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Oz

Spor Bilimleri Fakiiltesinde 6grenim goren dgrencilerin Metaverse farkindaliklariin incelenmesini amaglayan bu calisma betimsel nitelik
tasiyor olup tarama modelinde dizayn edilmistir. Arastirma, 2021-2022 egitim-6gretim yilinda Bayburt Universitesinde 6grenim géren,
%52,3’1 (n=207) erkek ve %47,7’si (n=189) kadin olmak iizere toplam 396 katilimci ile gerceklestirilmistir. Arastirmanin verilerinin
toplanmasinda Siileymanogullari, Ozdemir, Bayraktar ve Vural (2022), tarafindan gelistirilen, “Metaverse Olgegi” kullanilmistir.
Arastirmada elde edilen veriler, aritmetik ortalama, standart sapma, yiizde, t testi ve ANOVA testi kullanilarak analiz edilmistir. Analizler
sonucunda cinsiyet degiskenine gore katilimecilarin Metaverse farkindaliklarinda, kadinlar lehine istatistiksel olarak anlamli bir fark
bulunmustur (p<0.05). Bolim degiskenine gore ise katilimeilarin 6lgek puan ortalamalart arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
tespit edilmemistir. Simif degiskenine gore, 3. Sinif ve 1. sinif dgrencilerin dlgek ortalama puanlar arasinda 3. siniflar lehine anlaml
farklihik tespit edilmistir (p<0.05). Internette giinliik gegirilen siire bakimindan, genel anlamda internette giinliik olarak fazla siire gegiren
katihmeilarin Metaverse farkindalik diizeylerinin yiiksek oldugu bulunmustur. Internete erisim bakimindan ise mobil cihazlarla erisim
saglayan katilimcilarin Metaverse farkindalik diizeyi daha yiiksek bulunmustur. Sonug olarak spor bilimleri fakiiltesinde 6grenim goren
ogrencilerin Metaverse farkindaliklari orta diizeyde bulunmustur. Bunun artirilmasi i¢in dncelikli olarak kavramin ¢esitli alanlarla ilgisi de
g0z oniinde bulundurularak, okullarda ders miifredatlarina eklenmesinin faydali olacag: diisiiniilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Metaverse, Spor Bilimleri, Ogrenci, Farkindalik.

Investigation of Metaverse Awareness of Students of Faculty Sports Sciences

Abstract

This study, which aims to examine the Metaverse awareness of the students of the Faculty of Sports Sciences, has a descriptive nature and
was designed in a screening model. The research was carried out with a total of 396 participants, 52.3% (n=207) male and 47.7% (n=189)
female, studying at Bayburt University in the 2021-2022 academic year. The “Metaverse Scale” developed by Siileymanogullar et al.,
(2022) was used to collect the data of the study. The data obtained in the study were analyzed using arithmetic mean, standard deviation,
percentage, t-test and ANOVA test. As a result of the analysis, a statistically significant difference was found in favor of women in the
Metaverse awareness of the participants according to the gender variable (p<0.05). According to the department variable, there was no
statistically significant difference between the scale mean scores of the participants. According to the grade variable, a significant difference
was found between the mean scores of the 3rd and 1st grade students in favor of the 3rd graders (p<0.05). In terms of the time spent on the
internet, it was found that the Metaverse awareness levels of the participants who spend more time on the internet daily. In terms of accessing
the internet, the Metaverse awareness level of the participants who accessed with mobile devices was found to be higher In conclusion, the
Metaverse awareness of the students studying at the faculty of sports sciences was found at a moderate level. In order to increase this, it is
thought that it would be beneficial to add the concept to the curriculum of schools, taking into account the relevance of the concept to
various fields.
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GIRIS

Ug boyutlu sanal bir diinya olarak bilinen Metaverse, yeni teknolojik gelismeler
sayesinde hayatimiza giren ve giderek hayatimizda daha ¢ok yer kaplamaya baslayan bir
kavramdir. Metaverse teknolojisinin, tiim sektdrleri oldugu gibi egitim sektoriinii de etkilemesi
ve degistirmesi beklenmektedir. Bu bakimdan yeni teknolojilerin neredeyse ilk muhatabi olan
tiniversite 6grencilerinin bu kavramla ilgili farkindalik ve tutumlarini bilmek Metaversi en
etkili ve verimli sekilde kullanabilmelerini saglamada yardimci olacaktir.

