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OZET

Bu ¢alismanin amaci; {iniversitelerde 6grenim goren 6gretmen adaylarinin pandemi siirecinde gelisen Web 3.0
ve metaverse (evren otesi) kavramlar1 hakkindaki goriislerinin ortaya ¢ikarilmasidir. Arastirma Dogu Anadolu
Bolgesi’ndeki bir liniversitede egitim goren 60 6gretmen aday1 ile gerceklestirilmistir. Arastirmada nitel aragtirma
yontemlerinden fenomenolojik arastirma yontemi benimsenmistir. Bulgular, bir¢ok 6gretmen adayinin metaverse
diinyas1 ile ilgili kavramlar1 duymadigini ortaya koymustur. Ogretmen adaylarmin az bir kisminin ise metaverse
kavramlar1 ve Web 3.0 hakkinda bilgi sahibi olduklar1 gériilmiis ancak bu bilgilerinin ylizeysel oldugu tespit
edilmisgtir.

Anahtar Kelimeler: Metaverse, Web 3.0, Ogretmen adaylar1 ve metaverse

THE OPINIONS OF TEACHER CANDIDATES ON THE CONCEPT OF METAVERSE AND WEB 3.0

ABSTRACT

This study aims to shed light on the opinions of pre-service teachers studying at universities about the concepts
of Web 3.0 and the metaverse that have risen during the pandemic process. This research was carried out with 60
pre-service teachers studying at one of the universities in the Eastern Anatolia region. In this research, the
phenomenological research method, as one of the qualitative research methods, was adopted for the study. Based
on the data found in the research, it was revealed that this group of teachers was not familiar with the concepts
of the metaverse world. It was observed that a few of the pre-service teachers knew about the concepts of the
metaverse world and Web 3.0, but it was determined that this knowledge was superficial at a surface level.
Keywords: Metaverse, Web 3.0, Student opinions, Teacher candidates and metaverse
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1.GIRIS

Insanoglu ilk var oldugu giinden bu yana hayatlari kolaylastirabilmek ve gesitli ihtiyaglarmi
karsilayabilmek icin siirekli olarak kendilerini gelistirme geregi duymus ve cesitli icatlar1 bulmuslardir. Bu
yasanan gelismelerden siiphesiz en biiyligii ve en faydali olam1 web aglarinin insanlarla bulusturulmasidir.
Internetin icadiyla birlikte tiim diinyadaki gelismelerden anlik olarak genis kitlelerin haberi olmaya baslamistir.
Zamanla gelisen teknoloji ile birlikte bu ilerlemeler tiim diinyada web aglar1 vasitasiyla paylasilarak, tim
insanligin hizmetine sunulmustur. Gelisen teknolojinin giinliikk hayatimizi tam bu noktada ne kadar
kolaylastirdigini, 6zellikle Covid 19 salgini ile birlikte tiim diinyada pandemi ilan edildiginde daha rahat
gormekteyiz. Pandemi doneminde okullardaki egitimin viriisiin bulastirici ve agir yan etkilerinden dolay1 yiiz
yiize degil, uzaktan yapilmasi zorunlulugundan dolayr {iniversitelerde ve okullarda gelisen teknolojinin
firsatlarindan yararlanilmistir. Salginin tiim diinyada yayilmaya baslamasiyla birlikte internette olusturulan sanal
ortamlar vasitasiyla temel ihtiyaglardan olan yiyecek aligverisi ve giyim ihtiyaclarinin karsilanmasi igin satin
almabilecek ¢esitli sitelerde bu hizmetlerin karsilanabilmesi i¢in birtakim degisikliklere gidilmistir. Internetin
asir1 ve aktif olarak kullanilmasinin bir sonucu olarak artik biitiin hizmetler bu web araciligiyla daha hizli ve
kisilerin isteklerine gére verilmeye baslanmistir. Ozellikle oyun alaninda bir¢ok sanal hizmetin sunularak
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insanlarin yasadig1 cevrelerini kendi isteklerine gore dizayn edebilmesi gibi hayali bir diinyay1 s
gerceklik insanlar1 kendi gercek diinyalarinda koparabilecek giice ulasmistir. Insanlarin bulunduklar yerden
ayrilmadan ve cok fazla bir eyleme ihtiyag duymadan, birtakim sanal gerceklik cihazlarimi kullanarak
kendilerince deneyimledikleri evrenlerine metaverse denir. Iste metaverse kavram dijitallesen ¢agda yeni dijital
bir kavram olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Metaverse kavrami evren Otesi kavramindan ibaret olmayip, bu sanal
diinyanin ¢esitli kombinasyonlar1 bulunmaktadir. Insanlara zihinsel deneyim yasatan metaverse evrenine erisim,
bazi teknolojik donanimlara sahip olmay1 gerektirmektedir. Metaverse oncesi internet kullanimi videolardan ya
da ¢esitli bilgileri i¢inde bulunduran metinlerin agda dolasima sokulmas: seklinde iken, Watson (2021) akt.
Bostanci, Uncu (2021:61)’a gore Metaverse diinyasinda ise bu VR (Virtual Reality) sanal ger¢eklik, MR (Mixed
Reality) karma gergeklik ve AR (Augmented Reality) artirilmis gerceklik teknolojilerinin birlikte kullanildig: bir
XR (Extended Reality) genisletilmis gerceklik alani olarak insa edilmektedir.

Rauschnabel vd.’nin (2022) ifade ettigi iizere AR teknolojisi ile kullanicilar merak ettikleri bir makyaj
markasini yiizlerinde sanal olarak deneyimleyebildikleri gibi, AR icerigi vasitasiyla fiziksel bir nesneyle
ugrastyorlarmis hissi veren bir deneyim yasayabilmektedirler (Celikkol, 2022:72)

Metaverse diinyasindan once oyun alanlarinda avatarlar ile oynanmaktaydi. Avatar kisinin oynamak
istedigi oyunu oynarken sectigi karaktere verilen isimdir. Metaverse oyunlarinda ise bu avatarlar ile degil
'metahuman’ adi verilen karakterler ile olmaktadir. Ayrica metaverse oyunlarin kisilerin arazilerini satin
alabilmesi ve sehirlerini kurabilmesi NFT (Non-Fungible Tokens, Degistirilmesi Miimkiin Olmayan Para)
teknolojisi ile olmaktadir.

Dijital para birimini uygulanabilir hale getirmeye calisan geleneksel uygulamalara ek olarak, 6zellikle son
5 yilda, bilgi teknolojisinin gelismesinden kaynaklanan bazi ¢caligsmalar yonetime NFT’yi getirdi. NFT sifreli kod
araciligtyla tretilir, blok zinciri aglar1 ile abone olunur. Aslinda yazarin sahipligini ifade eden bir belirtegtir
(Vasan, et al.,2022).

Bu c¢alismada amag, Metaverse ismi verilen bu sanal diinyanin farkli kavramlar1 hakkinda 6gretmen
adaylarinin goriislerini ortaya ¢ikarmaktir. Bu amagla konunun daha iyi anlasilabilmesi i¢in metaverse ve Web
3.0 kavramlar ele alinacaktir.

1.1.Metaverse Nedir?

