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Giris

Teknolojinin gelismesine bagli olarak internet diinyasindaki hizli
degisimleri g6zlemlenmektedir. Giinliik hayattaki bircok islem artik internet
iizerinden yapilabilmektedir. Bankacilik, ticaret, seyahat, eglence gibi gesitli
alanlardaki rutin islemler internet iizerinden yapilabilmektedir. Diinyanin
yasamakta oldugu dijital doniisiim hemen her alanda aliskanliklari
degistirmistir. Giliniimiizde teknolojik gelismelere bagli olarak gercekligi
genisleten ve aligkanliklarimizi gergek ortamdan farkli sanal evrenlere aktaran
farkli teknolojiler ortaya c¢ikmustir. Bu teknolojilerden biri Metaverse'dir.
Metaverse, ¢ok sayida kullanicinin oldugu ve fiziksel ger¢ekligin sanal ve
dijital ortamla birlestigi, siirekli ve kalic1 bir ortam yaratan postreal bir evren
olarak adlandirilir (Mystakidis, 2022). Sanal ve gercek diinyalarin birlesimi,
onceden tahmin edilemeyen bir veya daha fazla ortam yaratir. Metaverse
ortaminda, kullanicilar gercek ortamdaki dijital nesneler, ogeler ve
karakterlerle dogrudan etkilesim kurabilir. Bu, giinlimiizde artik alisik
olmadigimiz ve arastirmacilarin dikkatini ¢eken bir durumdur.

Metaverse kavrami, sanal gerceklik ve artirilmis gerceklik
teknolojilerinin entegrasyonu yoluyla internetin gevresiyle biitiinlestirilmesini
ifade eder (Yang vd., 2022). Bagka bir agiklamada, metaverse internet sonrasi
evren olarak anilir (Mystakidis, 2022). Metaverse, geleneksel 2B internet
ortamina olarak 3B katmani temsil eder (Hollensen ve digerleri, 2022).
Metaverse, insanlarin giinliik yasamlarinda kullandiklari is siireglerini, bilgi
kaynaklarini, ticari islemleri ve iletisim unsurlarini detaylandiran 3B olarak
tamimlanabilir. Benzer sekilde, Lee ve ark. (2021), metaverseyi fiziksel ve
sanal diinyalar1 birbirine baglayan bir 3B sanal siber uzay olarak
tanimlamaktadir. Tim bu tanimlara ragmen, metaverse tanimi hala
netlestirilmemis, belirsiz bir teknolojidir (Zhao vd., 2022).

Yeni bir teknoloji olan metaverse bircok alanda kendine yer
bulmaktadir. Sanayiden egitime birgok alanda popiilerlik kazanan ve heniiz en
iist seviyeye ulasamamis Metaverse evreninin her gecen giin daha saglam bir
temele oturacagi tahmin edilmektedir. Metaverse'in hizli popiilaritesinin
nedenlerinden biri de, ticari yatirim almasidir. Ayrica NFT gibi ticari degeri
olan sanat eserlerinin kripto madenciligi projeleri ile birlestirilmesi ve
kullanicilarin sanal evrende etkilesime girerek bir ¢arpan etkisi yarattigi
soylenebilir.
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Meta evrenden ilk olarak Vernor Ving'in dijital kimlikleri ve sanal ve
gercek diinyalar birbirine baglayan dijital bir ortama giren insanlar1 yansittig1
1981 tarihli romaninda bahsedilmistir (Barber, 2009). Metaverse kavrami,
Neal Stephenson'in 1992 tarihli Snow Crash adli romaninda da yer almaktadir
(Joshua, 2017; Yang vd., 2022). Bu kitab1 takip eden 30 yil i¢inde, metaverse
kitaplarin, filmlerin ve arastirmalarin konusu olmustur (Zhao ve digerleri,
2022). Her iki romanda da kullanicilar dijital kimliklere sahiptir ve bu
kimliklerle kendilerini sanallik ve ger¢ekligin birlestigi yeni bir dijital evrende
bulurlar. Bu evrende kullanicilar, giinlik yasamlarinda gergeklestirdikleri
eylemleri gerceklestirmek ic¢in dijital kimliklerini kullanabilmektedirler.
Facebook kurucusu Mark Zuckerberg tarafindan 2021 yilinda bahsedilmesi ile
birlikte Metaverse ortami daha populer hale gelmistir. Facebook, Instagram
ve Whatsapp platformlarin1 Meta adi altinda yapilandiracagini ve Metaverse
ortami i¢in 10 milyar dolarlik bir biitce ayiracagini duyurmasiyla (NTV,
2021), Zuckerberg bu anlamda birgok kisiyi Metaverse ortamindan haberdar
etmistir.

