanal
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gerceklik teknolojisinin masa tenisi sporunun temel ve teknik becerilerinin 6greniminde
etkili ve verimli bir yontem olarak kullanilabilecegine ulasilmistir (103).

Sporcularin  motor imgeleme ve sportif performansina sanal gergeklik
teknolojisinin etkisini inceleyen, konu ile ilgili bir ¢alisma yapilmistir. Sanal gergeklik
tabanli imgeleme (SGTI) antrenman programinin sporcularin atis performansi ve motor
imgeleme becerisi lizerindeki etkisi incelenmis ve bu program, gorsel motor davranis
provasi (GMDP) ve video modelleme (VM) ile karsilagtirilmistir. Elde edilen bulgulara
gdre, SGTI antrenmana tabi tutulan sporcularn GMDP+VM grubundaki sporculardan
atis performansi ve imgeleme becerisi agisindan daha fazla gelisim gosterdigi
belirlenmistir (104).

Metavese teknolojisinin kiirek sporu sporcularinin, performansi iizerine etkisini
inceleyen caligma, metaversenin sporcu performasina olan katkisini gozler Oniine
sermektedir. 2000 metre kiirek yarisina katilan sporcular iizerinde bir metaverse ¢aligmasi
gerceklestirmistir. Elde edilen sonuglara gore, avatarlarla ¢alisan kiirek sporcularinin
sanal diinya tabanli modelde enerji yonetimi yeteneklerinde ve yaris performanslarinda
gelisim gosterdikleri sonucuna varilmistir (105).

Konuyla ilgili futbol sporculariyla ilgili bir metaverse calismas1 gerceklestirmistir.
Calismada, futbol oyuncular1 metaverse tabanl bir sanal gerceklik ortaminda antrenman
yapmustir.  Yapilan c¢alismanin  sonucunda, sporcularin algisal-biligsel —motor
performanslarinda ve futbola 6zgii becerilerinde artis oldugu tespit edilmistir (106).

Tenisle sporuyla ilgili metaverse calismasi gerceklestirmistir. Arastirmanin
sonucunda, sporcularin sanal diinyadaki tenis tepkileri ile gercek diinyadaki tepkileri
arasinda minimum farklar disinda bir fark olmadigi belirlenmistir. Ayrica, sanal
ortamdaki sporcularin attigi adim sayilari ve performans verilerinin ger¢ek diinyada
gerceklestirilen tenis maglariyla hemen hemen ayni oldugu tespit edilmistir (107).

Kilolu ¢ocuklar1 egzersiz sirasinda bedensel duygulardan uzaklastirmak igin sanal
gercekligi kullanmaya yonelik bir ¢alisma yapilmistir. Obez cocuklarin, normal bir
sekilde egzersiz yapmaktan vazge¢cmelerinin nedenlerinden biri, bedensel duyumlarini
algilamalar1 oldugu diisiiniilmiistiir. Bu nedenle, sanal gerceklik teknolojisinin sundugu
sanal ortam ve dikkat dagitma o6zelligi kullanilarak bedensel duyumlar1 engelleme
amaclanmistir. Calismanin sonuglarina gore asir1 kilolu ¢ocuklar1 zayiflamada bir yontem
olarak sanal gerceklik teknolojisinin kullanilabilecegi vurgulanmistir (108).

Benzer bir aragtirma Otizm Spektrum Bozuklugu (ASD) olan ¢ocuklar iizerinde

yapilmistir. ASD, tekrarlayict davranis kaliplar1 ve simirli sosyal iletisimle kendini
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gosteren bir bozukluktur. ASD'li ¢ocuklar, sosyal iletisim becerilerinde eksiklik
gosterirler ve akran iliskilerinden yoksun olabilirler, etkilesime giremezler. Sanal
gerceklik tabanli sosyal beceri egitim programi, dijital teknoloji kullanilarak ASD'li
cocuklara uygulanmistir. Calismanin sonucunda, ASD'li ¢ocuklarin sosyal yeteneklerinde
gelisme oldugu tespit edilmistir (109).

Obez cocuklarla ilgili yapilan bagka bir ¢aligmada, sanal ger¢eklik egitiminin
denge, viicut bilesimi, beden algisi, depresyon ve yasam kalitesi lizerindeki etkilerini
arastirmistir. Sonuglara gore, obez ¢ocuklarda VR egitimi, obeziteyi azaltma konusunda
yeterli olmamakla birlikte viicut agirligini, yag kiitlesini ve yag ylizdesini azaltarak viicut
kompozisyonunda degisim saglamistir (110).

Meme kanseri cerrahisi sonrasinda ortaya ¢ikabilecek komplikasyonlarin
giderilmesinde spor egzersizleri tedavi edici bir yontem olarak kullanilmaktadir.
Calismanin sonuglara gore, sanal gerceklik temelli egzersizlerin, bu hasta grubuna

normal tedavilerle birlikte kullanilabilecek bir yontem oldugu ortaya konulmustur (111).

2.8.2. Metaverse- Sanal Gergeklik Ogrenme iligkisi

Metaverse, birgok alanda, askeriye, eglence turizm, is giivenligi, sanat ve sehir
planlama gibi, biiyiik bir popiilerlik ve basar1 elde etmistir. Hizla gelisen bu teknoloji,
egitim alaninda da yenilikler sunmaktadir. Sanal gerceklik teknolojisini egitim-6gretim
ve Ogrenme perspektifinden degerlendirmek, teknolojik ilerlemelerin bu alanlarda
sagladig1 faydalari, kullanim olanaklarin1 ve etkilerini degerlendirmek son derece
onemlidir (103).

Sanal gergeklik egitim ve dgretimde:

» Egitim-6gretim ortamlarinda kesfetme ve inceleme firsatlarinin sinirli oldugu

gercek diinyada mevcut olan kisimlarin incelenmesine olanak saglar.

» Molekiiler diizeyde yapilarin gorsellestirilmesiyle derinlemesine 6grenmeyi

miimkiin kilar.

» Olusturulmast imkansiz olan ortamlarin olusturulmasi ve etkilesime

girilmesini saglar.

»  Farkl yerlerde bulunan bireylerin ortak projeler gelistirmesine olanak tanir.

» Soyut kavramlari etkilesim yoluyla daha iyi anlagilmasini saglayan ortamlar

olusturur.

»  Sanal gergekligin egitim-6gretimde kullanilmasinin 6grenen agisindan birgok

avantaj1 vardir. Bunlar sunlardir:
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Ogrenenin motivasyonunu artirmak igin firsat sunar.

Maliyetli veya erisimi zor olan igerikleri diger teknolojik yontemlere gore ii¢
boyutlu olarak gergekei bir sekilde gosterme imkani saglar.

Engelli 6grenciler i¢in diizenlenmeyen ortamlarin eksikliklerini gidererek, bu
ogrencilerin bu ortamlara dahil olabilmesini saglar.

Yeni anlayis ve bakis agilart gelistirmek i¢in firsatlar sunar.

Ogrencilere, smirli olan okul ortamlarinin &tesinde genis bir cevreler sunar.
Etkilesim saglayarak 6grenenlerin aktif olmasini saglar.

Uretkenligi arttirarak destekler.

Etkilesim i¢eren bir ortam olusturur.

Bilgisayar yeteneklerinin gelisimine katkida bulunur.

Derslere katilan kisilerin birbirleriyle iletisim halinde olmasina imkan saglar.
Farkl1 yerlerde bulunan 6grencilerin akranlariyla ortami paylagsmasina olanak
saglar.

Ogrenmeye yonelik grup halinde yapilan ¢aligmalara olanak saglar.
Ogrencilere konuyla ilgili kendi fikirlerini aktif bir sekilde sunmasina imkan
Verir.

Ogrenenlere, 3 boyutlu sekiller vasitasiyla farkli sekilde olan ve nesnelerin ve
cisimlerin tanitilmasinda fayda saglar.

Oyunlar1 kullanarak 6grenme hususunda cesitli avantajlar saglar. SG
uygulama alanlarinda bu amaca yonelik olarak on binlerce farkli oyun
bulunmaktadir.

Ogrenenin kisinin ilgisini ve alakasmi artiran etkilesimli modeller ile
ogrenmeyi daha eglenceli bir hale getirir.

