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Oz

Calismada sosyal medya kullanan 18 yas ve iistii bireylerin metaverse bilgi diizeylerinin
belirlenmesi amaglanmaktadir. Boylece sosyal medya kullanicilarinin teknoloji kullanimu, dijitallesme
diizeyleri ve yasam bicgimlerine iliskin egilimlerin tespit edilmesi planlanmaktadir. Bu nedenle
calismada metaverse alt boyutlariyla demografik ozellikler arasindaki iligki diizeyleri de analiz
edilmistir. Caligma verileri anket yontemiyle elde edilmistir. Verilerin analizinde, giivenilirlik analizi,
dogrulayici faktor analizi, ANOVA ile yiizde ve frekans degerlerinden olusan tanimlayici istatistiklerden
yararlanilmistir. Analizler sonucunda, kadinlarin erkeklere oranla metaverse bilgi diizeylerinin daha
yiiksek oldugu, teknoloji, dijitallesme ve yasam bigimi alt boyutlari itibariyle metaverse terimini daha
once duyan bireylerin metaverse bilgi diizeylerinin duymayanlara gore daha yiiksek oldugu bulgular:
elde edilmistir. Ayrica, sosyal alt boyutu itibariyle metaverse terimini daha dnce duyan ve duymayan
katilimcilarin metaverse bilgi diizeyleri itibariyle farklilik gostermedigi belirlenmistir.

Abstract

The aim of this study is to determine the metaverse knowledge of social media users aged
18 and older. In this context, trends in technology use, the level of digitalization, and the lives of
social media users. To this end, the study also analysed the relationship levels between the metaverse
sub-dimensions and demographic characteristics. The study data was collected using a questionnaire.
Reliability analysis, confirmatory factor analysis, ANOVA, and descriptive statistics consisting of
percentages and frequencies were used to analyse the data. As a result of the analyses, it was found that
the metaverse knowledge of women is higher than that of men and that the metaverse knowledge of
people who have heard the term metaverse before is higher than that of people who have never heard
the term in relation to the sub-dimensions of technology, digitalization, and lifestyle. In addition, it
was found that there is no difference in the levels of metaverse knowledge between individuals who
have heard of the word before and those who have not in relation to the social media sub-dimension.
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Giris

Bilgisayar biliminin gelisimi insan yasaminin kalitesini artirmakta ve insanlarin
giinliik yasantisinda biiyiik kolaylik saglamaktadir. Bilgisayar biliminin gelecekteki
olas1 bir iiriinii olarak metaverse, son zamanlarin 6nde gelen konular1 arasinda yer alan
bir kavramdir. Bazi sdylemlere gére COVID-19’un dijitallesmeye olan etkisi (Kus,
2021, 5.248), baz1 sOylemlere gore de Facebook’un adin1 “meta” olarak degistirmesi ile
giindeminin artti1 soylenmektedir (Huynh-The, Gadekallu, Wang, Yenduri, Ranaweera,
Pham, Benevides da Costa ve Liyanage 2023, s.401). “Meta” ve “verse” kelimelerinin
birlesimi olan metaverse’lin sanal topluluklar olusturmaya imkan taniyan bir konsept ve
kullanicilarin avatarlart aracilifiyla etkilesim kurabilen sanal alan kapsamindaki yeni
nesil internet olarak tasvir edilmektedir (Aktaran Kus, 2021, s.247; Wiederhold, 2022,
s.1-2). Stephenson tarafindan 1992 yilinda ortaya atilan metaverse, insanlarin ¢alismak,
sosyallesmek ve oyun oynamak icin toplandiklar siiriikkleyici sanal bir diinya olarak
tanimlanmaktadir (Aktaran Laeeq, 2022). Aslinda metaverse fiziksel diinyayr taklit
eden tiiketici etkilesim alanlar1 olusturmak i¢in VR (Virtual Reality-Sanal Gergeklik),
AR (Augmented Reality-Artirilmis Gergeklik), sosyal medya ve blok zincir ilkelerini
birlestirerek tasarlanmis dijital bir ortamdir (Laeeq, 2022). Turan, Mavibas ve Savas
(2023, s.27) i¢in metaverse, hayatin sadece dijital bir katmani, fiziksel hayatin dijital
aleme uzantisidir. Facebook CEO’su Mark Zuckerberg, “internetin yeni neslinin metaverse
oldugunu ve sosyal medyanin bu yeni dalganin semsiyesi altina girecegini” ifade etmistir
(Laeeq, 2022).

Metaverse popiilerligi arttikca biiylimekte, kullanici etkilesimleri artmakta ve
ortaya yeni ¢evrim i¢i alanlar ¢ikmaktadir (Efendioglu, 2022, s.145). Bununla birlikte
metaversede insan-bilgisayar etkilesiminde (HCI-Human-Computer Interface) yeni
grafikler kullanilmaktadir (Aktaran Efendioglu, 2022, s.133). Metaverse, 5G, Al, bulut
bilisim, blok zincir gibi gelisen teknolojileri entegre etmekte, video oyunlari, is ve
sanat diinyas1 gibi bir¢ok alanda uygulamalari bulunmaktadir (Ning, Wang, Lin, Wang,
Dhelim, Farha, Ding, ve Daneshmand, 2021). Ayn1 zamanda metaverse’iin herkese
aciklik, kalicilik, kapsayicilik, kararlilik, kullanici odaklilik, merkeziyetsizlik, ortaklaga
ingaatgilik, paylasim ve tasinabilirlik, senkronizasyon saglama, sosyallik, sinirsizlik,
stirtikleyicilik, verimlilik ve ekonomi gibi 6zellikleri de vardir (Efendioglu, 2022, s.136).

Calismamizin amaci sosyal medya kullancilart arasinda metaverse hakkinda bilgi
diizeyinin tespitidir. Bu kapsamda uygulanan anket ve yontem dogrultusunda bilgi diizeyi
perspektifinde elde edilecek bulgularin bu alana yonelik gelecekte yapilmast muhtemel
calismalara Oncii bilgi seti saglayabilecektir. SOyle ki bir odak grubuna belirli bir konu
cercevesinde yapilmast muhtemel arastirma ¢iktilarinin giivenilirliginin saglanabilmesi
icin Oncelikli olarak bahsi gegen alan iizerinde ilgili odak grubunun bilgi diizeyinin tespit
edilmesi gerekmektedir. Bu konuda bilgi diizeyinin eksik olabilecegi tespit edilen gruba
yonelik kesifsel analizlerin yapilmasi gerekecektir. Toparlamak gerekirse bu ¢aligmayla
birlikte metaverse konusunda sosyal medya kullanicilarinin bilgi diizeyleri tespit edilerek
diger ¢aligmalardaki bulgularin dogrulugu ve bu alanlara yonelik alinacak kararlar ve
gelistirilecek politikalarin etkin ve kabul edilebilir nitelikte olmasina katki saglanmasi
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diisiiniilmektedir. Bu ¢alismada 18 yas ve listili sosyal medya kullanan bireylerin metaverse
bilgi diizeylerinin Slgiilmesi amaglanmistir. Ayrica ¢alismada metaverse bilgi diizeyi
alt boyutlartyla demografik ozellikler arasindaki iliski diizeyleri de analiz edilmistir.
Calismada 6rnekleme yontemi olarak kolayda 6rnekleme yontemi kullanilacaktir. Anket
sorular1 sosyal medya kullanan 18 yas ve lstli bireylerden 402 kisiye (225 kadin ve
177 erkek) Google Form iizerinden doldurtulmustur. Analiz sonuglari SPSS programi
ile analiz edilmis, verilerin analizinde gilivenirlik analizi, dogrulayic1 faktor analizi,
tanimlayict istatistikler ve ANOVA analizi kullanilmigtir. Calismada yapilmis olan
alanyazin incelemesi neticesinde metaverse Bilgi Diizeyi konulu ¢calismalarin farkli alana
yonelik irdelendigi, sosyal medya ile ilgili herhangi bir ¢alismanin yapilmamis oldugu
tespit edilmis ve konunun alanyazina katki saglayacagi diistinilmustiir.