Metaverse, sanal ve gercek diinyalart birbirine baglayan ve
kullanicilarin dijital bir diinyada yasamasini saglayan en son teknolojilerden
biridir. Metaverse ad1 verilen evrende insanlar dijital kimliklerini i yapmak,
oyun oynamak, iletisim kurmak ve icerik veya format ne olursa olsun
etkilesim kurabilecekleri bir ortam olusturmak i¢in kullanabilmektedirler.
Ancak altyapi, bulut, tasarim, veri iletisimi vb. heniiz tam olarak
anlagilamamistir. Bazi arastirmacilara gére Metaverse, ileri teknolojilerle
daha gercekci surikleyici deneyimler saglayan bir teknolojidir (Zhao vd.,
2022). Metaverse'in bazi 6zelliklerini ortamlarina dahil eden Second Life,
Roblox, Minecraft ve Fortnite gibi oyun platformlar1 olsa da, gergekgiligi ve
sinirsiz eylem yeteneklerini gelistirme yeteneklerinde sinirlt olduklarini
soylemek dogrudur. Omegin Metaverse ortaminda dijital kimlige sahip
kullanicilar, istedikleri zaman baska bir evrene gecis yapabilmektedirler.
Ticaret yaptiklar1 evrende dijital para kazanabilmektedirler ve kazandiklarimi
dijital clizdanlarina aktarabilmektedirler. Gergek ortama benzer baska bir
ortama gegctiklerinde dijital clizdanlarin1 da yanlarinda géttrebilmektedirler.
Para, bulundugu 3D ortamda hemen harcanabilmektedir. Ancak burada dikkat
edilmesi gereken 6nemli bir nokta var. Tim bu hususlar, sonugta 3B ortamlar
olusturan programcilar, yazilim gelistiriciler ve tasarimcilarm gitmelerini
istedigi yere kadar gidebilmektedir. Onemli olan nokta, daha once de
belirtildigi gibi metaverse'in yapay zeka ve makine Ogrenmesi gibi
teknolojilerle birleserek kusursuz c¢alismasidir. Sadece yapay zeka
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teknolojisini 6rnek alacak olursak, yapay zeka yardimiyla sanal ortamlar
kullanicilarin ihtiyaglaria gore tasarlanabilir.

Cesitli yeni nesil teknolojileri metaverse evrenine dahil ederek
gergeklik, etkilesim ve daldirma duygusu gelistirilebilir. Teknolojiler
Metaverse’yi desteklemek i¢in gelistikce, kullanicilar daha iyi bir daldirma
duygusu ve daha gergek¢i deneyimler yasayabilir (Shin, 2022). Metaverse
teknolojisinin benimsenmesi her gegen giin hizla artmaktadir (Kim, 2021).
Smart vd. (2007) metaverse yol haritasi ¢alismasinda, 6niimiizdeki yillarda
internetin, fiziksel uzayda hareket ederken sanal diinyalarin ve dijital bilgi
akislarinin saglandigi dijital bir oyun alani olarak goriilecegini dngdrmiistiir.
Bu agidan bakildiginda oniimiizdeki giinlerde entegre teknolojiler ortaya
cikacagi icin Metaverse teknolojisinin herkes tarafindan kullanilabilecek
islevsel bir teknoloji olacagi ongoriilebilir.

Metaverse'in hizla yayillmasina ragmen metaverse hakkinda bilgi veren
¢ok az bilimsel yaym bulunmaktadir (Duan vd., 2021). Bu durum mevcut
caligmanin temel nedeni olarak kabul edilmistir. Metaverse'de egitim {lizerine
yapilan ¢aligmalarin arastirilmasi, metaverse'in egitimde daha yaygin olarak
kullanilabilecegini  diisiindiirmektedir. Ayni zamanda egitimde yeni
teknolojilerin kullanimi ile ilgili 6grencilerin goriis ve deneyimlerinin
bilinmesi 6nemlidir. Bu nedenlerle boyle bir ¢caligmaya ihtiyag vardir.