3D animasyonlari kullanarak, 6grencilere belirli vazifeleri yerine getirmek,
farkli prosediirler ve mekanizmalar1 6gretmek, daha eglenceli ve interaktif bir

hale getirir (97, 112).

3 Boyutlu bir yapiya sahip olan sanal gerceklik teknolojisinin egitim ve dgretim
faaliyetlerinde, Ozelliklede beden egitimi ve beceri 0grenimi alanlarinda sundugu
avantajlar, mekan, yer, zaman, teknik ve taktik agilardan daha uygun ortamlarin
olusturulmasinmi saglamaktadir. Sanal gergeklik, uzaktan egitimde genis bir kullanim
alanma sahip olup, 3 boyutlu sanal gerceklik teknolojisinin ilerlemesiyle 6grencilerin
dikkatini ¢eken bir arag¢ haline gelmistir (113). 3 boyutlu sanal gergeklik, hedefe ulasma

Ogretim teknigini icerir, 3 boyutlu grafiklerle zenginlestirilmistir ve aninda gergek ses
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iletisimi saglar. Dalgarno ¢alismasinda 3 boyutlu sanal gercekligi yapisalcilik yaklagimini
destekledigini belirtmistir (114). Lu'nun bir arastirmasinda, 3 boyutlu olan sanal
gercekligin en 6nemli avantaji olarak, zaman ve mekan ve zaman kisitlamalar1 olmaksizin
herhangi bir bilgisayardan hedef materyale erisme imkani sunmasinin vurgulandigi
belirtilmigtir. Bu esneklik, smif disinda bile 6grencilerin siirekli iletisim halinde

olmalarina olanak saglar (115).
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3. MATERYAL VE METOT

Bu béliimde aragtirma kapsaminda kullanilan yontem, calismada yer alan gruplar,
veri toplama araglari, yapilan analizler ve elde edilen veriler ayritili bir sekilde
aciklanmaktadir. Asagida belirtilen maddelerde bu analizler detayli bir sekilde ele

alinmustir.

3.1. Arastirmanin Modeli

Yaptigimiz bu arastirma modelinde nicel olarak adlandirilan arastirma yontemleri
icerisinde yer alan genel tarama yontemi kullanilmistir. Bu modelin kullanilma amaci ise
arastirma yapilmadan Once belirlenmis olan evren icin genel bir kaniya ulagmaktir.
Arastirmamizda kullanilan evrenin igerisinde yer alan her grubun veya evrende belirlenen
bir 6rneklem icinden gerceklestirilmesi saglanmustir. Orneklem sayis1 a=0.01 yanilma
diizeyinde d= = 0.05 sapma alinarak belirtilen formiile goére hesaplanmistir: n= Nt*pqg/
d*(N-1)+t?pq.

Sectigimiz model, belirlenen iligkilerin sebep-sonug iliskisi agisindan kesin bir
sonuca varmamizi saglamaz, ancak sebep-sonug iligkisi tizerinden bazi ipuglarini ortaya

koymamiza yardimeci olur.

3.2. Arastirmanin Evren ve Orneklemi

Calismanin evrenini Inonii Universitesi Spor Bilimleri Fakiiltesi’ nde egitim goren
Spor Yoneticiligi bolimii son sinif grencileri olustururken 6rneklemini ise power analizi
(glic analizi) kullanilarak olgiit orneklem tiiriine gore spor yoneticiligi son smif

Ogrencilerinden 32 dgrenci olusturmustur.

3.3. Arastirmanin Amaci

Bu calismada, spor yoneticisi adaylarinin sanal gerc¢eklik deneyiminin, metaverse
bilgi diizeyine etkisi amaglanmistir. Her iki Olgek caligmasinin istatistiksel verileri
Olciilerek, bilgi durum degisikligini ortaya ¢ikartma amaclanmaktadir. Bu c¢alisma; 3
boyutlu sanal gergeklik gozlikleriyle ilgili gelistirilmis oyun, uygulama ve etkinlikler
vasitastyla metaverse ve sanal evren hakkinda bilgi durumunu degistirecegi ana amag
olarak ele almaktadir. Ayn1 zamanda bu c¢alismada, katilim saglayan 6grencileri sanal
evrenle tanigmasini saglamak, bu ortami tecrilbbe etmesini saglamakta amaclar

arasidadir.
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3.4. Arastirmanin Hipotezi

Spor Bilimleri Fakiiltesi 6grencilerinin sanal gergeklik deneyiminin metaverse
bilgi diizeyine etkisi var midir?

Bu c¢alismada, Inonii Universitesi Spor Bilimleri Fakiiltesi Spor Yéneticiligi
bolimiimde egitim goren 6grencilerinin sanal gerceklik deneyiminin metaverse bilgi
diizeyine etkisinin arastirilmasi amaglanmaktadir. Bu amag dogrultusunda,

Hipotezler:

H1 Metaverse bilesenlerinden Sanal Gergeklik deneyiminin Metaverse bilgi
diizeyine etkisi vardir.

H2 Cinsiyet degigskeni ile metaverse bilgi diizeyi arasinda anlamli bir iligki
bulunmaktadir.

H3 Internet kullanim diizeyi ile metaverse bilgi diizeyi arasinda anlamli bir iliski
bulunmaktadir.

Bu hipotezlerin dogrulugunu sinamakta arastirmanin amaglarini olusturacaktir.

Bu aragtirma hipotezlerine bagl olarak, alan yazina asagida verilen 6zgiin ¢iktilar
saglanilmasi beklenmektedir:

» Sanal gerceklik uygulamasi sayesinde metaverse bilgi durumunda degisiklik
olmasina paralel olarak, sanal ortamlarin sporla ilgili diger alanlarda 6zgiin
bir 6gretim stratejisi olarak ortaya ¢ikmasi beklenmektedir.

» Sanal gergeklik ortaminda sporsal faaliyetler ig¢in gelistirilen oyunlar ve
uygulamalar icin yenilik¢i fikirleri ortaya ¢ikmasini tesvik eden Oncii bir
¢alisma olmasi diisiiniilmektedir.

» Gilinimiizde sportif faaliyet konusunda, teknolojik cihazlarla vakit geciren
bireylerin fiziksel aktiviteye daha aktif bir sekilde katiliminda tesvik edici ve
mevcut sportif faaliyetlere alternatif olarak bu cihazlarin kullanilmasi
beklenmektedir.

Sayiltilar:

» Caligmaya katilan bireylerin 6l¢iim aracina verecekleri cevaplarda samimi
davranacaklar1 varsayilacaktir.

» Calismaya katilim saglayan katilimcilarin kendi istekleri ile veya bir

rahatsizlik durumunda ¢alismay1 yarida birakma haklar1 sakli kalacaktir.
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3.5. Veri Toplama Araci

Arastirmada veri toplama araci olarak 2 farkli anket formu kullanilmistir. Birinci
boliimde arastirmaya katilan bireylerin demografik 6zelliklerinin tespit edilmesi amaciyla
sorulan kisisel bilgi formu yer alir.

Ikinci béliimde katilimcilarin metaverse bilgi diizeyini 6lgmeye yonelik
Siileymanogullar1 ve ark. tarafindan gelistirilen Metaverse 6l¢egi kullanilmistir (116). On
testler uygulandiktan sonra katilimcilara metaverse gozliikleri vasitasi ile sanal gerceklik
(VR) deneyimi kazandiran deneysel asama yer alacaktir. Son testler olarak katilimcilarin
sanal gerceklik deneyimi sonrast metaverse bilgi diizeyini 6lgmek icin tekrardan
Metaverse 0l¢egi uygulanacaktir.

Arastirma kapsaminda, katilimcilarin Metaverse bilgi diizeylerini 6lgmek
amactyla 6n test ve son test olarak "Metaverse Olgegi" uygulanmustir. Olgek 5'li Likert
tipinde 15 madde igeren bir 6lgme aracidir. "Metaverse Olgegi"nin kullanimi i¢in dlgek
sahibinden gerekli izinler alinmig ve ilgili literatiirlerde de Ol¢ek sahibinin izni
dogrultusunda temin edilmistir.