Kelime anlami olarak baktigimizda evren 6tesi anlamini barindiran metaverse sadece bu iki kelimeden
ibaret degildir. Derinlemesine incelenip bakildiginda bu evrenin sandigimizin ¢ok Gtesinde bir diinya oldugunu
gormekteyiz. Metaverse bizlere cesitli miize gezilerinden, konserlere, aile goriismelerinden, toplantilara ya da
egitimden ticarete kadar her seyin istenildigi zaman istenilecegi kadar yapilabilecegi bir alan sunmaktadir.
Insanlarin bulunduklar1 yerden ayrilmadan ve c¢ok fazla bir hareket yetenegine ihtiyag duymadan, diger
kullanicilarla etkilesime girebilecegi ve ¢esitli sanal gerceklik cihazlarini kullanarak yasadigi diinyalarini
istedikleri gibi sekillendirebilmelerine izin veren bu evrene metaverse denildigini bilmekteyiz. Celik’in (2022:68)
yaptig1 calismada Metaverse; yeni iletisim ortami ve teknolojilerinin biitiin dijital 6gelerinin bir aradaligini ifade
eder seklinde tanimlamaktadir. Ug boyutlu gozliikler ile yasanan deneyimin gok dtesinde olan bu evrende,
insanlar sikildiklar1 gergek diinyalarindan kagarak bu evrene siginabilirler. Hayallerinde kurduklar1 yeni hayati
metaverse diinyasinda sanal cihazlarla ulasabildiklerinde cesitli psikolojik sorunlarin ortaya c¢ikmaya
baslayacagini dngorebilmeliyiz. Evren 6tesi diinyanin i¢ine siginan hatta bu diinyada siirekli kendi hayalini var
eden insan zamanla gercek ile hayali ayirt edemez hale gelecektir. Bu durumda her ne kadar stirekli teknolojinin
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gelisip cesitli deneyimler yasamamiza izin veren dijital ¢cagin icinde olsak bile ger¢ek diinyadan ko
gerektiginin farkina varmaliy1z.

Bu evrenin hayatimiza girmesiyle birlikte sanal olan bu diinyaya ¢esitli internet sirketlerini ya da 6zellikle
cocuklarin ilgi duydugu oyun sirketlerinin metaverse yatirnm yaptiklarin1 gérmekteyiz. Dijitallesen diinyanin
lideri konumuna gelecegi diisiiniilen metaverse yapilan yatirimlarin sebeplerinden biriside ¢ok fazla kullanicisi
olan ¢esitli sosyal medya programlarinin kendi kendilerine artik yeterli gelmemesidir. Cok fazla sayida kullanicisi
olan ve siirekli biiyiiyen Facebook kabuk degistirerek 'meta’ ismini duyurmustur.

Isim degisikliginin bircok sebebi olabilir dzellikle tiiketicilerin markanin isminin degismesiyle birlikte
iriinlin modasinin gegmeyecegini diislinmesi, liriine olan gilivenlerinin artmasi ve rekabetin hiz kazanmasindan
dolay1 yenilik¢i ortamlardan faydalanarak organizasyonu tek bir markanin altinda birlestirmektir (Goi&Goi,
2011:448 akt. Sener, 2021:175).

4.5 G aglarinin kullanilmaya baslanmas: ile internet hizinda artisin yasanmasi ve sonrasinda meydana
gelen gelismeler heniiz 5G'min gelistirilmesi ile gecis slirecinde metaverse kavramina bir kez daha vurgu
yapmaktadir. Teknolojinin fazlasiyla geliserek cesitli evrelerin olusturulup bizlere sunuldugu bu diinyada
metaverse diinyasi1 heniiz X ve Y kusaklari i¢in hala bazi noktalarda anlamlandirilmamis olsa da Z kusag: ile bu
evrenler daha da gelistirilip, insanlarin sanal diinya ile ger¢ek diinyay1r ayirt edemez hale gelmesine sebep
olabilecektir. Finans diinyasinin 6zellikle kripto para kullanicilarinin internet diinyasinin bu yeni evrimi fazlasiyla
kullanmasiyla web 3.0 tekrar giindeme gelmistir. Ayrica yapay zeka, nesnelerin interneti, bulut bilisim ve web
3.0 gibi kavramlar metaverse diinyasiyla birlikte gelisen kavramlardir. Metaverse kavrami alan yazina girip, bu
kavramla ilgili ¢esitli yazilar yazilmaya baslandigindan beri birtakim tartismalara sebep olmustur. Bazi kesimler
metaversin faydali olup ileri bir yasam formu oldugunu iddia ederken, bazi elestiriler ise insani gercek
yasamindan kopararak birtakim psikolojik sorunlara siiriikleyecegini iddia etmektedir. Web 2.0 gelistirilip
izerinde ¢esitli islemler yapilarak Web 3.0 a doniistiiriilmesi ve metaverse diinyasinin gelisip tiim kullanicilarin
hizmetine sunulmasi ile metaverse ile Web 3.0 arasindaki iliskiye dikkat ¢ekilmektedir. Konunun daha iyi
anlasilmasi agisindan Web3.0 kavrami ele alinacaktir.

1.2.Web 3.0 (Anlamsal Web)

Gegmisten giliniimiize gelindiginde insanhigin ¢ok biiyiik gelisimsel evreler atlatip, hayatlarim
kolaylastiracak yeni icatlara kucak actigim gérmekteyiz. Ik kez matbaanin kesfedilip, kitap yayinlarinda olan
artistan, kitle iletisim araci olan televizyondan bilgisayarlarin icadina kadar birgok doniisiim yasanmistir. Bu
doniistimlerden biri de web aglarinin teknolojiye kazandirilmasiyla insanlarin hemen hemen her yerden internete
baglanip, tiim diinyadaki giincel olaylardan bilgi sahibi olabilmeleridir. Geg¢misten giliniimiize kadar gelen bu
degisikliklere baktigimizda internette de doniisiim yasandigini gormekteyiz. Bilgisayarlarin ve internetin kesfi
ile bilgisayarlar birbirine baglanilmaya ¢alisilmis olup, bize internet- bilgisayar ikilisi olan bir sistem
sunulmustur. Bu yiizden bilgisayar denildiginde aklimiza internet gelmektedir. Gelisen ve evrimlesen her sey
gibi internette evrimleserek ilk once Web 1.0 olarak karsimiza ¢cikmistir. Web 1.0 birinci kusak interneti ifade
edip, tek tarafl1 bir iletisim ve igerik iiretimine izin verirken, Web 2.0 ile bu iletisimin boyutu artarak insanlarin
hayatinin vazgegilmez bir pargasi olmustur. Web 3.0 ile de iletisim i¢in aracilara ihtiyag duymayip merkeziyetsiz
bir form haline getirilmeye calisilmistir.

Arvas (2022:58)’a gore yalnizca okuma donemi olarak da anilan Web 1.0’ bilesenleri; kisisel ya da
kurumsal internet siteleri, ¢evirmeli modemler, veri indirme ve tek yonlii akistir. Web 1.0’1n tiim 6zelliklerini
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barindiran Web 2.0’1n bilesenleri ise 6zetle; bloglar, mikro bloglar ve sosyal medya, sayisal abone hat
baglanti, veri yiikleme gibi bir¢ok etkilesimli 6zelliktir.

Web 2.0 aslinda Web 1.0 ile farkedilmeyen internetin ¢esitli 6zelliklerinin farkedilip kullanilmaya
baslandig1 donemi ifade eder. Web 2.0°1n ¢esitli 6zelliklerinin gelistirilmis versiyonu ise Web 3.0°dur.