Tiim bunlara ek olarak bu c¢alismada kitap okuma etkinligi
diizenlenmistir. Bazi arastirmalar teknolojinin gelismesiyle birlikte okuma
aligkanliklarint aragtirmaktadir. Aksaclioglu ve Yilmaz (2007) yaptiklari
calismada 6grencilerin kitap okuma aligkanliklar ile bilgisayar ve televizyon
basinda gecirdikleri siire arasinda ters bir iliski oldugu sonucuna varmislardir.
Demirer vd. (2011) 6grencilerin okuma aligkanliklarini bilgisayar sahipligi ve
internet erisim durumlari ile karsilastirmistir. Arastirmada, glinde bir saat veya
daha fazla internete veya bilgisayara erisimi olan &grencilerin okuma
aligkanliklarmin olumsuz etkilendigi tespit edildi. Dolayisiyla teknolojilerin
okuma aliskanliklari {izerinde olumsuz bir etkisi oldugu sonucuna varilabilir.
Bu galisma, bu olumsuz durumun 6niine gegmeyi ve teknoloji ile kitap okuma
aliskanligini bir araya getirmeyi amaglamaktadir.

Arastirmanin Amaci

Metaverse, sanal diinyalarin siiper bir evreni olarak diisiiniilebilir.
Metaverse, yalnizca siiriikleyici bir gerceklik saglamakla kalmaz, ayni

192



zamanda egitimde yeni bir teknoloji olarak da kullanilabilmektedir. Her yeni
teknolojide oldugu gibi, metaverse'in egitimde kullanimi, bu ortamin egitim
lizerinde ne gibi bir etkisi olacagi konusunda tartismaya tabidir. Bu nedenle
egitimde metaverse kullaniminin baglamlarin1 ve niteliklerini bilmek
onemlidir. Bu c¢aligma bu amacgla yapilmistir. Calismanin amaci, nitel
yontemler kullanarak egitimde Metaverse kullaniminin etkisini belirlemektir.
Metaverse'in  egitim ortamlarinda kullanimi ile ilgili olarak, c¢alisma
ogrencilerden ilk izlenimlerin alinmasi agisindan 6énemli gériilmiistiir. Yine
amag, yeni teknolojilerin kullanimi yoluyla kitap okuma bilincini artirmakti.
Calisma kapsaminda 6grenciler bir Metaverse ortamina dahil edilmis ve kitap
orneklerini incelemelerine izin verilmistir. Ogrencilerin ¢evre ve Kkitap
okumaya iligkin goriisleri gériigme formu kullanilarak alinmigtir.

Yontem

Bu aragtirma, metaverse'in egitimde kullanimina iliskin &grenci
goriislerini belirlemeyi amaglayan nitel bir ¢alismadir. Arastirma i¢in durum
caligmasi deseni kullanilmistir. Degerlendirme c¢alismalarinda durum
calismalarmin 6nemli bir yere sahip oldugundan bahsedilmektedir (Aytagli,
2012). Durum ¢alismalari, aragtirmaya konu olan ¢evre veya olaylar1 biitiinciil
olarak yorumlar ve arastirma probleminin kisa siirede arastirilmasina olanak
saglar (Nas vd., 2015). Gozlem, goriismeler veya anketler gibi veri toplama
araglari, 6rnegin deneyimlerini yakalamaya calisir. Yin'e (2018) gore durum
¢aligmasi, mevcut bir durumla ilgili olarak nasil ve neden sorularina yanit
bulmaya caligan nitel bir yontemdir. Bu nedenle 6grencilerin Metaverse ile
ilgili ilk izlenimlerini tam olarak anlamak i¢in nitel arastirma yontemlerinden
biri olan durum g¢aligmasi kullanilmistir. Durum g¢aligmasi, tek bir vakay1 veya
olayr derinlemesine analiz etmek amaciyla kullanilan bir arastirma
yontemidir.