Metaverse dlgegi Siileymanogullari ve ark. tarafindan gelistirilmistir. [lk asamada
26 maddeden olusan 6l¢ek agimlayict ve dogrulayici faktér analizleri sonucunda 15
madde ve dort alt boyutlu halini almistir. Olgek “teknoloji”, “sosyallesme”, “yasam
bicimi” ve “sosyal” alt boyutlarindan olusmaktadir. AFA sonucunda bu dort faktoriin
aciklanan varyansin %355.17 sini agikladign goriilmiistiir. Olgek 5°1i likert yapida
tasarlanmis olup likert secenekleri tamamen katilmiyorum (1) ile tamamen katiliyorum
(5) arasindadir. Olgekten alinabilecek en yiiksek puan 75 iken en diisiik puan ise 15’ tir.
Olgegin ic tutarlilik katsayis1 0.81 ¢rkmustir.

Arastirmamiz igerisinde yer alacak kisilerin belirlenirken olasilikli 6rnekleme
yonteminden rastgele drneklem yontemi kullanilmistir. Arastirmamizda bu 6rnekleme
yonteminin secilmesinin sebebi, aragtirma yapan kisinin katilimeilara basit ve pratik bir

sekilde ulasilmasina neden olmasidir.

3.6. Verilerin Analizi

Arastirmada, katilimcilara uygulanan 6n test ve son testlerden elde edilen
“Metaverse Olgegi” puanlar “Iliskili Orneklemler (Paired-Samples) t-Testi” ve “Cift
Yonlii Varyans Analizi (MANOVA)” ile incelenmistir. Test Oncesinde verilerin

Normallik saglayip saglamadigi cesitli 6lgtim teknikleri ile test edilerek smanmustir.
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Arastirmada kullanilan 6l¢ekten aldiklart puanlarin ortalama ve standart sapma degerleri
ile alinan puanlarin normal dagilip dagilmadigini tespit etmek amaci ile ¢arpiklik basiklik
(Skewness ve Kurtosis) degerleri de incelenmis ve normal dagilim gosterdigi goriilmiis
ve tablo halinde verilmistir. Ayica Manova testi uygulanmasi i¢in normallik varsayimlari
kontrol edilmis olup, veri setine dayanarak Box's Test of Equality of Covariance Matrices
sonucunda elde edilen degerlere gore, p degerlerinin de 0.05 ten biiyiik oldugu tespit
edilmis ve varyanslarin esit oldugu sonucuna varilmistir. Bu sonuca dayanarak, alternatif
hipotezleri kabul edebiliriz ve bagimli degiskenlerin kovaryans matrisleri gruplar
arasinda esit oldugunu sdyleyebiliriz.

Her ne kadar belirttigimiz testlerde sonug olarak etki vardir veya yoktur yorumu
yapilmasa da; Deneysel ¢alismalarda, 6n test ve son testler genellikle etki sonuglarini
degerlendirmek i¢in kullanilabilir. Etki sonuglari, 6n test ve son test sonuglar1 arasindaki
farklar iizerinden analiz edilebilir. On test ve son testler deneysel calismalarda etki
sonuglarini belirlemek i¢in 6nemli araglardir (117- 119). Bu nedenle, analizler sonucunda

yorumlamalar “etki vardir” veya “etki yoktur” seklinde yorumlanmastir.

Tablo 3.1. Olgek Alt Boyutlarma Iliskin Ortalama, Standart Sapma ve Carpiklik Basiklik
Degerleri

Calisma Gurubu On Test Son Test

(N=32) Ort Ss Carpikhk Basikhk Ort Ss  Carpikhik Basikhik
Teknoloji 3.08 .81 190 -314 4.06 .60 -.169 -.251
Dijitallesme 259 .87 -.265 -.621 3.77 .94 -1.048 -.539
Sosyal 3.28 .90 430 -.703 3.17 1.13 -.120 -.682
Yasam Bicimi 3.27 .86 217 - 701 4.30 51 -.165 -.130

Tablo 3.1’de arastirmaya katilan bireylerin dlgekten aldiklari ortalama puanlar,
standart sapma puanlar1 ve basiklik-carpiklik degerleri verilmistir. Tablo incelendiginde
katilimcilardan toplanan verilerin carpiklik ve basiklik degerlerinin normal dagilim

gosterdigi Tabachnick and Fidell’ e gére dogrulanmistir (120).
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3.7. Arastirmadaki Sinirhliklar:

» Katilimcilar, onceden kendilerine verilen On bilgiye gore, calismaya

katilmaya goniillii olmuslardir.

» Katilacaklar1 aktivitenin, riskleri kendilerine aciklanarak ve onamlari

alimustir.

» Deneyimlenecek Sanal Gergeklik VR gozliikler araciligiyla uygulatilacaktir.
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4. BULGULAR

Arastirmamizin bu kisminda amaca uygun olarak analiz edilen bulgularin

istatistiki sonucuna yonelik bilgiler ve ortaya ¢ikan bulgulara yer verilmistir.

Tablo 4.1. Katilimcilara liskin Demografik Bilgiler

f %
L. Kadin 13 40.6
CINSIYET
Erkek 19 59.4
Evet 25 78.1
SPOR YAPMA
Hayir 7 219
0-2 Saat 7 21.9
. 3-5Saat 15 46.9
TEKNOLOJI
6-8 Saat 8 25.0
KULLANIMI
9 Saat ve lizeri 2 6.3
Toplam 32 100.0

Tablo 4.1° de katilimcilarin kategorik degiskenlerinin yiizde ve frekans degerleri

verilmigstir. Tablo incelendiginde ¢aligmaya katilan 6grencilerin %40.6° s1 (13) kadin,

%59.4°1 (19) erkeklerden olusmaktadir. Spor yapma degiskeni agisindan bakildiginda,

katilimcilarin  %78.2°1 (25) spor yaparken, %21.9unun (7) ise spor yapmadigi

goriilmektedir. Teknoloji kullanim siiresi degiskenine bakildiginda ise, teknolojik araclari

kullanim siireleri 0-2 saat olanlar katilimcilarin %21.9° unu (7) olustururken, 3-5 saat

kullanim siiresine sahip olanlar %46.9’ unu (15), 6-8 saat arasi kullanim siiresine sahip

olanlar %25’ini (8), 9 saat ve iizeri kullanim siiresine sahip olanlar %6.3° {inii (2)

olusturmaktadir.
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Sekil 4.1. Calismaya Katilan Katilimcilardan Resimler

34



Tablo 4.2. Metaverse Olgegi Alt Boyutlart On Test — Son Test Puan Ortalamalar1 Paired
Sample T Testi Sonuglari

On Test Son Test
N Ort Ss Ort Ss t p
Teknoloji 32 3.08 .81 4.06 .60 -5.252 .00*
Dijitallesme 32 2.59 .87 3.77 .94 -5.004 .00*
Sosyal 32 3.28 .90 3.17 1.13 426 .67
Yasam Bi¢imi 32 3.27 .86 4.30 S1 -6.229 .00*

Tablo 4.2° de verilen verilere gore, Metaverse Olgegi'nin farkli alt boyutlar1 igin
yapilan 6n test ve son test puan ortalamalari arasinda istatistiksel olarak anlamli
farkliliklar oldugu goriilmektedir.

“Teknoloji” alt boyutunda, 0n test puan ortalamasi (3.08) son test puan
ortalamasina (4.06) kiyasla anlamli derecede diisiiktiir (t = -5.252, p < 0.01). Bu sonug,
Metaverse Olgegi'ndeki teknolojiye yonelik alginin 6n testten son teste degistigini ve
olumlu yonde gelistigini gostermektedir. “Dijitallesme” alt boyutunda da benzer bir
durum vardir. On test puan ortalamasi (2.59), son test puan ortalamasima (3.77) gore
anlamli derecede diisiiktiir (t = -5.004, p < 0.01). Bu da dijjitallesme algisinin 6n testten
son teste degistigini ve olumlu yonde gelistigini gdstermektedir. “Sosyal” alt boyutta ise
On test ve son test puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
bulunmamaktadir (t=0.426, p > 0.05). Bu da sosyal boyutun katilimcilar tizerinde 6nemli
bir degisim gostermedigini isaret etmektedir. “Yasam Bigimi” alt boyutunda ise on test
puan ortalamasi (3.27), son test puan ortalamasina (4.30) gore anlaml1 derecede diisiiktiir
(t =-6.229, p < 0.01). Bu sonug, Metaverse Olgegi'nin yasam bigimi alt boyutunun 6n
testten son teste onemli Olgiide gelistigini ve daha olumlu bir algiya sahip oldugunu
gostermektedir.