Web 1.0°daki aracilar sunucular olup biri ile etkilesime gegmek i¢in ihtiya¢ duyulan sunucular Web2.0’da
yerini platformlara birakarak kayit olarak iletisim kurulmaya baslandi. Gelisen teknoloji diinyas1 araci olmadan
da web aglar1 vasitasiyla insanlarin birbirleriyle iletisime ge¢me sansinin miimkiin olup olmadigini akillara
getirdi. Bu noktada da Web 3.0 devreye giriyor. Web 3.0, iizerinde yapilan iyilestirmeler vasitasiyla ilerleyen
yillarda herhangi bir aract olmadan, merkeziyetsiz bir baglanti kurmaya olanak saglayacak. Web 3.0’
geligsmesiyle birlikte son zamanlarin popiiler konusu olan kripto paralar da merkeziyetsiz bir sisteme sahiptirler.
Soyle ki Web 2.0°daki “app” ismi alan uygulamalari, Web 3.0°da “dapp” ismini almaktadir. Dapp ‘decentralized
app’in kisaltilmis sekli olup, merkeziyetsiz uygulama anlamina gelmektedir. Buda internette gezinmek i¢in
uygulamalar yerine clizdan mantigi ile ¢alisan dapp’ler kullanilacagi anlamina gelmektedir. Dapp uygulamasinda
iicret direkt olarak iireticiye gitmektedir, merkeziyetsiz olmas1 bakimindan aradaki aracilar ¢ikarilmistir. Bu
sistem ile uygulamalar bundan bir {licret alamayacagi i¢in uygulayicilar agisindan kar etme gibi bir durum so6z
konusu olmayacaktir. Bu bilgiler 1s18inda bakildiginda Web 3.0 ile metaverse birbiri ile i¢ ice gegmis
olusumlardir. Metaverse diinyasinin kullaniciya yasatacagi zihinsel deneyim web 3.0’ gelistirilmesiyle
miimkiindiir.

Tablol. Web1.0,2.0, ve 3.0°1n Ozellikleri

Web 1.0 Web 2.0 Web 3.0
Etkilesim Okuma Okuma - Yazma Okuma- Yazma- Sahip Olma
Arag Statik Metin Interaktif Igerik Sanal Ekonomiler
Organizasyon Sirketler Platformlar Aglar
Kontrol Merkeziyetsiz Merkezi Merkeziyetsiz

Kaynak: (Grayscale Research,2021, s. 5) ( Akt. Arvas,2022:65)

Metaverse diinyasinin ve Web 3.0’ gelistirilmesiyle birlikte sadece internet ile ilgili yapilan islerin
hizinda artis degil, yapay zeka ve diger birgok alanda ilerlemeler olacaktir. Makinelere cesitli yazilimlar
yiiklenerek insanlar gibi diisiinmesine olanak veren yapay zekanin 2. Diinya savasinda cesitli askeri silah
teknolojilerinin ve bilgisayarlarin gelismesinde dnciiliik ettigini gérmekteyiz. 2018 yilinda vefat eden iinlii Fizikgi
Stephan Hawking insanligin ilerleyen evrelerinde yapay zeka tehdidi ile karsilasacagini ya da insanlarin yagsamak
i¢in farkli diinyalarda koloniler kurmas: gerektigini ngdrmiistii. Web 3.0 ile birlikte nesnelerin interneti (Internet
of Things — IoT) yani akilli cihazlarin birbirleri ile iletisime gegmesi vasitasiyla biiyiik veri olarak adlandirilan
‘big data’lar ortaya ¢ikacaktir. Verilerin toplanip insanlar ya da yapay zekalarla analiz edilip, islenebilir hale
doniistiiriilmesine big data denir. Bugilin en basit haliyle kullandigimiz sosyal medya, internetteki arama
motorlari, mailler gibi biitiin etkilesimler big datay1 olusturur. Big data ismini verdigimiz biiyiik verileri
girisimciler, satis isi yapan sirketler ya da arastirmacilar gibi herkes kullanabilmektedir.
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Metaverse diinyasinin hayatimiza girmesiyle ve teknoloji alaninda yasanan diger gelismeler1
artiglara baktigimizda cesitli verilere ve bilgilere sahip olan {ilkelerin ya da sirketlerin elinde biiyiik giiciin
oldugunu gormekteyiz. Insanlik tarihinin ilk zamanlarinda hakim olan gii¢ toprak sahibi olmakken, sonraki
devirlerde bu gii¢ yerini makineye ve sanayiye birakip, glinlimiizde de verilere ve bu verilerin iglenip, kontrol
altina alinmasi ile gii¢ sahibi olunmaktadir. Yasadigimiz bu teknoloji ¢aginda hakim olan giig ¢esitli verileri elde
edip analiz ederek birtakim hayatimizi kolaylastiracak olanaklara doniistiiren sirketler ya da {ilkelerdir.
Gegtigimiz son 10 yila baktigimizda hayatimizin her alaninda olan internet ilizerinde yaptigimiz harcamalardan,
baglandigimiz sosyal medya ya da etrafimizdaki sensdrler veya elimizdeki telefonlara kadar biitiin verilerin
aninda tretildigine taniklik etmekteyiz.

Bilim ve teknolojinin siirekli gelisip ¢esitli evrelerden ge¢mesi ile insanlara zihinsel deneyim yasatan
metaverse ile Web 3.0 arasinda olan iliski, dijitallesen ¢agla birlikte egitimde de bu alanlarda gelisme yasandigini
gostermektedir. Iginde bulundugumuz yirminci yiizyilda bilimsel ve teknolojik gelismelerden hemen hemen her
alan etkilenmistir. Bu alanlardan biri de sliphesiz egitimdir.

Soyle ki giliniimiiziin yeni kavramlar1 olan metaverse ve Web 3.0 gibi kavramlar ve hayatimiz
kolaylastiracak yapay zeka tiriinii robotlar gelisen sanayi ve teknoloji ile birlikte egitimin de {iriiniidiir. Biitiin bu
hizla gelisen yeniliklere yon veren asil aktor aslinda egitimdir. Giiniimiizde her seyin bag dondiiriicii hizla gelisip
evrimlestigi yiizyilda egitimde evrilerek cesitli degisimlere doniisiip geligsmistir. Pandemi zamaninda uzaktan
egitim ile derslere baglanan 6grenciler igin egitim artik zamandan ve mekandan bagimsiz hale gelmis, kaliteli bir
goriintli ve ses sistemi vasitasiyla insanligin hizmetine sunulmustur. Gelismekte olan Web 3.0 ile egitim yeni
nitelikli boyutlar kazanarak, 6grenenlerin ilgi ve ihtiyaclar1 dogrultusunda daha iist seviyeye ulasacaktir. Alkayis
(2021:232)’1inda ifade ettigi gibi yasanan teknolojik gelismelerin sonucunda bilgisayar destekli egitim ve
karsilikl etkilesimli egitim modeli yayginlagmistir.

Gelismekte olan Web 3.0 ve bundan etkilenen metaverse diinyasinin insanlara yasattig1 zihinsel deneyimi
ilerleyen yillarda egitim alaninda da gorebilecegimizi ongorebilmeliyiz. Kisilerin ilgilerine ve ihtiyaglarina
yonelik hazirlanmig 6grenme simiilasyonlari, taginabilir laboratuvarlar, ¢esitli sanal ortamlarda istenildigi gibi
bicimlenebilen egitim ortamlar: artik ¢ok uzagimizda degildir. Teknolojinin gelismesi ile yapay zeka robotlarin
hayatimiz1 kolaylastirip bizi yonlendirdigi bir ¢agda, egitim 6gretim ortaminda da bizi yonlendirip istedigimiz
bilgiyi dgrenebilecegimiz akilli makineler iitopya degildir. Ornegin artirilmis gergeklik iiriinleri kullanilarak
ogrencileri anlayamadiklar1 fen deneyleri ya da ¢ozemedikleri fizik sorularini gorsellestirerek hizmet veren
metaverse Uriinleri de ilerleyen yillarda hayatimizdaki yerini almasi an meselesidir. Yasanacak olan bu
geligsmeleri takiben egitim 6gretim artik dort duvar arasindan ¢ikip 0grenenlere zihinsel deneyim yasatarak
kalicilig1 saglayacaktir. Egitimle ilgili yasanacak bu gelismeler de beraberinde dijitallesen ¢aga hizmet edecek
yeni meslek gruplarinin ortaya ¢ikmasina sebep olacaktir.