Katilimcilar

Arastirmanin evrenini 2021-2022 egitim 6gretim yilinda Tiirkiye'nin
Dogu Anadolu boélgesinde bulunan bir devlet iiniversitesinin Bilgisayar
Teknolojisi boliimiinde okuyan 6grenciler olusturmaktadir. Veri toplama araci
olarak yapilandirilmis bir anket kullanilmistir. Arastirmaya toplam 64 6grenci
katilmigtir. Veri toplama aracinin uygulanmasinda erisilebilirlik kolayligi
Olciitii kullanilmistir. Kolayda 6rnekleme yontemi hem ucuz hem de basit
olmasi nedeniyle oldukga tercih edilen bir yontemdir (Yagar ve Dokme,
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2018). Ogrencilere arastirma kapsaminda olusturulan acik uglu sorulardan
olusan bir form ile anket uygulanmistir. Uygulama araciligiyla elde edilen
veriler igerik analizi yontemi kullanilarak analiz edilmis ve sonuglar
aciklanmistir.

Bulgular

Ogrencilerin metaverse hakkindaki genel goriislerini belirlemek igin
ankette birka¢ soru sorulmustur. Bu konudaki cevaplar Tablo 1 de
gOsterilmistir.

Tablo 1. Anketi cevaplayan 6grencilerin metaverse hakkinda goriisleri

Degiskenler Kategori f %
Metaverse terimini nereden duydunuz?  Ders ortaminda 43 70.5
Sosyal Medya 15 24.6
Arkadas Ortami 2 33
TV/Radyo 1 1.6
Dersin metaverse ortaminda Evet 57 89.1
islenmesini ister misiniz? Hayir 4 6.3
Kararsiz 3 4.7
Metaverse ortamini eglenceli ve keyifli  Evet 59 92.2
buluyor musunuz? Hay1ir 4 6.2
Kararsiz 1 1.6
Metaverse deneyiminiz sirasinda Evet 54 84.4
herhangi bir alt yap1 sorunu ile Hayir

karsilastiniz m1? 10 15.6

Arastirmaya katilan 68rencilerin cogunun (%70.5) metaverse terimini
ilk derste duydugu tespit edilmistir. Ayrica 6grencilerin bir kismi (%24,6)
terimi sosyal medyadan duyduklarin1 belirtmislerdir. Ogrencilerin biiyiik
cogunlugu (%89,1) Metaverse ortaminda ders islenmesine olumlu
yaklasmuslardir. Ogrencilerin sadece dordii Metaverse'de 6gretim hakkinda
olumsuz goriis bildirmistir. Ote yandan ogrenciler Metaverse ortamini
eglenceli, keyifli ve motive edici bulduklarini belirtmislerdir. Ancak
Ogrencilerin altyapt sorunlart yasadigi da kaydedilmistir. Tablo 1'de
goriildiigi gibi Ogrencilerin ¢ogunlugu (%84,4) Metaverse deneyimleri
sirasinda altyap1 sorunlariyla karsilagmigtir.
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Tablo 2. Gergek smif ortamina kiyasla metaverse ortaminin farkliliklar

Temalar f
Eglenceli 21
Gergek ortama gore avantajlart var 13

Gergek bir ortam hissi sunar
Kolaylik saglar

Konfor saglar

Sinirsiz deneyim

W A~ 0O

Arastirmada ayrica katilimcilara meta veri ortaminin gercek smif
ortamindan nasil farkli oldugu soruldu. Tablo 2'de 6grencilerin bu soruya
iliskin gorisleri belirli temalara gore diizenlenmistir.

Metaverse ortami hakkinda c¢esitli yorumlar olsa da, genel olarak
metaverse ortaminin gergek ortama goére avantajlart oldugu not edilmistir.
Metaverse ortaminin eglenceli olmasi, ger¢ek bir ortam hissi vermesi, kolaylik
ve rahatlik saglamasi da 6ne ¢ikan hususlar arasindadir. Bu konuda kaynak
gosterilebilecek 6grencilerle yapilan goriismelerde yer alan ifadelerden biri su
sekildedir: O41: "Gorseller ve gelismis cihazlarla anlamimiz daha da etkili
oluyor". Bir diger &grenci O52: "Derste géremedigimiz seyleri yiikleyip
Metaverse ortaminda 3 boyutlu olarak gérebiliriz" goriisiinii dile getirdi. Bir
dgrenci ise O16 olarak “Eglenceli ve sira disi bir ortam” goriisiinii ifade
etmistir.

Arastirmanin bir pargasi olarak, metaverse'in en ilging yonii hakkinda
da oOgrencilerin goriisleri alindi. Bu konudaki sonuglar Tablo 3'te
gosterilmektedir.