Bir Kavram Olarak Metaverse

Ekim 2021°de Facebook’un adini resmiyette “meta” olarak degistirmesiyle birlikte
Metaverse sosyal aglarin ve {i¢ boyutlu (3D) sanal diinyalarin bir normu haline gelmistir
(Huynh-The ve digerleri, 2023, s.401). Metaverse, gercek diinya ile baglantili iktisadi bir
sisteme sahip bilgisayarlar tarafindan olusturulmus bir diinyadir (Wang, Su, Zhang, Xing,
Liu, Luan ve Shen, 2022, s.319). Kelime olarak metaverse 1992’de yayinlanan Neal
Stephenson’un romaninda (“Snow Crash”) ilk kez bahsedilmistir (Aktaran Mystakidis,
2022, 5.492). Bu romanda metaverse biiyiik bir sanal ortam olarak tanimlanmigtir. Daha
yakin tarihte Cline (2011)’nin Ready Player One adli kitabinin sinemaya uyarlanan
filminde OASIS adl1 bir metaverse’den bahsedilmis, boylece metaverse kavrami bireylerde
daha somut ve ilgi ¢ekici olmustur (Cline, 2011, s.271; Gogen, 2022, 5.99). Bu romanda
metaverse ise, AR/VR ve interneti birlestiren sanal bir olusum olarak tanimlanmaktadir
(Nesbo, 2021).

Metaverse, sanal diinya ve gerceklik arasinda etkilesim ig¢inde bulunan ve sosyal
faaliyetlerle deger olusturan bir diinya olarak ifade edilmektedir (Park & Kim, 2022a,
4211). Wall Street Journal metaverse kavramini “dijital avatarlarin, topluluklarda ve
diinyanin dort bir yaninda bulunan insanlarin ¢aligmak, derslere katilmak, aligveris yapmak,
hobilerini siirdiirmek ve daha fazlasi igin bir araya geldigi sanal bir diinya” olarak ifade
etmektedir (Needleman, 2021). Ortaya ¢iktig1 ilk giinden bu zamana kadar bilgisayarlar
vasitasiyla olusturulan meta evren, somutlastirilmis internet, yasam giinligi, is birligi
mekani ve simiilasyon gibi birden fazla kavram ile ifade edilebilmektedir (Aktaran Savas,
Karababa ve Turan, 2022, s.19). Sanal ger¢eklik alaninda metaverse ise, Web 3.0 veya 3D
Internet olarak diisiiniilmektedir (Kapp & O’Driscoll, 2010, s.351). Sebastian (2022, s.1)
metaverse kavramini, AR ve VR’ nin destekledigi 3B sanal diinyalardan olusan bir agidur.
Ning ve digerleri (2021)’ ne gore metaverse, AR teknolojisine dayanan siiriikleyici bir
deneyim, dijital ikiz teknolojisine dayanan fiziksel diinyanin ayna goriintiisii, blok zincir
teknolojisine dayanan iktisadi bir sistemdir. Ayn1 zamanda gercek diinya ile sanal diinyay1
sosyal, ekonomik ve kimlik sistemine siki bir sekilde entegre ederek kullanicilarin igerik
liretme ve diinyay1 diizenlemelerine olanak tanimaktadir (Ning ve digerleri, 2021, s.1).

Kisacametaverse, Internet’insomutlastirilmis birversiyonu olarak tanimlanmaktadir.
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Kullanicilarin tipki internette fare imleciyle gezdigi gibi, metaverse de AR ve VR
teknolojileri yardimiyla kesfedeceklerdir. Ayni zamanda metaverse Yapay Zeka (YZ yada
Artificial Intelligence-Al), blockchain teknolojisi ve 5G tarafindan da desteklenmektedir
(Lim, Xiong, Niyato, Cao, Miao, Sun ve Yang, 2022, s.1).

Wang ve digerleri (2022)’ nin metaverse gelisimini nasil tanimladiklarinin g
asamast Sekil 1’ de gosterilmektedir.

Asama 1 y Asama 2 .‘, Asama 3
_ ——— -~ —_—
- ~ -~ ~
N\ \ 1. ) N\
- . ) n ] Fiziksel Sanal \ Sanal Diinya l
Fiziksel Diinya || Sanal Diinyva Diinya Diinya | Fizilksel
/ / \ Diinya /
s s
— = — -
Dijital ikizler Dijital yerliler Gergekiistiiliik

Sekil-1: Metaverse gelisiminde li¢ asama (Kaynak: Turan ve digerleri., 2023, 5.28; Wang ve
digerleri, 2022, s. 319)

Metaverse gelisimi makro bakis agisiyla birbirini takip eden ii¢ asamadan (dijital
ikizler, dijital yerliler ve gergekiistiiliik) olusmaktadir (Bkz. Sekil 1). ilk asama dijital
ikizler; fiziksel ortamlarin dijitallestirildigi, boylece degisiklikleri periyodik olarak sanal
muadillerine yansitma kabiliyetine sahip olan baslangi¢ noktas1 olarak goriilmektedir. Bu
asamada, kullanic1 duygular1 ve hareketleri gibi sanal faaliyetler ve 6zellikler, sanalligin
ve gercekligin iki paralel alan oldugu fiziksel karsiliklarinin taklitleridir. ikinci asama
dijital yerliler; temel olarak avatarlarla temsil edilen dijital yerliler sanal diinyalarda yeni
yaratimlar iizerinde caligmaktadir. Bu asamada, sanal diinyalarin baslangigta birbirleriyle
ve fiziksel diinyayla sinirli baglantilarindan s6z edilirken, daha sonra bu iki diinya kademeli
olarak birbirine baglanacaktir. Son olarak ii¢iincii asama gercekiistiiliik; sayisallastiriimis
fiziksel ve sanal diinyalar nihayetinde birlesecek ve gercekiistiine benzer fiziksel-sanal
gercekligin bir arada var olmasinin son asamasini temsil edecektir (Lee, Braud, Zhou,
Wang, Xu, Lin, Kumar, Bermejo ve Hui, 2021, s.1; Wang ve digerleri, 2022, ss.319-320).