Genel olarak, Metaverse Olgegi'nin teknoloji, dijitallesme ve yasam bicimi alt
boyutlarindaki puanlarinin 6énemli Slgiide degistigi ve daha olumlu bir algiya sahip
oldugu goriilmektedir. Ancak, sosyal alt boyutta istatistiksel olarak anlamli bir degisim
bulunmamaktadir. Bu sonuglar, Metaverse kavraminin farkli boyutlarinin katilimcilar
arasinda farkli algilanabilecegini ve Onemli degisimlere tabi tutulabilecegini

gostermektedir.
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Tablo 4.3. Metaverse Olgegi On Test — Son Test Toplam Puan Ortalamalar1 Paired
Sample T Testi Sonuglari

N Ort Ss t p
On Test 32 4578 10.25
Metaverse Toplam -5.669 .00%*
Son Test 32 59.00 7.88

Tablo 4.3’ de verilen verilere gore, Metaverse Olgegi'nin 6n test ve son test toplam
puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlaml1 bir farklilik oldugu goriilmektedir. On
testte Metaverse Olcegi'nin toplam puan ortalamasi 45.78 iken, son testte bu ortalamaya
59.00 ulagsmustir. Bu degisim istatistiksel olarak anlamlidir (t = -5.669, p < 0.01). Bu sonug,
katilimeilarm Metaverse kavramina iliskin algilarmin 6nemli 6lciide degistigini ve son testte
daha yiiksek bir puan elde ettiklerini géstermektedir.

Genel olarak, Metaverse Olgegi'nin 6n test ve son test toplam puan ortalamalar:
arasinda anlamli bir farklilhik bulunmaktadir. Bu da Metaverse kavramiin zaman icinde
katilimcilarin algisinda 6nemli bir degisime yol agtigim1 ve son testte daha olumlu bir
degerlendirme aldigin gostermektedir. Diger bir ifade ile; “Metaverse bilesenlerinden Sanal
Gergeklik deneyiminin  Metaverse bilgi diizeyinde etkisi vardir” hipotezi (Hla)

dogrulanmstir.

Tablo 4.4. Katilimcilarin Cinsiyet Degiskenine Gore On test puanlarina gére MANOVA

Sonuglari

On Test Cinsiyet N Ort Ss F p

Teknoloji Kadin 13 3.01 .99
198 .65

Erkek 19 3.14 .68

Dijitallesme Kadin 13 2.53 1.1
.084 7

Erkek 19 2.63 .70

Sosyal Kadin 13 3.30 .85
.018 .89

Erkek 19 3.26 .96

Yasam Kadin 13 3.33 .89
112 e

Bicimi Erkek 19 3.22 .86

Toplam Kadin 13 3.02 81
.045 .83

Erkek 19 3.07 .59
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Tablo 4.4’ de verilen verilere gore, katilimcilarin cinsiyet degiskenine gore
Metaverse Olgegiin 6n test puanlari {izerinde yapilan MANOVA analiz sonuglari
incelendiginde: “Teknoloji” alt boyutunda, kadinlarin (N=13) ortalamasi 3.01 iken
erkeklerin (N=19) ortalamasi 3.14 olarak hesaplanmistir. F degeri 0.198 ve p degeri 0.65
oldugundan, cinsiyetin On test puanlar iizerinde istatistiksel olarak anlamli bir etkisi
olmadig1 goriilmiistiir. “Dijitallesme” alt boyutunda, kadinlarin (N=13) ortalamasi1 2.53
iken erkeklerin (N=19) ortalamas1 2.63 olarak hesaplanmistir. F degeri 0.084 ve p degeri
0.77 oldugundan, cinsiyetin 0n test puanlar1 iizerinde istatistiksel olarak anlamli bir etkisi
olmadig1 gorilmiistiir. “Sosyal” alt boyutunda, kadinlarin (N=13) ortalamast 3.30 iken
erkeklerin (N=19) ortalamasi 3.26 olarak hesaplanmstir. F degeri 0.018 ve p degeri 0.89
oldugundan, cinsiyetin On test puanlar iizerinde istatistiksel olarak anlamli bir etkisi
olmadig1 goriilmiistiir. “Yasam Bicimi” alt boyutunda, kadinlarin (N=13) ortalamasi1 3.33
iken erkeklerin (N=19) ortalamasi 3.22 olarak hesaplanmistir. F degeri 0.112 ve p degeri
0.74 oldugundan, cinsiyetin 0n test puanlar1 tizerinde istatistiksel olarak anlamli bir etkisi
olmadig1 goriilmiistiir. Toplam puanlar iizerinde yapilan analizde, kadinlarin (N=13)
ortalamasi1 3.02 iken erkeklerin (N=19) ortalamasi 3.07 olarak hesaplanmistir. F degeri
0.045 ve p degeri 0.83 oldugundan, cinsiyetin On test puanlari lizerinde istatistiksel olarak
anlamli bir etkisi olmadig1 goriilmiistiir.

Genel olarak, katilimeilarin cinsiyet degiskenine gore Metaverse Olgegi'nin on test
puanlar iizerinde istatistiksel olarak anlamli bir etkisi bulunmamaktadir. Cinsiyetin 6n
test puan ortalamalar iizerindeki farkliliklarin rastgele veya tesadiifi oldugu sdylenebilir.

H1b Hipotezi reddedilmistir.

Tablo 4.5. Katilimcilarin Cinsiyet Degiskenine Gore Son test puanlarina gore MANOVA

Sonuglari
Son Test  Cinsiyet N Ort Ss F p

Kadin 9 3.89 29 1.854

Teknoloji "0« 23 418 72 18
Kadin 9 3.38 82 4.055

Dijitallesme |« 23 403 94 06
Kadin 9 3.11 1.02 053

Sosyal Erkek 23 321 1.22 82

Yasam Kadin 9 4.10 39 3519

Bicimi Erkek 23 4.43 .55 07
Kadin 9 3.72 28 3.618

Toplam Erkek 23 407 60 06
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Tablo 4.5° de verilen verilere gore, katilimcilarin cinsiyet degiskenine gore
Metaverse Olgegi'nin son test puanlari iizerinde yapilan MANOVA analiz sonuglari
incelendiginde: “Teknoloji” alt boyutunda, kadinlarin (N=9) son test puanlarinin
ortalamas1 3.89 iken erkeklerin (N=23) ortalamas1 4.18 olarak hesaplanmistir. F degeri
1.854 ve p degeri 0.18 oldugundan, cinsiyetin son test puanlari iizerinde istatistiksel
olarak anlaml1 bir etkisi olmadig1 goriilmektedir. “Dijitallesme” alt boyutunda, kadinlarin
(N=9) son test puanlarinin ortalamasi 3.38 iken erkeklerin (N=23) ortalamasi 4.03 olarak
hesaplanmistir. F degeri 4.055 ve p degeri 0.06 oldugundan, cinsiyetin son test puanlari
tizerinde istatistiksel olarak anlamli bir etkisi olmadig1 goriilmektedir. “Sosyal” alt
boyutunda, kadinlarin (N=9) son test puanlarinin ortalamasi 3.11 iken erkeklerin (N=23)
ortalamast 3.21 olarak hesaplanmistir. F degeri 0.053 ve p degeri 0.82 oldugundan,
cinsiyetin son test puanlari tizerinde istatistiksel olarak anlamli bir etkisi olmadigi
goriilmektedir. “Yasam Bigimi” alt boyutunda, kadinlarin (N=9) son test puanlarinin
ortalamasi 4.10 iken erkeklerin (N=23) ortalamas1 4.43 olarak hesaplanmistir. F degeri
3.519 ve p degeri 0.07 oldugundan, cinsiyetin son test puanlari iizerinde istatistiksel
olarak anlamli bir etkisi olmadigi goriilmektedir. Toplam puanlar {izerinde yapilan
analizde, kadinlarin (N=9) son test puanlarinin ortalamasi1 3.72 iken erkeklerin (N=23)
ortalamast 4.07 olarak hesaplanmistir. F degeri 3.618 ve p degeri 0.06 oldugundan,
cinsiyetin son test puanlar1 {lizerinde istatistiksel olarak anlamli bir etkisi olmadigi
goriilmektedir.