Tablo 3. Metaverse'in ilging yonleri

—y

Temalar

Avatarlar

Sanal bir ortamda bulunma
Oradaymuis hissi uyandirmasi
3D nesneler

Medya o6zellikleri

Sosyal ¢evre

Kitaplar

Etkilesim

Nesneler

—_——
[NOJEN

— N W WL
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Hayal giicli
Motive etmesi
Oyun gibi olmasi
Ses ozellikleri

—

Tablo 3, ortamda kullanilan avatarlarm en ilging 6zellikler arasinda
oldugunu gostermektedir. Cevrenin sanal yonleri en ilging &zellikler
arasindadir. Ortamda kullanilan 3 boyutlu nesneler de en ilgi ¢ekici 6zellikler
arasinda yer almaktadir. Bazi Ogrenciler ortamdaki kitaplarin okunabilir
olmasiyla ilgilenmistir. Ortamdaki iki avatar arasindaki mesafe arttikca
seslerin azalmasi 6grencilerin dikkatini cekmistir. Bu baglamda bir 6grenci
O1 “En ilgin¢ yénii nesnelerle olan etkilesimdir” seklinde yorum yapmustir.
Bu konuyu baska bir 6grenci (014): "Avatarin gercek gériinmesi ¢ok ilging"
seklinde ifade etmistir. Diger bir 6grenci ise (056) “Sesler uzaktayken sessiz,
yakinken ise avatarlar ve nesnelerde giiriiltiiliidiir” seklinde yorum yapmustir.

Arastirma kapsaminda 6grencilerin Metaverse ortaminda karsilastiklar
zorluklara iligkin goriigleri almmustir. Bu konudaki goriisler Tablo 4'te
sunulmustur.

Tablo 4. Metaverse ortaminda karsilasilan zorluklar

Temalar f
Internet baglant1 sorunlar 21
Bilgisayarlardan kaynaklanan sorunlar 7
Portallara gegiste yasanan sorunlar 6
Metaverse ortamini kullanirken karsilasilan sorunlar 3
Pdf kitaplarin agilmasi sorunlari 2
Metaverse ile ilgili diger sorunlar 8

Tablo 4 incelendiginde birgok zorlukla karsilasildigi goriilmektedir.
Bu sorunlardan biri de internet baglanti sorunlaridir. Ayrica bilgisayar
kapasitesi ve islem giicii ile ilgili bircok zorlugun oldugu tespit edilmistir.
Ayrica bazi kullanicilar Metaverse ortamina aligmakta sorun yasiyordu. Bu
konuda bir égrenci (016) "Internet ve bilgisayar kullanimi ¢ok yavast"
seklinde yorumlamustir. Bir diger 6grenci (02): "Avatar degistirirken sorun
yasadim" seklinde ifade etmistir. Baska bir dgrenci (O10): "Bazi PDF
kitaplarint agamadim" dedi. Ote yandan 17 &grenci herhangi bir sorunla
karsilasmadiklarini ifade etmistir.
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Calisma ayrica 6grencilerin Metaverse platformuyla ilgili deneyimleri
hakkinda goriislerini de toplamak amaci ile yapilmigtir. Ogrencilerin
Metaverse ortamiyla ilgili deneyimlerinin genel olarak olumlu oldugu tespit
edilmistir. Metaverse ile ilgili olarak 6grenciler “yan yana hissettiriyor” (£=7),
“kitap fuarmmda gibi hissettiriyor” (f=6), “cok iyi hissettiriyor”, "ortamda kitap
okuma olanag: saglar" (f=6) gibi durumlardan bahsetmislerdir. Ornegin bir
dgrenci (09): “Cevre farkl ve yenilikci bir deneyim sunuyor” demistir. Baska
bir 6grenci (027): "Nesnelerin ve avatarlarin birbirleriyle etkilesimi ve
neredeyse gergek bir ortami sanal diinyaya tasimaniz ve avatar: kontrol
etmeniz eglenceliydi" dedi. Diger bir goriise gore (041): "Cok eglenceliydi,
bize kiitiiphanedeki kitaplar keyfimize gore okuma firsati verdi". Ortamdaki
kitaplarm mevcudiyeti ile ilgili olarak bir 6grenci (O53) “Kitap fuarina gitmis
hissi verdi” seklinde yorumlamistir.