Metaverse, sanal ortamlar, dijital nesneler ve insanlarla ¢ok-duyulu etkilesimleri
mimkiin kilan, kullanicilarin, segtikleri bir avatar ile fiziksel diinyadaymis gibi diger
kullanicilarla iletisim kurabildikleri, etkilesime girdikleri, eglence, oyun, ticaret, egitim gibi
bir¢ok faaliyetlerin yapilabilecegi sanal bir diinya olarak tanimlanmaktadir.

Metaverse kavraminin ortaya ¢ikmasinda, bilgisayar ve teknolojideki gelismeler 6nemli
rol oynamistir. Bilgisayar ve teknolojilerindeki gelisim ilk olarak kisisel bilgisayarlarin
gelistirilmesi ile baglamistir. Bu internet ve mobil cihazlarin gelistirilmesinin izlemistir. Daha
sonra ise sanal gergeklik ve artirllmis gerceklik teknolojileri hayatimiza dahil olmustur. Bu
siray1 son olarak Metaverse kavraminin hayatimiza dahil olmast izlemistir. Yildiz, Kurnaz ve
Kirik (2020), degisen teknolojik degisimlerin bireylerin aligkanliklarinda ve davraniglarinda
onemli degisimlere neden olabilecegini ifade ederken; Mystakidis (2022) ise Metaverse
teknolojisinin, egitim, eglence, ¢alisma hayati gibi bir¢ok alani yakindan etkileyebilecegini
belirtmistir.

Metaverse kavrami, gilinlimiizde biitiin yeni iletisim ortam ve teknolojilerinin dijital
Ogelerinin bir arada bulundugu bir alan olarak da ifade edilir (Celik, 2022). Kavraminin kdkeni
Antik Yunan’dan gelmektedir. Antik Yunanca’da “Meta” sonra, dtesi anlamina gelmektedir.
“Verse” ise erven anlamina gelen “Universe” kelimesinden tiiretilmistir. Kelimenin Tiirkge
karsihig1 ise “Ote Evren” ya da “Evren Otesi” seklinde ifade edilebilir (Celik, 2022).

Aslinda Metaverse kavrami yeni bir kavram degildir. Bu kavram ilk olarak 1992°de
Neal Stephenson tarafindan yazilan ve Metaverse’in biiyiik bir sanal ortam olarak tanimlandigi,
“Snow Crash” adli bir bilim kurgu romaninda ortaya atilmistir (Stileymanogullar1 ve ark.,
2022). Daha sonra, Ready Player One adli romanda ve ayn1 adla sinemaya uyarlanan filmde
OASIS adli bir Metaverse yer almigtir (Sparkes, 2021). Dionisio, Burns ve Gilbert (2013)
Metaverse’nin dort gelisim alanindan bahsetmislerdir. Bunlar, gergekeilik, her yerde
erisebilinirlik, birlikte calisabilirlik ve 6l¢eklenebilirliktir (Lee ve ark., 2021). Gliniimiize kadar
cesitli asamalardan gecerek gelisen Metaverse kavraminin kisiler arasi iligkiler ve iletisimin
gelisip degismesi basta olmak iizere, bircok alanla iliski kurmasi1 ve sosyal hayati ¢esitli
bakimlardan etkilemesi beklenmektedir. Bu alanlardan biri de egitim sektdriidiir. Oncelikli
olarak, sanal gerceklik ve artirtlmis gerceklik teknolojilerini kullanip daha sonra Metaverse
teknolojisi ile bireyin egitimine katkida bulunmayi1 amaglayan egitim sektorli, ¢agimizda
neredeyse her sektorde goriilen dijitallesmeden payini almistir (Cakir, Génen ve Ceyhan,
2022). Covid-19 pandemi siireci uzaktan egitimin degerlendirilmesi ve dneminin tartisilmasi
bakimindan tiim diinya agisindan bir tecriibe saglamistir. Egitim siirecinde, sanal gergeklik ve
artirilmis gerceklik teknolojilerinden sonraki adim olan ve her zaman, her yerden erisilebilir
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olmasi bakimindan uzaktan egitimi destekleyen (Park ve Kim, 2022) Metaverse teknolojisinin,
egitim alaninda kalic1 6grenme ve kolaylik saglayacaginin diisiiniilmesi, egitimcilerin dikkatini
bu kavrama vermesini saglamig ve egitimciler caligmalarint bu yone odaklamistir. Aslina
bakildiginda egitim sektdriinde de Metaverse yeni bir kavram degildir. Egitim ve Metaverse
baglaminda literatiirde arastirmalara rastlanilmaktadir. Ornegin, Kemp ve Livingstone (2006)
yaptiklar1 bir ¢aligmada, 6grenme siirecini gelistirmek i¢in “Second Life” adli sanal bir
diinyanin kullanim1 yoluyla Metaverse'in 6grenme siirecini nasil etkiledigini arastirmistir.
Duan ve ark. (2021) ise bir {iniversite kampiis prototipini Metaverse igerisinde
gerceklestirmiglerdir. Alanyazin aragtirmalarinda ise Metaverse kavraminin bir¢ok farkli
calisma konusuna dahil oldugu goriilmektedir (Allam ve ark., 2022; Damar, 2021; Ning ve
ark.,2021; Tlili ve ark., 2022; Wang ve ark., 2022; Yang ve ark., 2022). Diger taraftan ilerleyen
donemlerde de bu kavramin egitim ve spor endiistrisi baglaminda kendinden soz ettirmeye
devam edecegi diisiiniilmektedir.