Kar amaci giitmeyen bir teknoloji arastirma kurulusu olan ASF (Acceleration
Studies Foundation) 2007 yilinda metaverse yol haritas1 yayinlamis ve metaverse i¢in
dort siniflandirma kriteri (Sekil 2) ortaya koymustur (Park & Kim, 2022b, s.3). Sekil 2°de
X yatay eksenti, y ise dikey ekseni gostermektedir. ASF sekildeki x ekseninin (Intimate ve
External) metaverse uygulanirken teknolojinin yoniinii gosterdigini ifade etmistir. Burada
intimate, bireyin ve objenin kimligine ve eylemlerine odaklanmaktadir. Metaverse
sartlarinda kullanicinin (veya nesnenin) bir dijital profil/avatar kullanarak veya sistemde
bir aktor olarak dogrudan goriinerek ortamda fail oldugu teknolojiler anlamina gelmektedir.
External, genelinde diinyaya odaklanmaktadir. Metaverse sartlarinda kullanicinin diinya
ile ilgili bilgi ve kontrolleri gergeklestirtigi teknolojiler anlamina gelmektedir. Bagka bir
ifadeyle x ekseni, metaverse kullanicilarinin iginde yasadigi gercek diinyadan bilgi yansitan
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bir teknoloji mi yoksa kullanicinin veya nesnenin kimligine ve i¢ diinyasina odaklanarak
uygulanan bir teknoloji mi oldugunu ayirt etmektedir. Y ekseninde Augmentation,
gercek sistemlere yeni yetenekler ilave eden teknolojileri ifade etmektedir. Metaverse
baglaminda fiziksel ¢evre algimiza yeni kontrol sistemleri ve bilgi katan teknolojiler
anlamma gelmektedir. Simulation, tamamen yeni ortamlar sunarak gercekligi (veya
paralel gercekleri) modelleyen teknolojilere atifta bulunmaktadir. Metaverse baglaminda
etkilesim yeri olarak simiile edilmis diinyalar saglayan teknolojiler anlamina gelmektedir.
Bagka bir ifadeyle y ekseni, teknolojinin kullanicilarin gercek diinyasina yeni islevler
ekleyerek yasam kalitesini artirip artirmadigini veya tamamen yeni bir sanal diinyada
gercekci olarak imkansiz seyleri uygulayarak yeni degerler olusturup olusturmadigini
gostermektedir (Park & Kim, 2022b, s.3; Smart, Cascio, Paffendorf, Bridges, Hummel,
Hursthouse & Moss, 2007, s.5).

Artirma

é?rlégﬁllﬁ Yasam Giinliigi
Dis ic
Ayna Sanal
Diinyalar Diinyalar
Simiilasyon

Sekil-2: Metaverse tiirleri (Kaynak: Smart, Cascio, Paffendorf, Bridges, Hummel, Hursthouse &
Moss, 2007, s.5)

* Artirllmis Gerg¢eklik (Augmented Reality — AR - (External/Augmentation)):
Konum tabanli teknoloji ve aglar kullanilarak akilli bir ortam olusturmak.

Uygulama: Akill Telefonlar
Kullamim Ornekleri; Pokemon Go, Dijital Ders Kitab1, Gergekei Icerik

* Yasam Giinliigii (Lifelogging (Intimate/Augmentation)): Fiziksel olarak
meydana gelen eylemlerin dylece sanal diinyaya aktarildigi alandir.

Uygulama: Giyilebilir Cihazlar, Kara Kutular

Kullamm Ornekleri; Instagram, Facebook, Nike Plus, Samsung Health, Apple
Watch,
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* Ayna Diinyalar (Mirror Worlds (External/Simulation)): Bilgiler ya da
etkinlikler agisindan gelistirilen fiziksel diinya ve sanal modellerin yansimalaridir.

Uygulama: Harita Tabanli Hizmetler
Kullamm Ornekleri; Google Earth, Google Haritalar, Naver Haritalar, Airbnb

* Sanal Diinyalar (Virtual Worlds (Intimate/Simulation)): Kullanicilarin
avatarlarini ii¢ boyutlu grafiklere gore hareket ettirebilecekleri sanal bir alandir.

Uygulama: Cevrim i¢i ¢ok oyunculu oyunlar

Kullamm Ornekleri; ikinci Hayat, Minecraft, Roblox, Zepeto (aktaran Kye, Han,
Kim, Park & Jo, 2021; Park & Kim, 2022b, s.3; Smart, Cascio, Paffendorf, Bridges,
Hummel, Hursthouse & Moss, 2007, ss.6-14; Yildiz ve Bozkurt, 2023, s.285).

Metaverse, VR ve AR teknolojileriyle ilgili baz1 zorluklarla karsilagmaktadir.
Bunlardan bazilar1 (Christopoulos, Mystakidis, Pellas ve Laakso, 2021, s.10; Heller,
2020, s.20; Mystakidis, 2022, s.493; Slater, Gonzalez-Liencres, Haggard, Vinkers,
Gregory-Clarke, Jelley, Watson, Breen, Schwarz, Steptoe, Szostak, Halan, Fox ve Silver,
2020, s.8); Bahsi gecen bu teknolojiler ikna edicidir ve kullanicilarin davranislarini
duygularint ve bilislerini etkisi altina alabilir (Slater ve digerleri, 2020, s.8). Yiiksek
ekipman maliyeti, toplumsal benimsemenin 6niinde yer alan bir engeldir ve bu engelin
uzun vadede hafifletilmesi beklenmektedir. AR ile ilgili riskler; psikoloji, ahlak ve etik,
veri gizliligi, fiziksel refah, saglik ve giivenlik ile ilgili dort grupta siniflandirilabilir
(Christopoulos ve digerleri, 2021, s.10). Daha da 6nemlisi metaverse aktorleri, kullanici
verilerindeki duygulara dayanarak kullanicilarin biyometrik psikografisini derlemek
isteyebilir (aktaran Mystakidis, 2022, 5.493).

Wang ve digerleri (2022) metaverse temel Ozelliklerini; Sirdirilebilirlik,
Siirtikleyicilik, Birlikte Caligabilirlik, Hiper Uzamsal Zamansallik, Heterojenlik ve
Olgeklenebilirlik seklinde belirtirken, Sebastian (2022, s.2), Kalici, Ger¢ek Zamanl,
Siirsiz, Kendine Giivenen ve Birlikte Calisabilirlik seklinde siralamistir.