Ogrencilerin bir konuyla ilgili tutum ve duygularmi grenmek igin kullanilan dlgeklerden artik yapay zeka
vasitasiyla dlgiim yapilarak bilgi sahibi olunabilecektir. Ogrenenlerin duyussal durumlarindaki degisim anlik
olarak tespit edilip buna gore 6nlemler alinabilecektir. Buda tamamen yapay zekanin gelistirilip egitim ortamina
katilmasiyla miimkiin olabilir. Gelismekte olan Web 3.0’ egitime yapacagi katkilar siiphesiz ki ¢ok biiyiik
olacaktir. Kizilkaya, Zhao, Sambo, Li & Imran (2021:4) 6grencilerin uzak ortamlar1 yakindan deneyimlemesine
izin veren yiiksek kaliteli 360 derece donebilen video akislarinin iginde yer aldig1 bir portal ile 6grenme ortamina
aktif katilarak daha iy1 6grenme yasantilar1 olusturacaklarini ifade etmektedirler. Bu video akislarinin egitim
temel gereksinimlerinden biri oldugunu vurgulamaktadirlar. Yine Kizilkaya et al (2021:4) metaverse diinyasiyla
birlikte literatiire giren artirtlmis gergeklik, sanal gerceklik ve genisletilmis gercekligin egitim paradigmalarini
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gelistirerek gerceginden ayirt edilemeyecek 6grenme ortamlar1 sunarak egitimde yasanabilecek gelis
cekmislerdir. Artirilmis gergeklik vasitasiyla 6grenciler ‘her zaman ve her yerde egitim’ vizyonu ile uzak
laboratuvarlarda mikroskobik bir bitki hiicresini inceleme firsati1 yakalayabilecek, daha fazla motivasyon ile daha
iyl 6grenen durumunda olacaklardir. Gelisen teknolojinin bir getirisi olarak teleoperasyon adi verilen gercek
zamanli uzaktan kumanda sayesinde 6grenciler laboratuvarlara uzaktan erigebilecek, hatta robotlarin yardimai ile
deneylerini yapabileceklerdir. Ogrenme ortamlarinda 6grencilere yiiksek kaliteli sunucular saglamak igin yapay
zekadan yararlanilacaktir. Ancak biitiin bu yeni egitim ortamlarinda 6grencilere sunulacak yiiksek Kaliteli
icerikler mobil iletisim aglar i¢in zorluklara sebep olacaktir. Ciinkii 6greneni 6grenme ortamina katarak yasatilan
zihinsel deneyim cok yiiksek veri hiz1 gerektirmektedir. Bu da 5G teknolojisinin gelistirilip 4.5 G teknolojisinin
yerini almasi ile ¢o6ziilebilecek bir konudur.

Gelisen teknoloji ve internetin hizindaki artislar sayesinde bugiin sosyal medya araciligiyla bile insanlar
siirekli 6grenen kisiler durumunda olmaktadirlar. Stirekli ve hizli isleyen veri akisiyla birlikte sosyal aglardan
ogrenme gilinlimiizde aktif bir sekilde devam etmektedir. Bozkurt (2013:692) bu durumu facebook ile
iliskilendirip sdyle devam etmektedir; facebook sayfalari metin ve videolar: birbirinden bagimsiz olacak sekilde
sundugu i¢in takipgilerin igerigi kendi sayfalarinda paylasabilme imkani verdigini ya da mesaj olarak
gonderebildiklerini gérmekteyiz. Bu sayede de bilginin paylasilarak bir¢ok insana ulagsmasinin 6nii agilmis
olmaktadir.

Bugiin gerek teknoloji diinyasinin gecirdigi doniisiimler gerek bilimsel alanda yasanan ilerlemeler
gerekse internetin hizinda olan degisimlerden dolayi insanlar artik zaman ve mekandan bagimsiz olarak iletisime
gecebilmekte ve onemli bilgi ya da belgeleri aninda paylasabilmektedir. Tiim bu kolayliklar internetin hizli bir
sekilde hayatimiza girmesi ve sonrasinda gelisip evrilmesiyle olmustur. Bu hizli ilerlemeler sayesinde hayatin
bir¢ok alaninda cesitli degisimler yasanmistir. Web 3.0°1n gelismekte olmasi ve beraberinde evren 6tesi diinyanin
bilesenlerinin ortaya g¢ikmasi ile geleneksel egitim anlayisi yerini global egitime birakmistir. Artik icinde
bulundugumuz yiizyilda bilgiye erismek ¢ok kolay olmus ve diinyada hakim olan gii¢ bilgiye ulasip onu hizli bir
sekilde hayatimiza katabilen {ilkelere ya da sirketlere gecmistir. Tabi biitiin bu gelismelerin hizinda ve veriminde
en biiylik pay egitime aittir. Bu da bilimsel caligmalarin hizindaki seviyeye paralel olarak ilerlemektedir.
Internetin ilk ortaya ¢ikip yayginlasmaya basladig1 zamanlarda cesitli kitaplara erisim ya kisitliyd: ya da indirme
islemi yapilamadig: i¢in insanlar bundan faydalanamiyordu. Gegtigimiz on yila baktigimiz zaman e kitaplara
ulagmanin artik ¢ok kolay olduguna taniklik etmekte olup, telefonlarimizdan indirebildigimiz uygulamalarda sesli
kitaplar bile mevcut hale gelmistir. Gelisen teknoloji ve dijital okuryazarlik sayesinde 6gretmen ve 6grencinin
egitimdeki rolleri degismis ve dgrenciler 3 boyutlu ve goriintii kalitesi artirilmis egitim paketleri ile 6grenme
ortamina daha aktif katilir diizeye gelmislerdir.

2.YONTEM

Calismada nitel arastirma yontemlerden fenomenoloji kullanilmistir. Fenomenoloji birkac kisinin bir
fenomen veya kavramla ilgili yasanmis deneyimlerinin ortak anlamini kesfetmeye calisan nitel arastirma
yontemlerinden biridir (Creswell,2013:79). Fenomenoloji yonteminde amag incelenmek istenen fenomenile ilgili
katilimcilarin  deneyimlerini evrensel nitelik tasiyan bir agiklamaya indirgemektir. Calismada Ogretmen
adaylarmin metaverse ve metaverse ile ilgili diger kavramlar hakkindaki goriislerini incelemek ve bu kavramlara
ait mevcut bilgi durumlarini ortaya koymak amaciyla yapilmistir. Calismanin evrenini Dogu Anadolu Bolgesi’nin
bir {iniversitesinde egitim fakiiltesinde 6grenim géren 6grenciler olusturmaktadir. Orneklemini ise bu fakiiltenin
aktif olarak agik olan béliimlerinde basit tesadiifi 6rnekleme yoluyla secilmis 60 6grenci olusturmaktadir. Basit
tesadiifi 6rnekleme evrendeki 6gelerin her olasi birlesiminin, 6rneklem iginde yer almasi i¢in esit bir ihtimali
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oldugunun ve evrenin tiim 6gelerini igeren bir 6rneklem ¢ergevesinin yapildigl 6érneklem tiiriidiir (
Lee, 1999). Ogretmen adaylar1 goniilliik esasina dayali olarak sorulari cevaplamislardir. Ogretmen adaylarlna 9
sorudan olusan acik uglu sorular yoneltilmistir. Orneklemi olusturan egitim fakiiltelerinin béliim sayilar1 ve
cinsiyete gore dagilimi asagida Tablo 2'de sunulmustur.