Caligma kapsaminda 6grencilere avatarlar hakkinda ne diisiindiikleri de
sorulmustur. Cevaplarin analizi, 6grencilerin bir kisminin yarattiklarn
avatarlar hakkinda olumlu diisiindiigiinii gostermistir. Ancak 6grencilerin bir
kism1 bu avatarlarin yeterli olmadigini belirtmislerdir. Baglica olumlu yonleri
"yaratict” (f=5), "gercekgci yiz ifadesi" (f=4), "herkesin farkli bir avatar
olabilir" (f=4), "avatariarin 3 boyutlu bir goriiniime sahip olmasi™ (f=3), "yiz
ifadesi canlidir" (f=2) olarak tanimlanmistir. Baglica olumsuz yorumlar
sunlardir: "Yiizii sonradan degistirmenin bir yolu yok™ (f=4), "YUzl avatarla
eslestirmede yeterince basarili degil" (f=4), "Goriintiileri oldugu gibi
yansumyor" ( 1=3), "sumrli sayida kostiim ve tasarum" (f=2), "eksik gbvde ve
yiirtime animasyonu eksikligi" (f=2) ve "3D modelleme duzeyi yetersiz" (f=2).
Bir 6grenci (O9) bu konuyu “Avatarlar bize benzedikleri igin oradaymisiz gibi
hissettiriyor” seklinde yorumlamugtir. Avatarlarin gelistirilmesi gerektigini
diisiinen bir dgrenci (046): "Avatarin 3 boyutlu modeli tamamlanmadi"
yorumunu yapmistir.

Tartisma ve Sonuc

Metaverse ortaminda kitap okuma etkinligine dayanan bu arastirma,
Ogrencilerin deneyimlerini belirlemek i¢in goriisme yontemi kullanilarak
yapilmistir. Amag, 6grenci goriislerini alarak 6grencilerin Metaverse ile ilgili
deneyimlerini tam olarak anlamaktir. Arastirma sonucunda 6grencilerin
metaverse terimini agirlikl olarak ders ortaminda duyduklar tespit edilmistir.
Ancak 6grencilerin bir kismi bu terimi sosyal medyadan duyduklarini ifade
etmislerdir. Ogrencilerin biiyiikk gogunlugunun terimi ilk kez bir derste
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duymasi, Ogrencilerin metaverse farkindaligini artirmasi agisindan bu
caligmanin Onemini gostermektedir. Ayrica 6grenciler sinifin metaverse'de
olmasimi istediklerini belirtmislerdir. Ancak ¢ogu Ogrenci, metaverse
deneyimleri sirasinda altyapt ile ilgili sorunlarla karsilastiklarini
belirtmislerdir. Bu durumda altyapinin bu ortamin etkin kullanimi ic¢in ne
kadar onemli oldugu ortadadir. Bu baglamda, bu arastirma gelecekte
Metaverse'de calisacak olanlar i¢in altyapmnin ne kadar 6nemli oldugunu
gOstermistir.

Arastirma kapsaminda 6grencilerin metaverse'yi eglenceli, keyifli ve
motive edici bulduklari da tespit edilmistir. Akbaba'ya (2006) gore
motivasyon, 6grencilerin okuldaki davraniglarinin ciddiyetini, davraniglarinin
istikrarim1 ve istenilen hedeflere ulagsma hizini belirleyen bir degiskendir.
Motivasyon, 6grenme ortamlarinda ortaya ¢ikan ¢esitli disiplin sorunlarinin
ve Ogrenme giicliiklerinin de temel nedeni olarak kabul edilmektedir.
Aragstirmalar, motivasyon ve basar1 arasinda giiclii bir pozitif iliski oldugunu
gostermektedir. Motivasyonun yani sira eglence de 6grenme ortamlari igin
o6nemli bir unsurdur. Katipoglu vd. (2017), ogrencilerin Ogrenmesini
artirmada eglence faktoriini arastirmislardir. Bu calismanin sonuglari,
eglenceli ders igerigi ve ortamlarinin 6grenme basarisini - artirdigini
gostermektedir. Sonu¢ olarak, 6grencilerin Metaverse ile ilgili goriislerini
0grenmeyi amaglayan bu arastirmanin sonuglari, ortamin O6grencilerin
o0grenme basarilarina olumlu katki saglayacagini gostermektedir.