Gelismekte olan cesitli teknolojileri entegre eden metaverse oOzellikle, VR ve
AR siirtikleyici 3D deneyimi saglar, dijital ikizler gercek diinyanin ayna goriintiisiinii
tiretir, giyilebilir sensorler ve beyin-bilgisayar arayiizii (BCI) metaverse kullanici/avatar
etkilesimi saglar, 5G ve Otesi devasa metaverse cihazlar i¢in ultra diisiik gecikmeli
ve ultra yiiksek giivenilir baglantilar sunar, Al biiylik 6lgekli metaverse olusturma ve
isleme saglamaktadir (Lim ve digerleri, 2022, s.1-2; Wang ve digerleri, 2022, s.319).
Ayn1 zamanda metaverse blok zincir teknolojisi tizerine insa edildigi i¢in sahip olunan
veya tlretilen herhangi bir 6ge benzersizdir, kopyalanamaz ve ¢alinamaz. Bu nedenle
kripto para birimleri de ayni teknolojiyi kullanmakta ve boylece metaverse diinyasinda
en popliler 6deme sekli olmaktadir. Metaverse diinyasinda en ¢ok kullanilan terimlerden
biri de Non-Fungible Token (NFT)’lerdir. NFT ler benzersiz kriptografik tokenlardir ve
bir blok zincirinde ¢ogaltilamazlar (Laeeq, 2022).
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Bazi aragtirmacilar metaverse’iin artan trendler arasinda olmasint COVID 19’un
dijitallesmeye olan etkisi ile iliskilendirmektedir. Lee (2021) metaversede yasanan artigin
COVID-19°da uzaktan iletisimin devamliligi ile bagdastirmis, Kang (2021, s.1263)’
da COVID-19’un gercek diinyadan bagimsiz ¢oziimler bularak dijital diinyaya gegisi
kolaylastirdigini ifade etmistir. Grafik 1’e bakildiginda metaverse’iin ilk kez pandemiden
yaklagik 1 y1l sonra (2021 yil1) Nisan ayinda yiikselis gosterdigi ve Facebook adinin 2021
Ekim ayinda “Meta” olarak degistirilmesinden sonra keskin bir artisla ivme kazandigi
Google Trends 2023 y1li arama verilerinde goriilmektedir (aktaran Kus, 2021, s.248).

Grafik-1: Metaverse kavraminin diinya genelinde bes yillik arama trendi (Kaynak:
Google Trend, 2023)

Grafik 2’ye bakildiginda metaverse kavraminin bolgelere gore ilgi alanlarinda ilk ti¢
sirada Cin, Singapur ve Birlesik Arap Emirlikleri’ nin yer aldig1 goriilmiistiir. Metaverse
ilgi alanlarinda ilk 5 igerisinde Tiirkiye’ nin yer aldig1 da goriilmektedir.

1 Cin

2 Singapur

3 Birlesik Arap Emirlikleri

4 Tirkiye

5 Hong Kong

Grafik-2: Metaverse kavraminin bolgelere gore ilgi alanlar1 (Kaynak: Google Trend, 2023)
Arastirma Evren ve Orneklemi

Calismada ornekleme yontemi olarak kolayda 6rnekleme yontemi kullanilacaktir.
2022 yil1 Aralik ay1 niifus sayimina gore Tiirkiye Cumhuriyeti>nde 85 milyon 279 bin 553

KIiAD Sayi 11/Giiz-2023 m 106



Yasemin Demir

kisi yagamaktadir, % 95 giiven araligi, % 5 hata payi ile 6rneklem biiytkligi 384 kisi
olarak hesaplanmistir. Calisma, Hitit Universitesi Girisimsel Olmayan Arastirmalar Etik
Kurulu 2023-09 karar numarali etik kurul izni alindiktan sonra uygulanmaistir.

Calismada nicel yontemlerden anket c¢alismasi yapilmistir. Ankette yer alan
demografik 6zelliklere ait sorular arastirmaci tarafindan olusturulmus, metaverse ile ilgili
sorular Siileymanogullari, Ozdemir, Bayraktar ve Vural (2022) tarafindan gelistirilen
lcekten alinmustir. Olgek 4 alt boyuttan olusmaktadir. Olgegin ilk 7 sorusu teknoloji, 8-9-
10. sorular dijitallesme, 11. ve 12. sorular sosyal ve 13,14 ve 15. sorular yasam tarz alt
boyutlarinda yer almaktadirlar (Siilleymanogullar1 ve digerleri, 2022). Metaverse 6l¢egi
sorular1 5’li Likert tipinde hazirlanmis, “Hi¢ Katilmiyorum, Katilmiyorum, Kararsizim,
Katiliyorum, Tamamen Katiliyorum” secenekleri arasinda degismektedir. Bu ¢alismada
amag, 18 yas lstli sosyal medya kullanan bireylerin metaverse bilgi diizeylerinin
Olciilmesidir. Anket sorular1 sosyal medya kullanan 18 yas iistii bireylerden 402 kisiye
(225 kadin ve 177 erkek) Google Form iizerinden doldurtulmustur. Analiz sonuglari
SPSS programi ile analiz edilmis, verilerin analizinde gilivenirlik analizi, dogrulayict
faktor analizi, tanimlayic istatistikler ve ANOVA analizi kullanilmistir.

Bu calismanin alan yazina katki saglayacagi ve konuyla ilgili eksikligin giderilecegi
diisiiniilmektedir. Bu kapsamda arastirma sorulart;

1. Sosyal medya kullanan bireylerin metaverse bilgi diizeyleri cinsiyete gore
farklilik gostermekte midir?

2. Sosyal medya kullanan bireylerin metaverse bilgi diizeyleri yasa gore farklilik
gostermekte midir?

3. Sosyal medya kullanan bireylerin metaverse bilgi diizeyleri gelire gore farklilik
gostermekte midir?

4. Sosyal medya kullanan bireylerin metaverse bilgi diizeyleri medeni durumuna
gore farklilik gdstermekte midir?

5. Sosyal medya kullanan bireylerin metaverse bilgi diizeyleri egitim durumuna
gore farklilik gdstermekte midir?

6. Sosyal medya kullanan bireylerin metaverse bilgi diizeyleri meslege gore farklilik
gostermekte midir?

7. Sosyal medya kullanan bireylerin metaverse bilgi diizeyleri giinliik internet
kullanim stiresine gore farklilik gostermekte midir?

8. Sosyal medya kullanan bireylerin metaverse bilgi diizeyleri metaverse terimini
duyup duymamalarina gore farklilik gostermekte midir?
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Bulgular

Tablo 1 katilimcilarin demografik degiskenlerine ait bilgileri gostermektedir.
Aragtirmaya katilan kisilerin cinsiyet degiskenine bakildiginda 225 kadin (%56) ve 177
erkek (%44) oldugu goriilmektedir. Katilimcilarin yaslarina bakildiginda en fazla 160 kisi
(%39,8) 29-38 yas aralifinda yer alirken, en az 19 kisi (%4,7) 49+ yasinda bulunmaktadhr.
Katilimcilarin neredeyse yarist (%47,3) lisans mezunu kisilerdir. Diger katilimeilarin
56’s11lkdgretim (ilkokul-ortaokul-lise), 84’1 onlisans ve 72’s1 de lisanstistii kisilerdir. En
cok katilimi 131 kisi (%32,6) ile 6zel sektor ¢alisanlar1 olustururken, en az katilimi 11
kisi (%2,7) ile esnaflar ve diger meslek gruplar1 olusturmustur. Calismaya en ¢ok 9.001-
18.000 TL gelir diizeyine sahip 138 kisi katilirken, en az27.001 TL ve listii gelir dlizeyine
sahip 51 kisi katilmistir. Katilimcilarin sosyal medya kullanma siirelerine bakildiginda en
yliksek katilim 2-4 saat aras1 186 kisi (%46,3) olustururken, en az katilim 6 saatten ¢ok 33
kisi (%8,2) olusturmaktadir. Metaverse terimini duydunuz mu degiskeninde evet cevabini
veren katilime1 230 (%57,2) kisi iken hayir cevabini veren katilimer ise 172 (%42,8)
kisiden olugmaktadir.