Genel olarak, katilimcilarin cinsiyet degiskenine gére Metaverse Olgegi'nin son
test puanlari lizerinde istatistiksel olarak anlamli bir etki bulunmamaktadir. H1b Hipotezi

reddedilmistir.

38



Tablo 4.6. Katihmecilarin Spor Yapma Degiskenine Gore On test puanlarinmn
MANOVA Sonuclan

Spor Yapma N Ort Ss F p

Evet 25 3.03 75

Teknoloji 516 478
Hayir 7 3.28 1.04
Evet 25 2.58 .90

Dijitallesme .007 933
Hayir 7 2.61 .86

S | Evet 25 3.34 .82 472 497

a : .

oY Hayir 7 3.07 1.20
Evet 25 3.25 .83

Yasam 046 832
Bicimi Hayir 7 3.33 1.01
Evet 25 3.02 .64

Toplam 123 728
Hayir 7 3.13 .86

Tablo 4.6’ da verilen verilere gore, katilimcilarin Spor Yapma degiskenine gore
Metaverse Olgegi'nin 6n test puanlari iizerinde yapilan MANOVA analiz sonuglari
incelendiginde: “Teknoloji” alt boyutunda, “Spor Yapma” degiskeni "Evet" olan
katilimcilarin (N=25) 6n test puanlarinin ortalamasi 3.03 iken "Hayir" olan katilimcilarin
(N=7) ortalamast 3.28 olarak hesaplanmistir. F degeri 0.516 ve p degeri 0.478
oldugundan, “Spor Yapma” degiskeninin 6n test puanlari lizerinde istatistiksel olarak
anlamli bir etkisi olmadig1 goriilmektedir. “Dijitallesme” alt boyutunda, “Spor Yapma”
degiskeni "Evet" olan katilimcilarin (N=25) 6n test puanlarinin ortalamas: 2.58 iken
"Hayir" olan katilimcilarin (N=7) ortalamas1 2.61 olarak hesaplanmistir. F degeri 0.007
ve p degeri 0.933 oldugundan, “Spor Yapma” degiskeninin 6n test puanlari lizerinde
istatistiksel olarak anlamli bir etkisi olmadig1 goriilmektedir. “Sosyal” alt boyutunda,
”Spor Yapma” degiskeni "Evet" olan katilimcilarin (N=25) 6n test puanlarinin ortalamasi
3.34 iken "Hayir" olan katilimcilarin (N=7) ortalamasi 3.07 olarak hesaplanmistir. F
degeri 0.472 ve p degeri 0.497 oldugundan, “Spor Yapma” degiskeninin 6n test puanlari
tizerinde istatistiksel olarak anlamli bir etkisi olmadig1 goriilmektedir. “Yasam Bi¢imi”
alt boyutunda, “Spor Yapma” degiskeni "Evet" olan katilimcilarin (N=25) on test
puanlarinin ortalamasi 3.25 iken "Hayir" olan katilimcilarin (N=7) ortalamasi 3.33 olarak
hesaplanmistir. F degeri 0.046 ve p degeri 0.832 oldugundan, “Spor Yapma” degiskeninin
On test puanlari iizerinde istatistiksel olarak anlamli bir etkisi olmadig1 goriilmektedir.
Toplam puanlar {izerinde yapilan analizde, “Spor Yapma” degiskeni "Evet" olan
katilimcilarin (N=25) 6n test puanlarinin ortalamasi 3.02 iken "Hayir" olan katilimcilarin

(N=7) ortalamasi 3.13 olarak hesaplanmigtir. F degeri 0.123 ve p degeri 0.728
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oldugundan, “Spor Yapma” degiskeninin 6n test puanlari lizerinde istatistiksel olarak
anlamli bir etkisi olmadig1 goriilmektedir.

Genel olarak, katilimcilarm “Spor Yapma” degiskenine gore Metaverse Olgegi'nin
On test puanlar1 lizerinde istatistiksel olarak anlamli bir etki bulunmamaktadir. “Spor
Yapma” degiskeninin 6n test puan ortalamalarindaki farkliliklarin rastgele veya tesadiifi

oldugu sdylenebilir.

Tablo 4.7. Katilimcilarin Spor Yapma Degiskenine Gore Son test puanlarinin MANOVA

Sonuglari.
Spor Yapma N Ort Ss t p

Evet 25 4.08 .61

Teknoloji .166 .68
Hayir 7 3.97 .59
Evet 25 3.80 .99

Dijitallesme 107 e
Hayir 7 3.66 .79
Evet 25 3.30 1.13

Sosyal 1.484 23
Hayir 7 2.71 1.07
Evet 25 4.33 A7

Yasam Bicimi 409 52
Hayir 7 4.19 .69
Evet 25 3.97 54

Toplam .655 42
Hayir 7 3.79 46

Tablo 4.7° de verilen verilere gore, katilimcilarin “Spor Yapma” degiskenine gore
Metaverse Olgegi'nin son test puanlar iizerinde yapilan MANOVA analiz sonuglarina:
“Teknoloji” alt boyutunda, “Spor Yapma” degiskeni "Evet" olan katilimcilarin (N=25) son
test puanlarmin ortalamasi 4.08 iken "Hayur" olan katilimcilarin (N=7) ortalamas1 3.97
olarak hesaplanmistir. t degeri 0.166 ve p degeri 0.68 oldugundan, “Spor Yapma”
degiskeninin son test puanlar iizerinde istatistiksel olarak anlamli bir etkisi olmadigi
goriilmektedir. “Dijitallesme” alt boyutunda, “Spor Yapma” degiskeni "Evet" olan
katilimeilarin (N=25) son test puanlarinin ortalamasi 3.80 iken "Hayir" olan katilimeilarin
(N=7) ortalamas1 3.66 olarak hesaplanmistir. t degeri 0.107 ve p degeri 0.74 oldugundan,
“Spor Yapma” degiskeninin son test puanlari tizerinde istatistiksel olarak anlamli bir etkisi
olmadig1 goriilmektedir. “Sosyal” alt boyutunda, “Spor Yapma” degiskeni "Evet" olan
katilimeilarin (N=25) son test puanlarinin ortalamasi 3.30 iken "Hayir" olan katilimcilarin
(N=7) ortalamasi1 2.71 olarak hesaplanmistir. t degeri 1.484 ve p degeri 0.23 oldugundan,
“Spor Yapma” degiskeninin son test puanlari tizerinde istatistiksel olarak anlamli bir etkisi

olmadig1 goriilmektedir. “Yasam Bigimi” alt boyutunda, “Spor Yapma” degiskeni "Evet"
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olan katilimecilarin (N=25) son test puanlarinin ortalamasi 4.33 iken "Hayir" olan
katilimcilarin (N=7) ortalamasi 4.19 olarak hesaplanmustir. t degeri 0.409 ve p degeri 0.52
oldugundan, “Spor Yapma” degiskeninin son test puanlar tizerinde istatistiksel olarak
anlamli bir etkisi olmadig1 goriilmektedir. Toplam puanlar {izerinde yapilan analizde, “Spor
Yapma” degiskeni "Evet" olan katilimcilarin (N=25) son test puanlarinin ortalamasi 3.97
iken "Hayir" olan katilimeilarin (N=7) ortalamasi 3.79 olarak hesaplanmistir. t degeri 0.655
ve p degeri 0.42 oldugundan, “Spor Yapma” degiskeninin son test puanlar {izerinde
istatistiksel olarak anlamli bir etkisi olmadig1 goriilmektedir.

Genel olarak, “Spor Yapma” degiskenine gore Metaverse Ol¢egi'nin son test puan

ortalamalari tizerindeki farkliliklarin rastgele veya tesadiifi oldugu sonucuna varabiliriz.