Tablo 2. Egitim Fakiiltesi Boliim Sayilar: ve Cinsiyet

Cinsiyet
Egitim Fakiiltesi Boliimleri Kadin Erkek
Sinif Ogretmenligi 5 0
Resim Ogretmenligi 2 3
Yabanci Diller Ogretmenligi 4 4
Sosyal Bilgiler Ogretmenligi 2 2
Miizik Ogretmenligi 3 2
Matematik Ogretmenligi 3 7
Tiirkge Ogretmenligi 4 1
Beden Egitimi Ogretmenligi 4 1
Fen Bilgisi Ogretmenligi 6 1
PDR 5 1

Veri Toplama Araglar

Bu c¢alismada O0gretmen adaylarinin metaverse ve Web 3.0 hakkindaki goriislerini ortaya ¢ikarmak
amacityla katilimcilara 9 sorudan olusan acik ug¢lu sorular kagit iizerinde verilip yanitlamalar1 istenmistir. Ayrica
acik uclu sorularin en basinda egitim gordiikleri boliimii ve cinsiyetlerini yazmalar1 gereken bir alan da
olusturulmustur.

Bilgilerin Toplanmasi ve Analizi

Calismada veriler igerik analizi kullamilarak analiz edilmistir. igerik analizi insan davramslarmi ve

dogasini belirleme tlizerinde dogrudan olmayan yollarla ¢aligmaya imkan tantyan bir tekniktir (Biiyiikoztiirk vd
2021:258).

3.BULGULAR

Ogretmen adaylarindan elde edilen verilerin analizi tablolar halinde sunulmustur. Tablolarda analizler
kategori, kod ve frekans seklinde verilmistir.

Ogretmen adaylarinin sorulara verdikleri cevaplarin igerik analiz tablosu asagida verilmistir.
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Tablo 3. Metaverse nedir? Bu kavram daha once hi¢c duydunuz mu?
Kategori Kod ad1 Frekans

Sanal gergeklik /Ortam

Artirilmis gerceklik cihazlar
Eglenme ortami

Aligveris yapma

3 boyutlu ortami destekleyen internet
Gergekligi artirilmis evren

Yeni teknolojiyle uyumlu yasam
Yapay fiziksel ortam

Sinirlar1 zorlayan platform

Kurgusal evren

Sanal yolla profil olusturma

Eglenme ortami

Aligveris yapma

Is hayat1

Arsa alip satma/gayrimenkul yatirim

ICERIK

P W NS RVURUUI S SRR SR

ETKINLIK

Metaverse kavramini duydum 29
Metaverse kavramini duymadim 20
Duydum ama bilgim yok 9

BIiLGIi

Metaverse diinyasi (evren Otesi) ile ilgili olan VR, MR ve AR kavramlarinit duydunuz mu? Duyduysaniz
bu kavramlar1 agiklayabilir misiniz? sorusuna katilimcilarin verdigi cevaplar incelendigi zaman 2 kategori ve 12
koddan olustugunu goriilmektedir. Kodlardan katilimeilarin biiyiik ¢ogunlugunun bu kavramlar: duymadiklarini
(36), bir kisminin duydugunu (16), bazilar1 ise duyduklarini ama agiklayamadigini (8) belirtmislerdir. VR, MR
ve AR kavramlar ile ilgili olarak sanal gerceklik gozliikleri (9), sanal/dijital diinyaya gecis (3), artirilmis
gergeklik (5), sanal gergeklik (6), karma gergeklik (4), genisletilmis gerceklik (3), canli hale getirme aract (1),
hastanede ¢ekilen rontgen filmi (8), oyun ve film gozligi (1) gibi terimlerle aciklama yapmislardir. Ayrica
katilimcilar VR, MR ve AR kavramlarini sanal gercekligin gelistirilmesi, sanal nesneler, sanal 6grenme ortamlari,
teknolojik alet, akilli saatler, saglikta kullanilan teknolojik arag, teknolojik aletlerle sanal ortam, 3 boyutlu hale
getirme, dijital ortamin igine girmek gibi terimlerle ifade etmislerdir. Yine katilimcilar teknoloji araciligiyla
olusturulan kurgularla gergek olanla hayal olanin birlestirildigini, VR’ nin 3 boyutlu gorselleri kapsayan kavram
oldugunu, sanal nesneler ve objelerle bu diinyanin olusturuldugunu, oyunlarda ve filmlerde kullanilan sanal
gozliiklerle gergcek yasamdaymis gibi hissedildigini, biitiin bu ortam1 saglayan seyin teknolojik alet vasitasi ile
yapildiginin, bu kavramlarin sanal gozliiklere verilen isimlerin oldugunu ve bu gozliikler vasitasiyla istenilen
yerlerin gezilebilecegini ifade etmislerdir. MR kavramiyla da ilgili olarak katilimcilarin bir kismi hastanede
cekilen rontgen filmi oldugunu ve goriilmeyen yerleri gormek icin ¢ekim yapildigini belirtmislerdi
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Tablo 4. Metaverse diinyas1 (evren otesi)ile ilgili olan VR, MR ve AR kavramlarini duy
Duyduysaniz bu kavramlar aciklayabilir misiniz?

Kategori Kod ad1 Frekans

Sanal gerceklik gozliikleri
Sanal/dijital diinyaya gecis
Artirilmis gergeklik

Sanal gergeklik

Karma gergeklik

Genisletilmis gergeklik

Canli hale getirme araci
Hastanede g¢ekilen rontgen filmi
Oyun ve film gozligi

iCERIK
— 00— W A Ul w o

BILGI

Duymadim 36
Duydum 16
Duydum ama agiklayamam 8

Metaverse diinyasi (evren otesi) ile ilgili olan VR, MR ve AR kavramlarini duydunuz mu? Duyduysaniz
bu kavramlar1 agiklayabilir misiniz? sorusuna katilimeilarin verdigi cevaplar incelendigi zaman 2 kategori ve 12
koddan olustugunu goriilmektedir. Kodlardan katilimcilarin biiyiik ¢cogunlugunun bu kavramlar1 duymadiklarini
(36), bir kisminin duydugunu (16), bazilar1 ise duyduklarini ama agiklayamadigini (8) belirtmislerdir. VR, MR
ve AR kavramlar ile ilgili olarak sanal gergeklik gozliikleri (9), sanal/dijital diinyaya gecis (3), artirilmis
gercgeklik (5), sanal gergeklik (6), karma gerceklik (4), genisletilmis gerceklik (3), canli hale getirme araci (1),
hastanede ¢ekilen rontgen filmi (8), oyun ve film gozliigii (1) gibi terimlerle aciklama yapmislardir. Ayrica
katilimcilar VR, MR ve AR kavramlarini sanal gergekligin gelistirilmesi, sanal nesneler, sanal 6grenme ortamlari,
teknolojik alet, akilli saatler, saglikta kullanilan teknolojik arag, teknolojik aletlerle sanal ortam, 3 boyutlu hale
getirme, dijital ortamin i¢ine girmek gibi terimlerle ifade etmislerdir. Yine katilimcilar teknoloji araciligiyla
olusturulan kurgularla gergek olanla hayal olanin birlestirildigini, VR’ nin 3 boyutlu gorselleri kapsayan kavram
oldugunu, sanal nesneler ve objelerle bu diinyanin olusturuldugunu, oyunlarda ve filmlerde kullanilan sanal
gozliiklerle gergek yagamdaymis gibi hissedildigini, biitiin bu ortami saglayan seyin teknolojik alet vasitasi ile
yapildiginin, bu kavramlarin sanal gozliiklere verilen isimlerin oldugunu ve bu gozliikler vasitasiyla istenilen
yerlerin gezilebilecegini ifade etmislerdir. MR kavramiyla da ilgili olarak katilimecilarin bir kismi hastanede
cekilen rontgen filmi oldugunu ve goriilmeyen yerleri gormek icin ¢ekim yapildigini belirtmislerdir.
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Tablo 5. Avatar ile metahuman nedir? Bu kavramlari duydunuz mu? Eger biliyorsamz ar
farklar: soyleyebilir misiniz?