Tablo-1: Katilimeilarin demografik degiskenlerine iliskin bilgiler

n %
Cinsiyet
Kadin 225 56
Erkek 177 44
Yas
18-28 123 30,6
29-38 160 39,8
39-48 100 24,9
49+ 19 4,7
Medeni Durum
Evli 241 60
Bekar 161 40
Egitim Durumu
[Ikogretim (ilkokul-ortaokul-lise) 56 13,9
Onlisans 84 20,9
Lisans 190 473
Lisansiistii 72 17,9
Meslek
Ogrenci 85 21,1
Kamu Personeli 115 28,6
Ozel Sektor Calisani 131 32,6
Serbest Meslek 18 4.5
Esnaf 11 2,7
Calismiyorum 31 7,7
Diger 11 2,7
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Gelir Diizeyi
9.000 TL ve alt1 107 26,6
9.001-18.000 TL 138 343
18.001-27.000 TL 106 26,4
27.001 TL ve iistii 51 12,7
Giinliik Sosyal Medya Kullanma Siireniz
2 saatten az 102 25,4
2-4 saat 186 46,3
4-6 saat 81 20,1
6 saatten gok 33 8,2
Daha Once Metaverse Terimini Duydunuz mu?
Evet 230 57,2
Hayir 172 42,8
Toplam 402 100

Calismada kullanilan 6lgeklerde giivenilirlik analizi Cronbach’s Alpha katsayisi
dikkate alinarak degerlendirilmektedir. Alpha katsayis1 0,00-0,40 araliginda olgek
giivenilir degildir, 0,40-0,60 araliginda 6l¢ekte giivenilirlik diisiiktiir, 0,60-0,80 araliginda
Olcek glivenilir ve 0,80-1,00 araliginda yiiksek derecede giivenilirdir (Kalayci, 2006,
s.405; Uzgoren, 2012, s.54). Tablo 2 ankette kullanilan degiskenlere ait giivenilirlik
analizini gostermektedir. Ortaya ¢ikan sonuglara bakildiginda “Metaverse Bilgi Diizeyi
Olgegi’nin (15 sorudan olusmakta) biitiin sorularda yiiksek giivenilirlige sahip oldugu

goriilmektedir.
Tablo-2: Metaverse bilgi diizey 6l¢egi glivenilirlik analizi
Degisken Cronbach’s Alpha N of Items
Metaverse Bilgi Diizeyi 0,875 15

Calismada verilerin faktdr analizine uygun olup olmadigini test etmek i¢in Kaiser-
Meyer-Olkin (KMO) Testi yapilmis ve KMO test degeri 0,880 olarak bulunmustur.
Ortaya ¢ikan sonucun 0,50 ve tlizerinde ¢ikmig olmasi veri setinin faktor analizi igin uygun
oldugunu gostermektedir (Kalayci, 2010, s.322). Barlett Testi sonuglarina bakildiginda,
degiskenler arasinda yiiksek korelasyon olmasiyla veri setinin faktor analizi i¢in elverigli
oldugu (ki-kare degeri: 2728,799 ve p degeri < 0,05) saptanmistir. Asagida yer alan
Tablo 3 “Metaverse Bilgi Diizeyi Olgegi”ne ait Dogrulayicit Faktér Analizi (DFA)’ni
gostermektedir.

Tablo-3: Metaverse bilgi diizeyi dogrulayici faktor analizi

Boyutlar Faktor Yiikii Aciklanan Varyans
Teknoloji Boyutu

S ,498

S2 ,815
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S3
S4
S5
S6
S7
Dijitallesme Boyutu
S8
S9
S10
Sosyal Boyutu
S11
S12
Yasam Bicimi Boyutu
S13
Si14
S15

724
443
721
756
,740

,738
,492
,485

,668
,552

,557
797
811

KMO: ,880 Ki-Kare: 2728,799 p:,000 df: 105

60,446

Tablo 3’e bakildiginda metaverse bilgi diizeyi Ol¢cek boyutlarindan teknoloji
boyutunun faktor yiikleri 0,443 ile 0,815 arasinda degisirken, dijitallesme boyutu 0,485
ile 0,738 arasinda, sosyal boyutu 0,552 ve 0,668 olarak iki boyut ve son olarak yasam

bicimi boyutu 0,557 ile 0,811 arasinda degistigi gdzlemlenmistir.

Tablo 4 metaverse bilgi diizeyine ait ifadelerin ortalama ve standart sapma

degerlerini géstermektedir.

Tablo-4: Metaverse bilgi diizeyine ait ifadelerin ortalama ve standart sapma degerleri

Boyutlar Ortalama

Teknoloji

Boyutu 3,30
S 3,07
S2 3,44
S3 3,35
S4 2,86
S5 3,28
S6 3,44
S7 3,70
Dijitallesme

Boyutu 3,41
S8 3,61
S9 3,04
S10 3,60

Sosyal Boyutu 3,03

Standart Sapma

0,608
0,920
0,855
0,898
0,765
0,868
0,846
0,862

0,680
0,931
0,969
0,883
0,852

Carpikhik

-,540
-,627
_,521
_357
-360
-,440
-,659

-,769
-383
-,663

Basikhik

221
674
,398
1,124
,166
221
715

,596
-,158
,665
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S11 3,00 0,975 -,368 -,175
S12 3,07 0,975 -,460 -,372
Yasam Bicimi

Boyutu 3,58 0,758

S13 3,71 0,863 -,732 ,891
S14 3,55 0,983 -,291 -,181
S15 3,49 0,969 -,321 -,093

Tablo 4 incelendiginde katilimeilarin en yliksek ortalamaya sahip metaverse bilgi
diizeyi alt boyutu siralamast; 3,58 ile yasam bi¢imi, dijitallesme (3,41), teknoloji (3,30)
ve son olarak sosyal (3,03) alt boyutlar1 oldugu goriilmektedir.

Tabachnick ve Fidell (2013), verilerin normal dagilim gdsterip gostermedigini
Olgeklerin basiklik ve c¢arpiklik katsayilari (-1,5, +1,5) verilerin normal dagilimin
gostermektedir. Calismada verilerin basiklik ve ¢arpiklik degerleri sonuglarina bakilmas,
degerlerin normal dagilim gosterdigi ortaya ¢ikmigtir. Ayn1 zamanda ¢alismada analiz
yapilmadan 6nce homojenlik testi yapilmis ve verilerin homojen dagildig1 gozlemlenmistir.
Asagida yer alan tablolarda yapilan ANOVA ve Post hoc Tukey analiz sonuglar1 yer
almaktadir.