Tablo 4.8. Katilmcilarin Teknoloji Kullanim Siiresi Degiskenine Gére On test
puanlarinin MANOVA Sonuglari

Teknoloji Kullanim Siiresi

On Test N Ort Ss F p
0-2 Saat 7 2.65 77
3-5 Saat 15 3.09 74
Teknoloji 1.441 .25
6-8 Saat 8 3.50 91
9 saat ve tizeri 2 2.92 .70
0-2 Saat 7 2.42 1.01
3-5 Saat 15 2.62 .85
Dijitallesme 129 .94
6-8 Saat 8 2.70 .98
9 saat ve tizeri 2 2.50 .70
0-2 Saat 7 3.42 .93
3-5 Saat 15 343 .92
Sosyal 627 .60
6-8 Saat 8 2.93 .97
9 saat ve tizeri 2 3.00 .00
0-2 Saat 7 2.66 72
Y 3-5 Saat 15 3.42 .67
asam aa 1681 .19
Bicimi 6-8 Saat 8 3.54 1.16
9 saat ve tizeri 2 3.16 .70
0-2 Saat 7 2.71 .69
Met 3-5 Saat 15 3.11 .59
Tootan 015 .44
oplam ¢ 8 Saat 8 3.27 .84
9 saat ve lizeri 2 2.90 .61

Tablo 4.8’ de "Teknoloji Kullanim Siiresi" degiskenine gore Metaverse Olgegi'in
On test puanlari iizerinde yapilan MANOVA analiz sonuglar incelendiginde; “Teknoloji”

alt boyutunda, "0-2 Saat" teknoloji kullanim siiresine sahip katilimcilarin (N=7) 6n test
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puanlariin ortalamasi 2.65, "3-5 Saat" teknoloji kullanim siiresine sahip katilimcilarin
(N=15) 0n test puanlarinin ortalamas1 3.09, "6-8 Saat" teknoloji kullanim siiresine sahip
katilimcilarin (N=8) 6n test puanlarinin ortalamasi 3.50, ve "9 saat ve tizeri" teknoloji
kullanim siiresine sahip katilimcilarin (N=2) 6n test puanlarinin ortalamasi 2.92 olarak
hesaplanmistir. F degeri 1.441 ve p degeri 0.25 oldugundan, teknoloji kullanim siiresinin
On test puanlari iizerinde istatistiksel olarak anlamli bir etkisi olmadig1 goriilmektedir.
“Dijitallesme” alt boyutunda, farkli teknoloji kullanim siirelerine sahip katilimcilarin 6n
test puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik bulunmamaktadir. F degeri 0.129 ve p degeri
0.94 oldugundan, teknoloji kullanim siiresinin dijitallesme alt boyutunun 6n test puanlari
tizerinde istatistiksel olarak anlamli bir etkisi olmadigi goriilmektedir. “Sosyal” alt
boyutunda, farkli teknoloji kullanim siirelerine sahip katilimcilarin 6n test puanlar
arasinda anlamli bir farklilik bulunmamaktadir. F degeri 0.627 ve p degeri 0.60
oldugundan, teknoloji kullanim siiresinin sosyal alt boyutun 6n test puanlar iizerinde
istatistiksel olarak anlamli bir etkisi olmadigi goriilmektedir. “Yasam Bicimi” alt
boyutunda, farkli teknoloji kullanim siirelerine sahip katilimcilarin 6n test puanlari
arasinda anlamli bir farklilik bulunmamaktadir. F degeri 1.681 ve p degeri 0.19
oldugundan, teknoloji kullanim siiresinin yasam bicimi alt boyutun 6n test puanlari
lizerinde istatistiksel olarak anlamli bir etkisi olmadigi goriilmektedir. Metaverse
Olgegi'nin toplam puanlari {izerinde yapilan analizde, farkli teknoloji kullanim siirelerine
sahip katilimcilarin 6n test puanlart arasinda anlaml bir farklilik bulunmamaktadir. F
degeri 0.915 ve p degeri 0.44 oldugundan, teknoloji kullanim siiresinin Metaverse
Olgegi'nin toplam 6n test puan ortalamalar {izerinde istatistiksel olarak anlamli bir etkisi

olmadig1 goriilmektedir. H1c Hipotezi reddedilmistir.
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Tablo 4.9. Katilimcilarin Teknoloji Kullanim Siiresi Degiskenine Gore Son test
puanlarinin MANOVA Sonuglari

Teknoloji Kullanim Siiresi

Son Test N Ort Ss F p
0-2 Saat 7 4,20 A1
.. 3-5 Saat 15 4,01 .68
Teknoloji 181 .90
6-8 Saat 8 4.00 57
9 saat ve tizeri 2 414 1.01
0-2 Saat 7 4,09 .59
3-5 Saat 15 3.60 1.15
Dijitallesme 1.054 .38
6-8 Saat 8 4.00 .64
9 saat ve uizeri 2 3.00 .94
0-2 Saat ? 7 2.00 1.04 00*
Soovg 33 Saat b 15 3.60 98 4018 ab
o5yal 6.8 Saat* 8 3.18 92 ' a-c
9 saat ve iizeri ¢ 2 4.00 .00 a-d
0-2 Saat 7 4.42 A1
Yasam  3-5 Saat 15 4,28 51
.. 215 .88
Bicimi  6-8 Saat 8 4.20 .66
9 saat ve uizeri 2 4.33 A7
0-2 Saat 7 3.93 .32
Metaverse 3-5 Saat 15 3.93 .59 000 1.00
Toplam ¢ g gqat 8 3.93 58 ' '
9 saat ve uzeri 2 3.93 75

Tablo 4.9’ da, "Teknoloji Kullanim Siiresi" degiskenine gbére Metaverse
Olgegi'nin son test puanlari iizerinde yapilan MANOVA analiz sonuglar1 verilmistir.
“Teknoloji” alt boyutunda, farkli teknoloji kullanim siirelerine sahip katilimcilarin son
test puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik bulunmamaktadir. F degeri 0.181 ve p degeri
0.90 oldugundan, teknoloji kullanim siiresinin son test puanlar1 {lizerinde istatistiksel
olarak anlamli bir etkisi olmadig1 goriilmektedir. “Dijitallesme” alt boyutunda, farkl
teknoloji kullanim stirelerine sahip katilimcilarin son test puanlari arasinda anlamli bir
farklilik bulunmamaktadir. F degeri 1.054 ve p degeri 0.38 oldugundan, teknoloji
kullanim siiresinin dijitallesme alt boyutunun son test puanlari iizerinde istatistiksel
olarak anlamli bir etkisi olmadig1 goriilmektedir. “Sosyal” alt boyutunda, farkl teknoloji
kullanim siirelerine sahip katilimcilarin son test puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik
bulunmaktadir. F degeri 4.918 ve p degeri 0.00* oldugundan, teknoloji kullanim siiresinin

sosyal alt boyutun son test puanlari tizerinde 0-2 saat arasi kullanim siiresine sahip olanlar
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aleyhine istatistiksel olarak anlamli bir etkisi oldugu goriilmektedir. “Yasam Bigimi” alt
boyutunda, farkli teknoloji kullanim siirelerine sahip katilimcilarin son test puanlari
arasinda anlamli bir farklilik bulunmamaktadir. F degeri 0.215 ve p degeri 0.88
oldugundan, teknoloji kullanim siiresinin yasam bi¢imi alt boyutun son test puanlari
tizerinde istatistiksel olarak anlamli bir etkisi olmadig1 goriilmektedir. Metaverse
Olgegi'nin toplam puanlar1 {izerinde yapilan analizde, farkli teknoloji kullanim siirelerine
sahip katilimcilarin son test puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik bulunmamaktadir. F
degeri 0.000 ve p degeri 1.00 oldugundan, teknoloji kullanim siiresinin Metaverse
Olgegi'nin toplam son test puan ortalamalar iizerinde istatistiksel bakimdan anlamli bir

etkisi olmadigi bulunmustur.
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5. TARTISMA

Arastirmanin bu boliimiinde bulgular, literatiirle karsilastirilarak tartisildi ve
yorumlandi. Calismanin amaci, spor yoneticisi adaylariin sanal gergeklik deneyiminin
metaverse bilgi diizeyine etkisi amaglanmistir. Bu ama¢ dogrultusunda aragtirmaya
yonelik sonuglar alan yazinda yer alan ¢alisma sonugclari ile tartigilmis ve sonuglara iligkin
yorumlamalar yapilmistir.