Kategori Kod Ad1 Frekans
Internette sanal kimlik 14
v Dijital insan kopyasi 10
= Ug boyutlu insan modeli 5
= Kiigiik resimler/figiirler 3
= Metaverse yansimasi 1
Mavi insan 1
Yaratik 1
Insan Gtesi 2
Duydum 4
[T Duymadim 25
E Duydum ama agiklayamam 4

Avatar ile metahuman nedir? Bu kavramlart duydunuz mu? Eger biliyorsaniz aralarindaki farklari
sOyleyebilir misiniz? sorusuna katilimcilarin verdigi cevaplar incelendigi zaman 2 kategori ve 11 koddan olustugu
goriilmektedir. Kodlardan katilimeilarin bir kisminin bu kavramlart duymadiklarini (25), bir kism1 duyduklarini
(4), bir kismi ise duyduklarini ama agiklayamadiklarini (4) belirtmislerdir. Avatar ve metahuman kavramlari ile
ilgili olarak katilimcilar internette sanal kimlik (14), dijital insan kopyas1 (10), ii¢ boyutlu insan modeli (5), kiigiik
resimler/figiirler (3), metaverse yansimasit (1), mavi insan (1), yaratik (1), insan &tesi (2) seklinde tanimlar
kullanmiglardir. Ayrica katilimeilar avatar ve metahuman ile ilgili olarak sanal birey, gilivenlik ara yiizii, sanal
izdiisiim, iic boyutlu robot gibi ifadeler kullanmislardir. Katilimcilarin bazilart metahuman insana ¢ok benzer
fiziksel ve davranigsal 6zellikler gosteren 3 boyutlu insan modeli olarak tanimlarken avatar bilim kurgu filminde
oynayan mavi insan ya da yaratik olarak tanimlamislardir. Yine katilimcilardan bazilari avatari kontrol
edebildigimiz canli yeni sanal izdiisiim olarak tanimlarken, bazilar1 da bir seyin sanal diinyadaki temsili gorseli

olarak belirtmis olup ayrica kisileri kendi sosyal medya alanlarinda temsil eden kiigiik boyutlu figiirler olarak
tanimlamislardir.

Tablo 6. NFT nedir? Aciklayabilir misiniz?

Kategori Kod Ad1 Frekans

v Sanal para/materyal 7
. Sanal satin alma platformu 3
5 Dijital pazar/ortam/ 9
— Satilabilir varlik 4

Dijital sertifika 3

Degistirilemez token 3

Kripto para 2
— Duymadim 29
g Duydum ama agiklayamam 6
‘M Duydum 11
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NFT nedir? Agiklayabilir misiniz? Sorusuna katilimcilarin verdikleri cevaplar incelendigi zaman 2
10 koddan olustugu goriilmektedir. Kodlardan katilimcilarin bazilarmin Nft kavramini duymadiklarint (29),
bazilarinin duyduklarmi (11), bir kismi ise duydugunu ama agiklayamayacagini (6) ifade etmislerdir.
Katilimeilarin nft kavramini sanal para/materyal (7), satin alma platformu (3), dijital Pazar/ortam (9), satilabilir
varlik (4), dijital sertifika (3), degistirilemez token (3) ve kripto para (2) olarak tanimladiklar1 goriilmektedir.
Yine katilimcilarin bu kavramla ilgili olarak sanal diinya objesi, materyal, dijital iirlinler ve uygulama veri sistemi
gibi tanimlar yaptiklar1 goriilmektedir. Ayrica nft kavramini katilimcilar dijital varliklarin ya da gercek diinya
varliklariin ‘token’lastirilmis versiyonlari1 ya da bitcoin gibi diisiiniilebilecek bir para oldugunu, dijital ortamda
dijital tasarimlar ile kazang elde edilebilecegi, ve iiretilen iiriinlerin satisa sunulup kazang saglanabilinecegi, tek
bir kisiye ait olan orneklerin bulundugu sanal satin alma ya da satma platformu oldugu gibi telif hakkinin da
kisinin kendi elinde oldugu bir sistem olarak tanimlamislardir. Yine katilimcilarin bazilart nft kavraminin Tiirkge
aciliminin degistirilemez token oldugunu soyledikleri tespit edilmistir.

Tablo 7. Inovatif isletme kavramim duydunuz mu? Duyduysaniz agiklayabilir misiniz?

Kategori Kod ad Frekans
Yenilik¢i isletme 15
Yeni fikirler gelistirme 6
= Urur_llerl _gehstlrme.:_ 7
= Yeni nesil teknoloji 2
= Coziim iiretme 2
Hizmet sunma 1
Metaverse tiriin saglayan isletme 1
—_ Duymadim 37
&) Duydum 11
E Duydum ama agiklayamam 9

Inovatif isletme kavrammi duydunuz mu? Duyduysaniz agiklayabilir misiniz? sorusuna katilimcilarin
verdigi cevaplar incelendiginde 2 kategori ve 10 koddan olustugu goriilmektedir. Inovatif isletme kavramini baz1
katilimcilar duymadiklarini (37), bazilar1 duyduklarini (11), bazilart ise duyduklarini ama agiklayamadiklarin
(9) belirtmiglerdir. Bu kavram ile ilgili olarak katilimeilar yenilikgi isletme (15), yeni fikirler gelistirme (6),
iirlinleri gelistirme (7), yeni nesil teknoloji (2), ¢6ziim tiretme (2), hizmet sunma (1) ve metaverse liriin saglayan
isletme (1) olarak tanimlamiglardir. Ayrica katilimecilar var olan problemleri yeni fikirler ile bilestirerek
coziimlemek amagh yapilan isler, yeni diinya diizenine uyum saglamak i¢in kurulan yenilik¢i isletmeler, gelisen
teknoloji ile birlikte gelen dinamik coziimler ve girisimcilik ile entegre edilmis ¢dziim siireci oldugunu
belirtmislerdir.
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Tablo 8. WEB 3.0 nedir?

Kategori Kod Ad1 Frekans
Etkilesimli ¢oklu ortam 2
Yapay zekal1 web 4
v Internetin 3. Nesli 11
I~ Merke;iygtsiz bag.lantl 1
= Blok zincir destegi 4
O .
=) Kripto para sunumu 3
Anonim igerikli yazilimlar 1
Twitter, eba, instagram 2
— Duymadim 45
g Duydum 12
m

Web 3.0 nedir? Sorusuna katilimcilarin verdigi cevaplar incelendigi zaman 2 kategori ve 10 koddan
olustugu goriilmektedir. Web 3.0 kavramini katilimeilarin bazilar1 duyarken (12), bazilar1 ise duymadiklarini (45)
belirtmislerdir. Bu kavramla ilgili olarak katilimcilar etkilesimli ¢oklu ortam (2), yapay zekali web (4), internetin
3. Nesli (11), merkeziyetsiz baglanti (1), blok zincir destegi (4), kripto para sunumu (3), anonim igerikli yazilimlar
(1) ve twitter, eba, intagram (2) seklinde tanimlamisladir. Ayrica katilimeilar internette devrim, metaversin
kendisi, internetin iist siiriim, bilgisayar terimi, yeni diinya temeli, Web2.0 ‘in gelistirilmis hali, hizl1 internet
ortami1 gibi tanimlarda yapmislardir. Yine katilimcilar blok zincirde kripto para sunulmasi, internetin bir nevi
giincellenmis hali olarak yeni diinyanin temelini atan bir diizen oldugunu, Web 2.0 ‘in gelistirilmis versiyonu
oldugu icin internete hizli baglanmanin 6niinii a¢tifini, bitcoin diinyasiyla glindeme giren ve merkeziyetsiz
baglant1 kuran viral bir konu oldugunu belirtmislerdir.