Arastirma sonucunda metaverse ortami ile gergek smif ortami
arasindaki farkliliklara iliskin O6grenci goriisleri de alinmistir. Sonuglar
incelendiginde ¢ogu 6grencinin gercekei bir ortam algiladigl goriilmiistiir.
Metaverse ortamini rahat algilayan Ogrenciler, smirsiz deneyimi olumlu
olarak degerlendirmistir. Dionysio vd. (2013) bir ortamin Metaverse olarak
adlandirilmasti i¢in kullanicilarin duygusal ve psikolojik olarak orada olmalari
gerektigine inanmaktadir. Stiriikleyici gerceklik olarak ifade edilen gergeklik
kavrami, metaverse'in en Onemli unsurlarindan biridir. Bu arastirmanin
sonucu, kullanilan ortamin metaverse 6zelliklerini kargiladigini gostermistir.

Cogu ogrenci, Metaverse ortamiyla ilgili en ilging seyin avatarlar
oldugunu belirtmistir. Bunun nedenlerinden biri, avatarlarin gergek bir kisinin
yiiz sekline benzemesidir. Metaverse ortami, bireylerin avatarlari ile 3 boyutlu
ortamda gorsel ve isitsel olarak iletisim kurmalarina, kendilerini jestler ve
cesitli el ve kol hareketleriyle ifade etmelerine olanak tanir (Owens, 2012). Bu
durumda avatarlarin metaverse ortaminda iletisim i¢in Onemli oldugu
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gosterilmigtir. Yine Ogrenciler ortamda kullanilan nesnelerin ilgi ¢ekici
oldugunu belirtmislerdir. Metaverse ortami, daha ilging hale getirmek igin
farkli 3B nesnelerle zenginlestirilebilir. Ayrica 6grenciler sinif arkadaglartyla
boyle bir ortamda iletisim kurmay1 ilging bulmuslardir.

Calismada ayrica Ogrencilerin metaverse ortaminda yasadiklar
zorluklarla ilgili goriigleri de arastirilmistir. En yaygin sorunlardan biri
internet baglantisiyla ilgili sorunlardir. Bu c¢aligmada kullanilan Metaverse
ortami, yapisi geregi bol miktarda internet kaynagi tiikketen ve 6zellikle ortama
¢ok sayida nesne eklendiginde yiliklenmesi biraz zaman alan bir ortamdir. Bu
nedenle, metaverse ortaminin en iyi sekilde kullanilmas:i i¢in yiiksek bir
internet baglantis1 gerekir. Sonu¢ olarak, metaverse ortaminin tam olarak
gelismesi icin internet hizlarinin diinya ¢apinda daha yiiksek olmasi gerekir.
Bilgisayar islem giicii de 6nemli bir gereksinimdir. Bu baglamda Intel'in
aciklamasina bakmakta fayda vardir. Intel, mevcut bilgi islem giiciiniin
kiiresel bir meta veri deposu ortami igin yetersiz oldugunu belirtti. Ideal bir
metaverse olusturmak i¢in mevcut ortalama bilgisayar hesaplama giiciiniin en
az 1000 kati kadar bir hesaplama giicii gerektirdigini de belirtmistir
(Donanimhaber, 2021). Karsilasilan sorunlardan biri de bu ortama alisma
sorunudur. Ancak aragtirmaya katilan 6grencilerin ¢ok azi ¢evreye alismada
sorun yasamistir. Bu durum kullanilan metaverse ortaminin kolaylikla
uyarlanabildigini  gdstermektedir. Ogrencilerin metaverse ile sorun
yasamalari, c¢evreye uyum saglayamamalari ve metaverse kullanma
konusunda yeterli deneyime sahip olmamalariyla ilgilidir.