Savas ve ekibi tarafindan yapilan arastirmada, Erzurum Teknik Universitesi Spor
Bilimleri Fakiiltesinde egitim goren Beden Egitimi ve Spor Ogretmenligi boliimii
ogrencilerin metaverse hakkindaki bilgi diizeyleri ¢esitli degisken parametrelere gore
incelenmistir. Katilanlarin cinsiyetleriyle ilgili olarak metaverse bilgi diizeylerinin alt
boyutlarinda ve toplam puanlarinda herhangi bir anlamh farklilik bulunmamaistir.
Dijitallesme alt boyutunda bakildiginda ise erkek katilimcilardan yana anlamli bir
farklilik tespit edilmistir. Dijitallesme, yasam tarzi ve toplam puanlar arasinda istatistiksel
olarak anlamli farklar bulunmustur.

Arastirma sonuglarindan biri, katilimcir 6grencilerin internet kullanma becerileri
ile ilgilidir. Bu degiskenle ilgili olarak, katilimcilarin metaverse bilgi diizeylerinin diger
alt boyutlarinda puanlarinin karsilastirilmasi yapilmistir. Alt boyutlardan dijitallesme
boyutunda anlaml bir fark gézlemlenmis ve yiiksek internet kullanma becerisine sahip
katilimcilarin lehine anlamli bir farklilik oldugu belirlenmistir. Teknolojiyle sosyal boyut
ve yasam bi¢iminin boyutlar1 arasinda, dijitallesme ile sosyal boyut ve yasam bigiminin
alt boyutlar1 arasinda ise orta diizeyde ve pozitif olan bir iliski tespit edilmistir (121).

Suh ve Seongjin tarafindan gergeklestirilen arastirmada, Giiney Kore'deki 336
ilkokul Ggrencisi lizerinde yapilan calismanin sonuglarina gore, ¢aligmaya katilan
ogrencilerinin %97.9'unun metaverse hakkinda tecriibeye sahip oldugu ve bunlarinda
%95.5'inin metaversenin giindelik yasamlarinda yakindan iliskili oldugunu diisiindiikleri
tespit edilmistir. Arastirmaya katilan 6grencilerinin metaverseyi sadece deneysel olan
kosullarda degil, giinliik yasamlarinda bile gergekten kullandiklari dogrulanmistir. Ayni
calismada kiz 6grenciler erkek 6grencilerle kiyaslandiginda metaverseyi erkeklere gore
daha fazla kullanma niyetinde olduklarini ortaya koymustur. Ayrica, kiz 6grencilerin
erkek 6grencilere gore metaverse'i daha sik ve daha uzun siire deneyimlediklerini ve aktif

olarak kullanimlariin daha yogun oldugunu belirtmislerdir.

45



Suh ve Seongjin tarafindan yapilan arastirmaya gore, altinci sinif 6grencileri,
besinci sinif dgrencilere kiyasla metaverse iirlinlerini daha kolay kullanabildiklerini
diisiinmekte ve bu 6grencilerin metaverse'i kullanma niyetlerinin daha yiiksek oldugunu
dogrulamaktadir. Arastirmada, 6grencilerin giinliik yasamlarinda interneti kullanma
aliskanliklarina iliskin olarak metaverse bilgi diizeylerinin hem alt boyutlar1 hem de
toplam puanlar1 karsilastirildiginda, higbir alt boyutta ve hi¢bir toplam puanda
istatistiksel olarak bakildiginda anlamli farklilik bulunmamstir (122).

Boz, Tiirkiye'deki hem resmi hem de 6zel olan liselerde ve ortaokullarda gorevli
olan 15.867 6gretmen ile gergeklestirilen 2019 yili arastirmasinda, kadin 6gretmenlerin
erkek Ogretmenlere kiyasla artirilmis gerceklik uygulamalarini daha sik kullandigini
tespit etmistir (123).

Luke ve Evelina, gen¢ kadmlar arasinda ve Endonezya'da gergeklestirdikleri
arastirmada, ¢cevrimici olan sosyal aglarin geng¢ kadinlar tarafindan bilgi paylagimi, kisisel
kimlik ifadesi ve iliskilerin silirdiiriilmesi i¢in yogun bir sekilde kullanilan bir platform
oldugunu belirlemislerdir (124).

Statista tarafindan gergeklestirilen bir arastirmaya gore, 2022 yili ocak ayindan
itibartyla Amerika Birlesik Devletleri'nde bulunan yetiskin kisilerin %14'iniin metaverse
konusunda ileri diizeyde bilgi sahibi oldugu, %24'iniin ise daha az bilgiye sahip olduklart,
%31'inin ise Metaverse kavramini daha onceden duyduklarini ama ne oldugunu
bilmedikleri, geriye kalan %31'inin ise metaverse kelimesini daha 6nce hi¢ duymadiklar
belirlenmistir (125).

Statista tarafindan yapilan bagka bir arastirmada, yas ilerledikge metaverse
konusunda bilgi sahibi oldugunu belirtenlerin oraninda azalma oldugu tespit edilmistir
(126). Aburbeian ve ark. tarafindan yapilan benzer bir arastirmada, 20 yasindan daha
kiiciik katilimcilarin diger yas gruplarina kiyasla Metaverse teknolojisiyle daha ¢ok
ilgilendikleri bulunmustur. Aburbeian ve ark. tarafindan elde edilen baska bir bulguya
gore, kullanicinin Metaverse teknolojisini kesfetme zevki ve merak duygusuyla baglantili
olarak, bu durum Metaverse teknolojisinin kullanimdaki kolaylig1 hissetmeye yardimc1
olacaktir.

Aburbeian ve ark. tarafindan yapilan ¢alismada, metaverse teknolojisinin
kullanicilar agisindan kabuliinii etkileyebilecek degiskenleri ile bu degiskenler arasindaki
baglantiy1 inceledikleri belirtilmektedir. Arastirmada, 6z yeterlilik, sosyal norm ve fiyat
arasinda bulunan negatif yonli iligski ile 6z yeterlilik ile algilanan merak, zevk,

kullaniglilik, kullanim kolaylig1, davranissal niyet ve teknoloji kullanimina kars1 tutum

46



arasinda pozitif yonlii bir korelasyon bulundugu ifade edilmektedir. Ayrica, sosyal
normlarun algilanan kullanigliligi da 6nemli 6l¢iide etkiledigi ve bagkalarinin goriislerinin
teknoloji katiliminmi etkiledigi belirtilmektedir. Bu bulgunun, yaptigimiz arastirma ile
benzerlik gosterdigi soylenebilir. (127).

Uygur ve digerleri tarafindan gergeklestirilen arastirma, 6gretmen adaylariyla
ilgili yapilan calismada, katilimcilarin yaklagik ylizde 50.9'unun artirillmis gergeklik
uygulamalarini bildigini ortaya koymustur. (128). Sayimer ve Kiigiiksarag tarafindan
gerceklestirilen bir arastirmada, iletisim fakiiltesindeki 6grencilerle ilgili yiiriitiilen
calismada, artinlmig gercekligi  bilen Ogrencilerin  oraninin %52  oldugu
bulunmustur.(129). Talan ve Kalinkara tarafindan gergeklestirilen arastirmada,
Tiirkiye'nin bolgelerinden olan Giineydogu Anadolu boélgesinde bulunan bir devlet
liniversitesinin bilgisayar miihendisligi boliimiinde egitim goren 34 kisilik ikinci sinif
ogrencileriyle ilgili ¢alisma yapilmistir. Arastirma sonucunda, katilimcilarin biiylik bir
kismmin (%70.6) Metaverse kullanma deneyimini daha oOnceden yasamadigi
belirlenmistir. Bu durum, 6grencilerin Metaverse uygulamasina yonelik yeterli deneyime
ve bilgiye sahip olmadiklarin1 gostermektedir. Bu durumun temel sebebi, Metaverse'in
cesitli sebeplerden heniiz yaygin bir sekilde kullanilmamasi ve 6grenme-0gretme
stirecindeki etkinligiyle ilgili yeterli diizeyde arastirma bulunmamasi olabilir (130).