Tablo 9. Metaverse hakkindaki diisiinceleriniz nelerdir?

Kategori Kod Adi Frekans
\ Sanal evren/gerceklik 4
= 3 boyutlu sanal ortam /programlar 6
&= Insanlar1 etkileyen alan 1
= Cok fonksiyonlu kullanim 1
Evren otesi 1
Dijital ortam 2
— Yararh 12
E Zararli 7
= Gelecegin diinyasi 8
o
Q
.E Fikrim yok 27

Metaverse hakkindaki diisiinceleriniz nelerdir? sorusuna katilimcilarin verdigi cevaplar incelendigi zaman
3 kategori ve 10 koddan olustugu goriilmektedir. Katilimcilar metaverse hakkindaki diisiincelerini sanal
evren/gerceklik (4), lic boyutlu sanal ortam /programlar (6), insanlari etkileyen alan (1), ¢ok fonksiyonlu kullanim
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(1), evren otesi (1) ve dijital ortam (2) olarak diislincelerini sdylerken, bazi katilimcilar metaverse
bulduklarini, bazilar1 ise zararli (7) gordiiklerini belirtmislerdir. Bununla birlikte bazi1 katilimcilar metaverse
gelecegin diinyasi (8) olarak tanimlamiglardir. Bir kisim katilimcilar ise bu konu hakkinda fikirlerinin olmadigini
(27) ifade etmislerdir. Ayrica katilimcilar metaversin ¢ok fonksiyonlu bir kullanimi oldugu i¢in bir¢ok alanda
gerekli oldugunu, gelecegin diinyast oldugu ig¢in sanal ortama alisip bir an 6nce kullanmaya baslamamiz
gerektigini, bilim adamlarinin bu konularla ilgili olarak ¢alismalar yapip insanlar1 bilgilendirmeleri gerektigini,
bu sanal diinyanin egitim ya da dil 6grenmede faydali olabilecegi, gelecegin yatirim gayrimenkul firsati
oldugunu, yeni nesil i¢in iyi bir ortam oldugunu, gelecekte daha fazla anlam kazanacagi i¢in hayatimizin
vazgecilmez bir pargasi olacagini, bilgi amagh kullanildiginda saglikli ve olumlu oldugunu ifade etmislerdir. Bazi
katilicimlar da metaversin tamamiyla yalan oldugunu, blok zincirde kara para aklama i¢in kuruldugunu, gercek
hayatin hicbir zaman sanal evrene gegemeyecegi, insan iligkilerini koparip insan sorumluluklarini sekteye
ugratacagini, insanlarin hareketliligini azaltacagi i¢in zararli oldugunu belirtmislerdir.

Tablo 10. Metaverse ile Web 3.0 arasinda bir iliski var midir?

Kategori Kod Adx Frekans
Sanalliktan beslenme 1
v Sanal diinyanin {ist stirimii 2
= Metaverse analizleri 1
= Merkeziyetsiz para birimi 2
< Internetin kisisellestirilmesi 3
—_ [liski vardir 17
S Fikrim yok 31
=

Metaverse ile Web 3.0 arasinda bir iligki var midir? sorusuna katilimcilarin verdigi cevaplar incelendigi
zaman 2 kategori ve 7 koddan olustugu goriilmektedir. Katilimcilar metaverse ile web 3.0 arasinda bir iliski
oldugunu (17), her ikisinin de sanalliktan beslendigini (1), sanal diinyanin bir {ist siiriimii oldugunu (2), Web 3.0
ile metaverse analizleri (1) yapilabilecegini, metaverse evrenindeki merkeziyetsiz para birimlerini (2) web 3.0 alt
yapist ile kullanilacaginin ve metaverse arazileri satin alinabileceginin, metaversin hayal iiriinii, Web 3.0’1inda
hayal {iriiniiniin ger¢cek yasamla iligkisi oldugunun, Web 3.0 alt yapisi ile metaversin ¢alisabilirliginin miimkiin
oldugunu haliyle de Web3.0’1n metaversi kapsadigini, metaversin ticaretinin artmasinin Web 3.0 ile internetin
kisisellestirilmesi vasitasiyla oldugunu, metaversin Web 3.0 yazilimiyla ¢alisacagi i¢in aralarinda iliski oldugunu
belirtmislerdir.

Artirllmis gergeklik, 5G ve yapay zeka ile ilgili bir fikriniz var m1? Bu sistemleri kulandiniz mi?
Kullandiysaniz hangi amagla kullandiniz? sorusuna katilimcilarin vermis oldugu cevaplar incelendigi zaman
katilimcilarin bir kisminin bu sistemleri kullanmadigini( 47), bir kisminin ise 5G’nin telefonda kullanilan
hiicresel aglarda bulunan alt yapinin daha hizli olmasi (2) internet hizlarinin ¢ok iyi olmasi(4), artirilmis
gercekligin sinema salonlarinda ya da VR gozliikleri ile denediklerini(2), dokunma, koku gibi duyularinda
devreye girmesi ile gerceklestigini(1l), artirilmis gercekligin VR’nin bir {ist diizeyi oldugunu(l), artirilmis
gercekligin gercek diinyanin bilgisayar tarafindan iiretilen verilerle zenginlestirilerek meydana getirilen canli
veya fiziksel bazi goriiniimler oldugunu belirtmislerdir. Ayrica bu ii¢ unsurun teknolojinin gelismesi i¢in 6nemli
unsurlar oldugunu (2), yapay zekanin makinelerin zekasi oldugunu, insan zekasinin Oniine gecip isimizi
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kolaylastiracagim1  fakat bir noktada yarattigi olumsuz durumlarin olabilecegi bu yiizden
bilinglendirilmesi gerektigini, bilgisayarlarin ve kullandigimiz akilli telefonlarin yapay zekanin {iriinleri
oldugunu diistindiiklerini ifade etmislerdir.