Metaverse teknolojisinin en yogun kullanilacagi sektorlerden birinin spor sektorii
olacaginin tahmin edilmesi hi¢ de zor olmayacaktir. Bunun nedeni sporun hem egitim, oyun ve
eglenceyle yakindan iligkili olmasi, hem de yapis1 bakimindan spora yarigmaci ve seyirci olarak
katilim saglanmasinin miimkiin olmasidir. Metaverse’in spor alaninda pek c¢ok farkli sekilde
kullanilabilecegi malum iken Oncelikli olarak akla gelen kullanim alanlar1 ise sporcularin
performanslarini artirmaya yonelik uygulama ve ¢alismalar, sporda beceri 6grenimi, teknik ve
taktik calismalardir (Kalkan, 2021). Bununla birlikte sportif amacli oyunlar ve eglence ayrica
genel saglik i¢in egzersize yonelik uygulamalar Metaverse’in spor alaninda farkli kullanim
alanlarin1 olusturacaktir.

Metaverse’in diger tiim alanlarla oldugu gibi egitim ve spor alaniyla da i¢ ice girecegi
muhtemel goriinmektedir. Hayatimiza giren her yeni teknolojinin faydalar1 kadar zararlarinin
da oldugu goz 6niinde bulundurulmalidir. Yeni teknolojilerin neredeyse ilk muhatab1 olan ve
mevcut teknolojinin toplumda ilgi gérmesi ve yayilmasinda biiyiik rol oynayan {iniversite
ogrencilerinin bu kavramla ilgili farkindalik, tutum ve bilgi diizeylerini bilmek bu kavramin
hayatimiza ne kadar adapte olacagi ne kadar faydali ve etkili olacag1 yoniinde bir gdsterge
olacaktir. Heniiz zihinlerde tam olarak sekillenmis olmasa da ilerleyen donemlerde farkl
sektorlerin farkli amag¢ ve sekillerde kullanmaya ihtiyag duymasi bakimindan hayatimizda
onemli yer kaplayacagi muhtemel olan Metaverse kavramu ile ilgili bircok alanda yapilan
calismalar, literatiirde yerini almaya devam etmektedir. Bu baglamda spor sektorii ile yakindan
iligkili olmas1 beklenen bu kavramla ilgili olarak 6zellikle de tiniversitelerin spor bilimleri
fakiiltelerinde 6grenim goren ve mezuniyetlerinden sonra gerek 6gretmen gerekse de antrenor
ve sporun cesitli alanlarinda calisacak spor insanlari olarak bu kavramla karsilasacak
bireylerin, bu kavramla ilgili goriislerinin bilinmesi 6nemlidir. Literatiir incelendiginde ise bu
konuya yonelik ¢alismalarin sinirli oldugu belirlenmistir. Bu bakimdan bu ¢alismanin amaci,
spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin Metaverse farkindaliklarinin incelenmesidir.
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YONTEM
Arastirmanin Modeli