Havas Groups tarafindan gergeklestirilen bir arastirmada, kiiresel olarak hem
tireticilerin hem de tiiketicilerin %89'unun ve genelde toplumdaki bireylerin %73'iinlin
metaverse hakkinda farkindaliga sahip oldugu tespit edilmistir. Bununla beraber ayni
arastirmada elde edilen bagka bir veriye gore, gelismekte olan iilkeler ile geng niifusa
sahip iilkelerin metaverse farkindalik diizeylerinin ¢ok daha yiiksek oldugu ortaya
konmustur. Ornegin, Brezilya, Arjantin, Singapur ve Birlesik Arap Emirlikleri gibi
tilkelerde (yas ortalamalar1 29.2 ile 33.5 arasinda olan) tiiketicilerin %95 ve fazlasinin
Metaverse konusunda tecrilbe sahibi oldugu belirtilmistir. Arastirmaya katilan
katilimcilarin sinif diizeylerine iliskin metaverse bilgi diizeyleri alt boyutlarinda ve
toplam puanlarinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik gézlenmemistir. Bu durumun
sebebi, yas araligiyla iliskili olarak smif diizeylerinin birbirine yakin olmasindan
kaynaklanmis olabilir (131).

Lee ve Hwang tarafindan gercgeklestirilen arastirmada, 6gretmen adaylarinin
teknolojik olan entegrasyona yonelik hazir oluslari, 6zellikle sanal gerceklik deneyiminin
etkilerini 6lgmek amaciyla dort farkli kategoriye odaklanarak incelemislerdir. Bu

kategoriler; 1. Dijital vatandaslik (yaraticilik, isbirligi ve iletisim becerileri), 2.
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Teknolojik hazirlik, 3. Algilanan pedagojik faydalar ve 4. Ogrencilerin dzel ihtiyaglarmi
gidermek igin tasarlanmis sanal gergeklik Ogretimin igerigi gereksinimleri olarak
belirlenmistir. Arastirmada, adaylarinin teknolojik olarak yeterlik agisindan ortalamanin
cok tizerinde bir puan elde ettikleri ve teknolojik yeterliklerinde istatistiksel olarak
anlamli bir farklilik bulunmadig: tespit edilmistir. Bu durum, dijital ¢agda biiyiiyen
aragtirma grubunun teknolojiyi kabullenme ve benimseme konusundaki becerilerinden
kaynaklanabilecegini 6ne siirmiislerdir (132).

Mundy ve ark. tarafindan gergeklestirilen arastirmada, ¢esitli Ogrenim
gecmislerine sahip hem o6gretim teknolojisi hem de 6zel egitim 6gretmenlerinden
hazirlanmis bir 6rnekleme yonelik olarak smifta artirilmis gerceklik kullanimiyla ilgili
bir anket yapilmistir. Ankete katilanlarin ¢ogunlugu, kendilerini artirilmis gerceklik

alaninda orta veya ileri diizeyde algiladiklarini ifade etmislerdir (133).
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6. SONUC VE ONERILER

Sonug olarak, spor yoneticisi adaylarinin sanal ger¢eklik deneyiminden sonra,

metaverse bilgi diizeylerinin 6n test ve son test toplam puan ortalamalar1 arasinda anlaml

bir farklilik bulunmaktadir. Bu da metaverse kavraminin sanal gerceklik deneyiminden

sonra katilimcilarin algisinda 6nemli bir degisime yol ac¢tigin1 ve son testte daha olumlu

bir degerlendirme aldigin1 géstermektedir.

Spor yoneticisi adaylarinin; Spor Yapma degiskeni ile metaverse bilgi diizeyleri

arasinda On test ve son test puan ortalamalari iizerinden anlamli bir fark

bulunmamaktadir.

Spor yoneticisi adaylariin; Cinsiyet, Teknoloji Kullanim Siiresi degiskenleri ile

metaverse bilgi diizeyleri arasinda anlamli bir iliski bulunmamaktadir.

Bu arastirma sonuglardan hareketle, su dnerilerde bulunulabilir:

1.

Son yillarda teknoloji ile spor arasindaki iliskide metaverse teknolojisinin de
onemli katkilar1 bulunmaktadir. Arastirma sonuglarinda sanal gerceklik
deneyiminin metaverse bilgi diizeyine etkisi gozlemlenmistir. Bu sonugtan
hareketle Yiiksek Ogretim Kurumlarinda; Metaverse-Spor ve Sanal
Gergeklik-Spor gibi se¢meli derslerinin miifredata koyulmasi onerilebilir.
Arastirma sonuglarinda spor yapma durumu ile metaverse bilgi diizeyi
arasinda anlaml bir fark bulunmamstir. Fakat 6n test puan ortalamalarinin
sanal gerceklik deneyiminden sonra son testte az da olsa artis oldugu
gozlemlenmistir. Bu sonuclardan hareketle, spor yoneticisi adaylarin bazi
sportif etkinlikleri sanal gerceklik platformunda VR gozliikler ile yapmasi
Onerilebilir.

Aragtirmadaki bulgulari alan yazindaki sonuglar ile irdelerken sanal gerceklik
caligmalarinin spor-saglik, spor-performans gibi bircok alana katkist
gozlemlenmistir. Profesyonel kuliiplerde gorev yapan spor yoneticilerinin
sanal gerceklik gozliiklerini, gorev yaptiklar1 kuliiplere entegre edip
kullanilmasin1 saglamasi1 spor yoneticilerine Onerilebilir. Boylelikle
kuliiplerin pozitif avantajlar elde etmesini saglayacaktir.

Aragtirmanin smirliligt géz 6nline alindiginda, bu ¢alisma sadece Malatya
Inénii Universitesi Spor Bilimleri Fakiiltesinde egitim goren dgrenciler ile

sinirlandirilmistir. Calisma daha da genisletilerek Bolgelerde ya da Tiirkiye
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genelinde yapilmasi, ileride bu alanda calisma yapan arastirmacilar igin
Onerilebilir.

Bu c¢alismada spor yoneticisi adaylarinin metaverse bilgi diizeylerini nicel
arastirma yontemi kullanilarak 6lgek ile belirlenmistir. Calismanin yontemi
daha da zenginlestirilerek nitel arastirma yontemi de eklenilerek karma

yontem bir arastirma yapilmasi aragtirmacilar i¢in onerilebilir.
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EK-2. Etik Kurul izin Yazisi
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EK-3. Metaverse Olgegi

: :
5 g
= S
E =y
= =
k4 4
1 Metaverse, bir yatirim aracidur 1 5
2 Metaverse, internetin gelecegidir. 1 5
3 Metaverse, havatimz kolaylastiracak yvemlikleri barmdinr. 1 5
4 Metaverse, gitvenilir bir alt vapiya sahiptir. 1 5
5 Metaverse, gelisen teknolojinin en Gnemli firlinfidir. 1 5
6 Metaverse, yasam standartlarmuzi ve mutinlerimizi dedistirecektir. 1 5
7 Metaverse, aracihilig ile sanal bir yasam ortanu insa edilmektedir. 1 5
8 Metaverse, sayesinde fiziksel diinyadan sanal dilnyaya gecis izlanacaktir. 1 5
9 Metaversede, kendi avatanmm tasarlayarak metaverse diinyasmda ver alinm. 1 5
10 | Metaverse, pazarlama stratejisinin bir firfiniidiir. 1 5
11 | Metaverse, ortammnda sanal ahigveris yaparm. 1 5
12 | Metaverse, dinyasinda diizenlenecek etkinliklere (konser, sportif faalivet, gezi. | 1 5
toplanti egitim vb.) katilinm.
13 | Metaverse, kisilerin sanal iletisim ve etkilesim diizeylerini etkileyecektir. 1 5
14 | Metaverse, aile baglarimi olumsuz yonde etkilevecektir. 1 5
15 | Metaverse saghgmu (uyku, beslenme, hareketli vasam depresyon vb.) olumsuz | 1 5

vonde etkilevecektir.
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EK-4. Ol¢ek Kullanim izni
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