4. SONUC VE TARTISMA

Siirekli gelisen ve dijitallesen diinyada yeni teknolojik sistemlerin hayatimiza girmesi insanlarin bunlarla
tanismasini ve bu teknolojileri kullanmamizi gerektirmistir. Giinlik hayatimizin bir¢cok alaninda dijitallesen
diinyanin teknolojik yapilarini1 goriip, bu evrenin kavramlarini duymaktayiz. Bunlardan biri de son dénemlerde
Facebook’un adini1 ‘meta’ olarak degistirmesiyle giindeme gelen metaverse kavramidir. Bu kavram hayatimizda
heniiz yenidir ve tiim bireylerin heniiz tam olarak duymadig1 bir kavramdir. Teknolojiyi i¢inde barindiran bir
kavram olmasi nedeniyle bilgisayar isiyle ugrasanlarin ya da yazilimla ilgilenenlerin asina oldugu bir kavram
olsa da heniiz tiim insanligin duyup asina oldugu bir kavram degildir. Bu ¢alismada ele alinan sonuglar metaverse
diinyasinin kavramlar1 ve bunlarin Web 3.0 iliskisi ile siirli tutularak ele alimmistir. Bu kavramlarla ilgili
ogretmen adaylariin goriislerini alan bir ¢alismaya literatiirde rastlanmamistir. Metaverse ve Web 3.0 ile ilgili
olarak Ogretmen adaylarinin goriislerinin ortaya ¢ikarilmaya calistigt bu calismada katilimcilarinin biiytik
cogunlugunun bu kavramlarla ilgili fikri olmadigini, konu hakkinda fikri olanlarin da yeterli bilgiye sahip
olmadigi sonucuna ulasilmistir. Bunun sebebi metaverse kavramiin hayatimiza heniiz yeni girmesi ve bu
kavramin tam Tiirkge karsiligi olmamasi ile ilgili olabilir. Bu durumu Celik (2022:73) metaverse kavraminin
heniiz dilimizde tam olarak yerini alamadig1 i¢in ¢aligmasinda metaverse kavramini kullandigini ifade etmektedir.

Metaverse kavramu ile ilgili olarak goriislerini belirten 6gretmen adaylart bu kavrami artirilmis gergeklik
cihazlari, 3 boyutlu ortam1 destekleyen internet, gercekligi artirilmis evren, yeni teknolojiyle uyumlu yasam,
yapay fiziksel ortam, kurgusal evren, sanal yolla profil olusturma seklinde tanimlamislardir. Ayrica katilimcilarin
bu sanal diinyada yapilacak aktiviteleri de eglenme ortamu, aligveris yapma, is hayati, arsa alip satma/gayrimenkul
satim1 seklinde siralayip, eglenme ortamlarini konsere katilma ya da bu ortamlarda para harcama seklinde ifade
ettikleri goriilmektedir. VR, MR ve AR kavramlar ile ilgili olarak da sanal gerceklik gozliikleri, artirilmis
gerceklik, sanal gergeklik, karma gergeklik, genisletilmis gerceklik, oyun ve film gozIiigii gibi terimlerle agiklama
yapmislardir. VR’nin 3 boyutlu gorselleri kapsayan kavram oldugunu, sanal nesneler ve objelerle bu diinyanin
olusturuldugunu, oyunlarda ve filmlerde kullanilan sanal gozliiklerle gercek yasamdaymis gibi hissedildigini,
biitiin bu ortam1 saglayan seyin teknolojik alet vasitasi ile yapildiginin, bu kavramlarin sanal gozliiklere verilen
isimlerin oldugunu ve bu gozliikler vasitasiyla istenilen yerlerin gezilebilecegini ifade etmislerdir. MR
kavramiyla da ilgili olarak katilimcilarin bir kismi hastanede ¢ekilen rontgen filmi oldugunu ve goriilmeyen
yerleri gérmek icin g¢ekim yapildigini belirtmiglerdir. Avatar ve metahuman kavramlar ile ilgili olarak
katilimcilar internette sanal kimlik, dijital insan kopyasi, ii¢ boyutlu insan modeli, kiigiik resimler/figiirler,
metaverse yansimasi, mavi insan, yaratik, insan 6tesi seklinde tanimlar kullanmiglardir. Katilimcilarin bazilar
metahuman insana ¢ok benzer fiziksel ve davranmigsal Ozellikler gosteren 3 boyutlu insan modeli olarak
tanimlarken avatar1 bilim kurgu filminde oynayan mavi insan ya da yaratik olarak tanimlamislardir. Yine
katilimcilardan bazilar1 avatari kontrol edebildigimiz canli yeni sanal izdiisiim olarak tanimlarken, bazilar1 da bir
seyin sanal diinyadaki temsili gorseli olarak belirtmis olup ayrica kisileri kendi sosyal medya alanlarinda temsil
eden kii¢lik boyutlu figiirler olarak tanimlamiglardir.

Katilimeilarin NFT kavramini sanal para/materyal, satin alma platformu, dijital pazar/ortam, satilabilir
varlik, dijital sertifika, degistirilemez token ve kripto para olarak tanimladiklart NFT nin gercek diinya
varliklarinin ‘token’lastirilmis versiyonlar1 ya da bitcoin gibi diisiiniilebilecek bir para oldugunu ve bu paralarla
dijital ortamda {irlinlerin satigsa sunulup kazang saglanilacagini belirtmislerdir. Fakat Celikkol (2022:73)
caligmasinda metaverse evrenindeki isletmelerin tliketicilerin kullanimina tam olarak hazir olmadigini, dijital
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pazar ile gercek Pazar ayriminin iyi yapilmasi gerektigini, 6zellikle de NFT” lerin izaha muhtag bir kon
belirtmistir. Metaverse evreni ile ilgili olan ve aralarinda iligski olan diger kavram da Web 3.0” dir. Bu kavram
ile ilgili olarak katilimcilar internette devrim, metaversin kendisi, internetin iist siirlimi, bilgisayar terimi, yeni
diinya temeli, Web2.0 ‘in gelistirilmis hali, hizli internet ortam1 gibi tanimlarda yapmislardir. Yine katilimeilar
internetin bir nevi giincellenmis hali olarak yeni diinyanin temelini atan bir diizen oldugunu, Web 2.0 ‘in
gelistirilmis versiyonu oldugu i¢in internete hizli baglanmanin 6niinii agtigini, bitcoin diinyasiyla giindeme giren
ve merkeziyetsiz baglanti kuran bir konu oldugunu belirtmislerdir. Web 3.0 ile metaverse arasindaki iliskiyi de
Web 3.0 alt yapisi ile metaversin caligabilirliginin miimkiin oldugunu haliyle de Web3.0’in metaverse
kapsadigini, metaversin ticaretinin artmasiin Web 3.0 ile internetin kisisellestirilmesi vasitasiyla oldugunu,
metaversin Web 3.0 yazilimiyla ¢alisacagini belirtmiglerdir.

Metaverse diinyasinin faydali ya da zararlar ile ilgili goriis belirten katilimcilarda mevcuttur. Bazi
katilicitmlar da metaversin tamamiyla yalan oldugunu, blok zincirde kara para aklama icin kuruldugunu, gergek
hayatin hi¢bir zaman sanal evrene gecemeyecegi, insan iligkilerini koparip insan sorumluluklarini sekteye
ugratacagini, insanlarin hareketliligini azaltacagi i¢in zararli oldugunu, bazi katilimcilarda egitim i¢in kullanildigi
zaman faydali olabilecegini belirtmislerdir.

Sonug olarak metaverse diinyasi ve bununla iliskili olan kavramlar hayatimiza yeni girmis olsa da ve bazi
yonleriyle hala insanlar i¢in acikliga kavusturulmasi gereken noktalar bulunsa da {iniversitelerde 6gretmen
adaylarinin bu konularda bilgilendirilmesi gerekmektedir. Ciinkii icinde yasadigimiz diinya teknolojik agidan
siireli gelismekte ve yeni kavramlar karsimiza ¢ikmaktadir. Toplum olarak bu yeni diinyaya ayak uydurmak
zorunda olmamiz bu gelismelerin gerisinde kalmamamiz gerekmektedir. Bunun i¢inde 6ncelikli olarak bilim
caligmalarinin yapildig1 iiniversitelerde 6gretmen adaylarina ¢aga ayak uydurabilmek adina bu kavramlarin
anlatilip, giinliik hayatlarinda uygulama bulmasinin saglanmasi gerekmektedir.
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