Bu c¢alismada ayrica Ogrencilerin avatarlara iliskin gdriisleri
incelenmistir. Avatar Sanskritce'de Tanri'nin yeryiiziindeki tezahiirii olarak
ifade edilse de (Dionisio et al., 2013), kullandigimiz ortamda gercek bir
kullanicinin bir modeli olarak da anlasilabilir. Avatarlar, kullandigimiz
ortamda insansi jestler ve yiiz ifadeleri sergilerken, konusurken cesitli dans
hareketleri, alkislar, emoji gonderme veya konusurken el ve kol hareketleri de
sergileyebilirler. Ayrica her kullanici dilerse kendi yiiziinii avatarin yiizi
olarak tanimlayabilmektedir. Metaverse ortamindaki bu avatarlar 3 boyutlu
bir goriinlime sahiptir. Kullanicilar, ger¢ek goriintiilerini avatar yilizii olarak
tanimlamadan varsayilan goriintii ile de ortama katilabilmektedir. Arastirma
sonucunda Ogrencilerin genel olarak avatarlarin tasarimini ve islevlerini
begendikleri sonucuna ulasilmistir. Avatarlarin gercek yiizlere cok benzeyen
ylizlere sahip olmasi ve istenirse herkesin farkli bir avatara sahip olabilmesi
ogrenciler i¢in onemliydi. Ayrica avatarlarin yiiz 6zelliklerini tam olarak
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temsil etmedigini belirten yanitlar da var. Bu yanitlardan, kullanilan
avatarlarin daha da gelistirilmesi gerektigi aciktir. Bir¢ok calisma,
ogrencilerin avatarlarla temsil edildigi sanal ortamlarin faydalarindan
bahseder (Kemp ve Livingstone, 2006). Ornegin, Doherty vd. (2006) Second
Life'a dayali bir ortam gelistirmistir. Bu ortamdaki avatarlar u¢ma veya
ylriime yetenegine sahiptir. Avatarin bu ortamda Diinya'dan aya ug¢ma
yetenegi, ortamin gerceklik algisina katkida bulunmustur. Sonug¢ olarak,
avatarlar metaverse ortamlarinin 6nemli bir unsurudur. Bu bulgu bu ¢alismada
da dogrulanmugtir.

Bu calismada, belirli bir etkinlik baglaminda bir metaverse ortami
kullanilmustir. Ogrencilerin tasarladiklar1 ortami degerlendirerek elde edilen
sonuglar incelendiginde, metaverse ortammin nitelikleri, ortamin
kullaniminda karsilasilan sorunlar gibi kazanimlarin 6n plana ¢iktigi
goriilmektedir. Bu yonleriyle arastirma, metaverse ile calisacaklar i¢in bir
rehber niteligindedir. Burada bahsedilen ve elde edilen sonuclar metaverse
ortaminda ¢alisacaklar i¢in de yol gosterici olacaktir. Iyi bir metaverse ortami
tasarlamada bu makalede sunulan sonucglardan yararlanmak mamkundur. Bu
arastirmada kitap okuma Metaverse ortamina tasinmistir. Arastirmanin
amagclarindan biri, teknolojiyi kitap okuma ile iliskilendirmektir. Teknolojik
aliskanliklarin  okuma aligkanligint  olumsuz etkiledigi bilinmektedir
(Aksacoglu ve Yilmaz, 2007; Demirer vd., 2011). Bu arastirma ile
teknolojinin  kitap okuma aligkanligima olumlu katki saglamasi
amagclanmaktadir. Boylece teknolojik aligkanliklarin okuma aligkanliklariyla
rekabet etmemesi, onlar1 desteklemesi saglanmastir.

Oz

Her yeni teknolojide oldugu gibi, egitimde metaverse kullanimi, bu
ortamin egitim {izerinde ne gibi etkileri olacagi konusunda bir tartisma
konusudur. Bu nedenle egitimde metaverse kullaniminin baglamlarin1 ve
niteliklerini bilmek 6nemlidir. Bu baglamda bu ¢alisma, metaverse ortaminda
hazirlanan kitap okuma etkinligine iligkin 6grenci goriislerini 6grenmeyi
amaclamaktadir. Arastirmada nitel aragtirma yontemlerinden biri olan durum
caligmasi kullanilmistir. Arastirmanin evrenini 2021-2022 egitim 6gretim
yilinda Tiirkiyenin Dogu Anadolu bolgesindeki bir devlet {iniversitesinde
okuyan 6grenciler olusturmaktadir. Veri toplama araci olarak yapilandirilmis
bir goriis anketi kullanilmistir. Ankete toplam 64 d6grenci katilmistir. Anketin
sonucunda Ogrencilerin metaverse ortamint zevkli ve eglenceli bulduklari
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gorilmigtiir. Ayrica 6grencilerin metaverse ortaminda bir kitap fuarma
katildiklarini, kendilerini gergege ¢ok yakin hissettikleri ve ortamda rahatlikla
kitap okuyabildiklerini hissettikleri tespit edilmistir. Ancak 6grenciler internet
baglantisi, bilgisayarin kapasitesi ve islem giicii ile metaverse ortamina aligsma
konusunda sorunlar yasadiklar1 goriilmiistiir.
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