Tablo-5: Katilimcilarin metaverse bilgi diizeyleri alt boyutlarinin cinsiyet degiskenine
gore karsilagtirilmasi

Olcek  Alt Boyutlar  Cinsiyet n X Ss F D

Kadin 225 3,40 ,584

Teknoloji Erkek 177 3,18 ,619 12,541 0,000"
Toplam 402 3,30 ,608
. Kadin 225 3,50 ,653

2 & Dijitallesme  Erkek 177 3,30 ,699 8,859 0,003"
S § Toplam 402 3,41 ,680
oy Kadin 225 3,06 871

= &  Sosyal Erkek 177 2,98 ,828 0,939 0,333
Toplam 402 3,03 ,852
Kadin 225 3,64 ,784

Yasam Bicimi Erkek 177 3,49 717 3,666 0,056
Toplam 402 3,58 ,758

p<0,05

Tablo 5’de goriildiigl tizere yapilan analiz sonuglarinda metaverse bilgi diizeyi alt
boyutlarindan teknoloji ve dijitallesmenin cinsiyete gore farklilik gosterdigi (p<0,05)
belirlenirken, kadinlarin metaverse bilgi diizeylerinin erkeklere oranla anlamh diizeyde
yliksek oldugu goriilmiistiir. Sosyal ve yasam bi¢imi alt boyutlarinda cinsiyet degiskeninde
istatistiksel olarak herhangi bir farklilik gostermedigi saptanmustir.
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Tablo-6: Katilimcilarin metaverse bilgi diizeyleri alt boyutlarinin yas degiskenine gore

karsilastirilmast
Alt Anlamh
Olcek  Boyutlar Yas n X Ss F D Fark
A-18-28 123 3,42 571
B-29-38 160 3,28 ,657
Teknoloji ~ C-39-48 100 324 519 3446 0,017 A>D
D-49+ 19 3,01 , 731
Toplam 402 330 ,608
A-18-28 123 3,48 ,718
B-29-38 160 3,43 ,633 A>D
Dijitallesme C-39-48 100 340 626 3,995 0,008 B>D
3 B D-49+ 19 291  ,908 D>C
S § Toplam 402 341,680
o A-18-28 123 3,00 911
=z B-29-38 160 3,01 828
Sosyal C-39-48 100 3,02 814 0,775 0,508
D-49+ 19 2,78 ,871
Toplam 402 3,03 ,852
A-18-28 123 3,53 ,824
Yasam B-29-38 160 3,62 , 767
Bicimi C-39-48 100 3,58 ,6093 0,686 0,561
D-49+ 19 3,40 ,527
Toplam 402 3,58 ,758

Yukaridaki tabloda yas degiskeni ile ilgili ortaya ¢ikan sonuglara bakildiginda
teknoloji ve dijitallesme boyutlarinda istatistiksel olarak anlamli bir farkliliga rastlanmastur.
Ayni zamanda teknoloji boyutunda 18-28 yas arasi1 katilimcilarin 49+ yas katilimcilara
oranla, dijitallesme boyutunda ise 18-28 yas arasi1 katilimcilarin 49+ yas katilimcilara,
29-38 yas arasi katilimcilarin 49+ yas katilimcilara ve 49+ yas katilimcilarin 39-48 yas
araligindaki katilimcilara gore daha yiiksek ortalamaya sahip oldugu ortaya ¢ikmistir.
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Tablo-7: Katilimcilarin metaverse bilgi diizeyleri alt boyutlarinin gelir diizeyi
degiskenine gore karsilastirilmast

Anlamli
Olcek  Alt Boyutlar Gelir Diizeyi n X Ss F P Fark
A-9.000 TL ve alt1
B-9.001-18.000 TL
C-18.001-27.000 107 3,41 ,579
Teknoloji TL 138 3,29 ,607 3,248 0,022° A>D
D-27.001 TL ve 106 3,31 ,650
ustii 51 3,09 ,538
Toplam 402 3,30 ,608

A-9.000 TL ve alt1
B-9.001-18.000 TL

C-18.001-27.000 107 3,51 ,696
Dijitallesme  TL 138 3,32 ,643 1,743 0,258 -
D-27.001 TL ve 106 3,45 ,708
stii 51 3,37 ,670
Toplam 402 3,41 ,680

A-9.000 TL ve alt1
B-9.001-18.000 TL

Metaverse
Bilgi Diizeyi

C-18.001-27.000 107 3,14 931
Sosyal TL 138 3,00 ,796 1,757 0,155 -
D-27.001 TL ve 106 3,06 ,832
ustii 51 2,82 ,847
Toplam 402 3,03 ,852

A-9.000 TL ve alt1
B-9.001-18.000 TL

Yasam C-18.001-27.000 107 3,58 ,839

Bicimi TL 138 3,48 ,718 1,353 0,257 -
D-27.001 TL ve 106 3,64 ,781
ustii 51 3,69 ,614
Toplam 402 3,58 , 758

Tablo 7 sonuglartincelendiginde dijitallesme, sosyal ve yasam bi¢imi alt boyutlarinda
herhangi bir anlamli farkliliga rastlanmamais, teknoloji alt boyutunda anlamli bir farkliliga
rastlanmis ve 9.000 TL ve alt1 gelir diizeyine sahip katilimcilarin 27.001 TL ve tistii gelir
diizeyine sahip katilimcilara oranla yiiksek ortalamaya sahip olduklari saptanmistir.
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Tablo-8: Katilimcilarin metaverse bilgi diizeyleri alt boyutlarinin medeni durum

degiskenine gore karsilastirilmast

Alt
Olcek  Boyutlar

Teknoloji

Sy ':’T Dijitallesme

<N

33

N

S &

= § Sosyal
Yasam
Bigimi

Medeni
Durum
Evli
Bekar
Toplam
Evli
Bekar
Toplam
Evli
Bekar
Toplam
Evli
Bekar
Toplam

241
161
402

241
161
402

241
161
402

241
161
402

3,22
3,42
3,30
3,38
3,46
3,41
2,95
3,14
3,03
3,59
3,55
3,58

Ss

,619
,573
,608

,662
, 707
,680

,830
,874
,852

, 727

,804
, 758

10,353

1,112

5,084

0,305

0,001

0,292

0,025

0,581

p<0,05

Tablo 8 incelendiginde teknoloji ve sosyal alt boyutlarinda medeni durumun
anlaml bir farklilik gosterdigi saptanmis olup, bekarlarin metaverse bilgi diizeylerinin
evlilere gore yiiksek diizeyde istatistiksel olarak anlamlilik saptanmistir. Dijitallesme ve
yasam bicimi alt boyutlarinin ise medeni durumla herhangi bir anlamli farkliligi olmadigi

gorilmiistir.
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Tablo-9: Katilimcilarin metaverse bilgi diizeyleri alt boyutlarinin egitim durumu
degiskenine gore karsilastirilmast

Egitim Anlamh
Olcek  Alt Boyutlar Durumu n X Ss F D Fark
A-ilkdgretim 56 3,1964 ,61192
B-Onlisans 84 3,2160 57464
Teknoloji C-Lisans 190 3,3293  ,63738 2,404 0,067 -
D-Lisansiistii 72 3,4345 54646
Toplam 402 3,3060 ,60881
A-Ilkdgretim 56 3,2560 ,73852
B-Onlisans 84 3,2659 ,69763
. Dijitallesme C-Lisans 190 3,4807 ,65996 4,065 0,007 D>B
8 & D-Lisansiisti 72 3,5556 ,62298
S § Toplam 402 34179 68068
o A-ilkdgretim 56 3,0982 80577
= ;? B-Onlisans 84 2,9643 87049
Sosyal C-Lisans 190 3,0289 82163 0,335 0,800 -
D-Lisanstistii 72 3,0694 ,95425
Toplam 402 3,0323 85272
A-Tlkdgretim 56 3,4048 ,68965
Yasam B—Oplisans 84 3,4087 ,79885 ) D>A
Bicimi C-Lisans 190 3,5947 77138 6,449 0,000 D>B
D-Lisanstisti 72 3,8796 ,63123 D>C
Toplam 402 3,5804 ,75827

p<0,05

Katilimcilarin metaverse bilgi diizeyleri alt boyutlarinin egitim durumu degiskenine
gore karsilastirilmasina bakildiginda teknoloji ve sosyal alt boyutlarinda herhangi bir
anlamlilik gozlemlenmemistir. Ancak yasam bi¢imi ve dijitallesme alt boyutlarinda
istatistiksel olarak anlamli bir farkliliga rastlanmigtir. Lisansiistii egitim diizeyine sahip
katilimcilarin ilkogretim, onlisans ve lisans egitim diizeyine sahip katilimcilara gére daha
yiiksek ortalamaya sahip olduklar1 goriilmiistiir.
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Tablo-10: Katilimcilarin metaverse bilgi diizeyleri alt boyutlarinin meslek degiskenine
gore karsilagtirilmasi

Anlamh
Olcek  Alt Boyutlar Meslek n X Ss F P Fark
A-Ogrenci 85 3,46 ,583
B-Kamu Personeli 115 3,28 ,607
C-Ozel Sektor Calisani 131 3,35 ,573
. D-Serbest Meslek 18 2,99 ,660 .
Teknoloji E-Esnaf 1 3.07 735 3,072 0,006 A>D

F-Calismiyorum 31 3,11 ,594
G-Diger 11 3,06 ,721
Toplam 402 3,30 ,608
A-Ogrenci 85 3,48 742
B-Kamu Personeli 115 3,37 ,669
C-Ozel Sektor Caligant 131 3,51 ,588
D-Serbest Meslek 18 3,24 ,798

Dijitallesme E-Esnaf 1 3.06 814 1,715 0,116 -
. F-Calismiyorum 31 3,31 , 754
8 & G-Diger 11 3,18 ,638
S § Toplam 402 3,41 ,680
3% A-Ogrenci 85 324 868
=z B-Kamu Personeli 115 298 769
C-Ozel Sektor Calisant 131 3,06 ,854
D-Serbest Meslek 18 2,83 ,954

Sosyal E-Esnaf 11 2,81 783 2017 0062 -
F-Calismiyorum 31 2,75 ,964
G-Diger 11 2,77 ,876
Toplam 402 3,03 ,852
A-Ogrenci 85 3,56 832
B-Kamu Personeli 115 3,63 ,701
C-Ozel Sektér Calisant 131 3,59 ,719
Yasam D-Serbest Meslek 18 3,33 ,855

Bicimi E-Esnaf 11 3,36 ,566 0.627 0,709 )
F-Calismiyorum 31 3,63 ,866
G-Diger 11 3,48 ,923
Toplam 402 3,58 ,758

p<0,05

Tablo 10’da katilimcilarin meslek degiskenine gore metaverse bilgi diizeyleri
alt boyutlaria bakildiginda, sadece teknoloji alt boyutunda istatistiksel olarak anlamli
farkliliga rastlannmstir. Ogrencilerin serbest meslek katilimcilarina oranla daha yiiksek
ortalamaya sahip olduklari goriilmiistiir. Dijitallesme, sosyal ve yasam bicimi alt
boyutlarinda ise istatistiksel olarak herhangi bir anlamli farkliliga rastlanmamastir.
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Tablo-11: Katilimcilarin metaverse bilgi diizeyleri alt boyutlarinin giinliik internet
kullanim siiresine gore karsilastirilmast

Giinliik Sosyal
Medya Anlaml
Olcek Alt Boyutlar  Kullanim Siiresi n X Ss F P Fark

A- 2 saaten az 102 3,20 ,613
B- 2-4 saat 186 3,35 ,606

Teknoloji C- 4-6 saat 81 3,32 ,032 1,289 0,278 -
D- 6+ 33 3,31 ,535
Toplam 402 3,30 ,608
A- 2 saaten az 102 3,25 ,738
B- 2-4 saat 186 3,49 ,626

_ Dijitallesme C- 4-6 saat 81 3,48 ,687 3,153 0,025 B>A

3 & D- 6+ 33 332,704
S § Toplam 402 341,680
S5 A- 2 saaten az 102 2,88 861
=z B- 2-4 saat 186 3,12 841

Sosyal C- 4-6 saat 81 3,03 , 860 1,697 0,167 -
D- 6+ 33 2,98 ,843
Toplam 402 3,03 ,852
A-2 saaten az 102 3,59 , 754
Yasam B-2-4 saat 186 3,57 ,729

Bicimi C-4-6 saat 81 3,61 ,834 0,239 0,869 -
D-6+ 33 3,48 ,764
Toplam 402 3,58 ,758

p<0,05

Tablo 11°de katilimcilarin giinliik internet kullanim siireleri karsilagtirilmasinda,
teknoloji, sosyal ve yasam bicimi alt boyutlarinda herhangi bir anlamli farkliliga
rastlanmazken, dijitallesme alt boyutunda anlamli bir farka rastlanmis olup, 2-4 saat
internet kullanan katilimcilarin 2 saatten az internet kullanan katilimcilara gore daha
yiiksek ortalamaya sahip olduklar1 goriilmiistiir.
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Tablo-12: Katilimcilarin metaverse bilgi diizeyleri alt boyutlarinin metaverse terimini
duyma durumuna gore karsilastirilmasi

Metaverse
Terimini
Duydunuz
Olcek  Alt Boyutlar Mu? n X Ss F D
Teknoloji ~ EVe! 230 340,600 14700  0,000°
Hayir 172 3,17 ,595
Toplam 402 3,30 ,608
.. Dijitallesme ~ EV¢! 230 3,56 644 5o 36 0,000
) E? Hayir 172 3,21 ,678
s,
§ Q: Toplam 402 3,41 ,680
$E
Q Sosyal Evet 230 3,02 ,908 09029 0,865
Hayir 172 3,04 775
Toplam 402 3,03 ,852
Yasam Bicimi EVet 230 376 742 35191 0,000°
Hayir 172 3,33 ,707
Toplam 402 3,58 ,758

p<0,05

Tablo 12’ ye bakildiginda katilimcilarin metaverse terimini duyup duymama
durumuna gore ortaya ¢ikan sonuglar incelendiginde teknoloji, dijitallesme, yagam bigimi
alt boyutlarinda evet cevabini veren katilimeilarin hayir cevabini veren katilimeilara oranla
anlaml diizeyde yiiksek oldugu ve istatistiksel olarak anlamli bir farkliliga rastlandigini,
sosyal alt boyutunda ise herhangi bir anlamli farkliliga rastlanmadigini géstermektedir.
Statista (2022) arastirmalarinda Ocak 2022’den itibaren ABD’deki katilimcilarin
metaverse bilgi diizeyleri %14’iinde ¢ok iyi, %24’linde biraz iyi, %31’inde metaverse
duyduklart ama bilmedikleri ve %31’inde metaverse kavramini daha 6nce duymadiklari
gbzlemlenmistir.

Sonug¢

Bu béliimde, elde edilen sonugclar literatiir ¢ercevesinde tartisilmistir. Calismada,
sosyal medya kullanan 18 yas ve iistii bireylerin metaverse bilgi diizeylerinin cesitli
degiskenlere gore Olciilmesi amaglanmistir. Bu duruma ilaveten metaverse bilgi diizeyi
alt boyutlar ile demografik 6zellikler arasindaki iligki durumlar1 da analiz edilmistir.
Calismada veri toplamak icin nicel yontemlerden anket calismasi yapilmistir. Ayni
zamanda ankette yer alan demografik Ozelliklere ait sorular aragtirmaci tarafindan
olusturulmus, metaverse ile ilgili sorular Siileymanogullar1 ve digerleri (2022) tarafindan
gelistirilmistir. Ortaya ¢ikan bulgular neticesinde metaverse bilgi diizeyine ait ifadelerin
ortalama ve standart sapmalarina bakildiginda orta seviyede oldugu saptanmistir. Sonuglara
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demografik a¢idan bakildiginda, katilimeilarin metaverse bilgi diizeyleri alt boyutlarinin
cinsiyet degiskenine gore, teknoloji ve dijitallesme alt boyutlarinda istatistiksel olarak
farkliliga rastlandigi belirlenirken, sosyal ve yasam bi¢imi alt boyutlarinin cinsiyete gore
farklilik gostermedigi saptanmistir. Suh ve Seongjin (2022) benzer sonuglara ulasirken,
aksine Savas ve digerleri (2022) erkeklerin metaverse bilgi diizeylerinin kadinlara gore
yiiksek oldugunu, ayni sekilde Aburbeian, Owda ve Owda (2022) erkeklerin metaverse
ile daha ¢ok ilgili oldugunu, Baltas (2022) kadinlarin metaverse deneyimlerinin olumsuz
oldugunu belirtmistir. 2022 yilinda ABD’de yapilan bir ankette, erkeklerin kadinlara
gore metaverse hakkinda daha ¢ok sey gordiikleri, duyduklar1 ve okuduklari saptanmigtir
(Statista, 2022). Turan ve digerleri (2023) yaptiklar1 c¢alismada ise katilimcilarin
cinsiyetlerine iligkin metaverse bilgi diizeyleri arasinda anlamli farklilik gériilmemistir.

Katilimcilarin metaverse bilgi diizeyleri alt boyutlarindan yas degiskeninde,
teknoloji ve dijitallesme boyutlarinda, gelir diizeyi degiskenine gore, teknoloji alt
boyutunda, medeni durum degiskenine goére incelendiginde, teknoloji ve sosyal alt
boyutlarinda anlamli bir farklilik gosterdigi, bekarlarin metaverse bilgi diizeylerinin
evlilere gore yiiksek diizeyde istatistiksel olarak anlamlilik gosterdigi saptanmigtir. Bu
degiskenler neticesinde Turan ve digerlerinin yapmis oldugu calismada 27-31 yas arasi
katilimcilar aleyhine diisiik diizeyde anlamli farklilik oldugu, medeni durum degiskeni
karsilagtirmasinda, bekar katilimcilarin evli katilimcilara gore yiiksek diizeyde anlaml
farklilik oldugu gozlemlenmistir.

Katilimeilarin metaverse bilgi diizeyleri alt boyutlarinin egitim durumu degiskenine
gore karsilastirilmasina bakildiginda, yasam bigimi ve dijitallesme alt boyutlarinda,
giinliik internet kullanim stirelerine bakildiginda dijitallesme alt boyutunda anlamli bir
farka rastlanmis, 2-4 saat internet kullanan katilimcilarin daha yiiksek ortalamaya sahip
olduklar1 goriilmiistiir. Suh ve Seongjin (2022) yaptiklari ¢caligmada 6grencilerin en fazla
“1-5 saat” ve “haftada iki veya ii¢ kez” olarak yanitladiklar1 gézlemlenmistir. Savas
ve digerleri (2022) yaptiklar1 ¢alismada alt boyutlarin hi¢birinde katilimeilarin giinliik
internet kullanma durumlarina dair anlamli farklilik olmadig1 sonuglarina ulagsmislardir.

Katilimeilarin metaverse terimini duyup duymama durumuna gore karsilastirmanin
ortaya c¢ikardigi sonuclar incelendiginde teknoloji, dijitallesme, yasam bigimi alt
boyutlarinda evet cevabini veren katilimcilarin hayir cevabini veren katilimcilara
oranla anlaml diizeyde yiiksek oldugu ve istatistiksel olarak anlamli bir farkliliga
rastlandig1 saptanmistir. Sosyal alt boyutunda ise hayir diyen katilimcilarin metaverse
bilgi diizeylerinin yiiksek anlamliliga sahip oldugu ancak istatistiksel olarak anlamli bir
farkliliga rastlanmadigir gortilmiistiir. Statista (2022) arastirmalarinda Ocak 2022’den
itibaren ABD’deki yetiskinlerin %14’ linlin metaverse bilgileri ¢cok iyi, %24’ {iniin bilgileri
biraz iyi, %31’inin metaverse duyduklar1 ama bilmedikleri ve %31’inin metaverse
kavramini daha o6nce duymadiklar1 gézlemlenmistir. Savas ve digerleri (2022) sosyal alt
boyut disinda tiim alt boyutlarda evet diyen katilimcilar lehine anlaml farklilik oldugu
sonucuna varmislardir. Talan ve Kalinkara (2022) Bilgisayar Miihendisligi Boliimii’'nde
okuyan ikinci siif 6grencileri (34 kisi) ilizerinde yaptiklart ¢alismada, 6grencilerin
%70,6’s1in daha 6nce metaverse kullanmadigi sonuglari ortaya ¢ikmistir. Bu sonuglara
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gore, Ogrencilerin metaverse hakkinda yeterli bilgi ve deneyime sahip olmadiklar
sOylenebilir.

Analiz sonuglarinda, kadinlarin metaverse bilgi diizeylerinin erkeklere gore daha
yiiksek oldugu, bekarlarin metaverse ile daha ¢ok ilgilendigi, gelir diizeyinin ¢ok olmasinin
metaverse bilgi diizeyine bir etkisi olmadig gibi ifadelerle 6zetlenebilir. Genel itibariyle
katilimcilarin metaverse bilgi diizeylerinin orta olmasi bireylerin metaverse hakkinda
bilgilendirilmesi ve bilgi diizeylerinin yiikseltilmesi gerektigini gostermektedir. Farkli
odak gruplari iizerine ayn1 bakis agisiyla yapilacak ¢aligmalarin hem degerlendirme hem
de karsilastirma yapabilme baglaminda akademik yazina ciddi katkilar saglayabilecegi
diistiniilmektedir. Bunlarin disinda toplumun metaverse bilgi diizeylerini belirlemek
amaciyla farkli 6rneklem gruplarinda bu tiir arastirmalarin yapilmasi 6nerilmektedir.

Etik Beyan: Bu ¢alisma icin Hitit Universitesi Etik Kurulunun 03.07.2023 tarihli,
2023-196 sayili toplantisinda alinan 2023/09 nolu karart ile etik kurul onay1 alinmastir.

Yazar Katkilari: Yazar katki oran1 %100
Cikar Catismasi Beyani: Herhangi bir ¢ikar catismasi yoktur.
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