Bu arastirma, Spor Bilimleri Fakiiltesi dgrencilerinin Metaverse farkindaliklariin
incelenmesini konu edinen bu calisma betimsel nitelik tasiyor olup tarama modeline gore
ortaya konmustur. Katilimcilarin okuduklar1 boliim, sinif, internet kullanim siiresi, metaverse
hakkinda ilk bilgi alma siiresi ve cinsiyet degiskenine gore gore degerlendirilmek amaciyla
betimsel nitelikte ve tarama modelinde dizayn edilmistir. Tarama (Survey) modeli, var olan bir
durumun tasvir edilmesi amaciyla belirli bir evren ile ilgili genel bir kaniya varabilme hedefini
giliden arastirmalarda kullanilmaktadir (Karasar, 2013). Tarama arastirmalarinda, bir konuya
ya da olaya iligkin katilimcilarin goriislerinin ya da ilgi, beceri, tutum vb. ozelliklerinin
belirlendigi, arastirma konusunu mevcut sekli ile betimlemeyi amac¢ edinen arastirma
modelleridir (Biiytikoztiirk, Cakmak, Akgiin, Karadeniz ve Demirel, 2012; Karasar, 2013).

Katilimcilar

Bu arastirma, 2021-2022 Egitim-Ogretim yilinda Bayburt Universitesi Spor Bilimleri
Fakiiltesinde 6grenim goren, %52,3’1 (n=207 erkek ve %47,7’si (n=189) kadin olmak iizere
toplam 396 goniillii 6grenci ile yiirttilmiistiir.

Arastirma Etigi

Bu aragtirmanin gerceklestirilebilmesi igin, Bayburt Universitesi Rektorliigii Etik Kurul
Baskanligi’ndan 23.05.2022 tarih ve 2022/134 sayili karar ile gerekli izin ve onamlar alinmis
olup, goniillii katilim saglayan 6grencilere arastirmanin igerigi hakkinda detayli bilgiler de
verilmistir.

Veri Toplama Aracglari

Metaverse Olgegi: Bu arastirmada Siileymanogullar1 ve ark., (2022) tarafindan
gelistirilen, “Metaverse Olcegi” kullamilmistir. Olgekte ters kodlama bulunmamaktadir.
Metaverse Olgegi 5'li Likert tipinde olup yanitlarin puanlanmasi; 1=Kesinlikle Katilmiyorum
ve 5= Kesinlikle Katiliyorum seklinde yapilmaktadir. Olgekten elde edilen puanlar arttik¢a
katilimcilarin Metaverse kavramina iliskin bilgi, tutum ve farkindalik diizeyi de artmaktadir.

Kigisel Bilgi Formu: “Kisisel Bilgi Formu” arastirmanin alt amagclari ile uyumlu olarak
hazirlanmis olup bu formda “Bélim”, “Cinsiyet”, “Smf”, “Internet Kullanim Siiresi”,
degiskenlerinin yer aldigi katilimcilara ait demografik bilgileri elde etmek amaciyla
diizenlenmis 6z bilgi formudur. Veri toplama araclar1 arasgtirmacilar tarafindan Haziran-
Temmuz 2022 tarihleri arasinda uygulanmastir.
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Verilerin Analizi

Spor Bilimleri Fakiiltesi Metaverse Farkindaliklarini belirlemek ig¢in betimsel
istatistiklerden aritmetik ortalama ve standart sapmadan yararlanilmig, normallik ve
varyanslarin homojenligi kontrol edilmistir. Parametrik testlerin uygulanabilmesi i¢in
varyanslarin homojen olmasi gerekmektedir. Analizlerden 6nce Olcekten aliman puanlarin
normal dagilip dagilmadigi Kolmogorov Simirnov (K-S) testi ile kontrol edilmistir. Yapilan
analizde Skewness ve Kurtosis degerleri incelenmistir. Veriler SPSS 26 versiyon paket
program kullanilmistir. Ayrica katilimcilarin Metaverse farkindaliklarini cinsiyete ve internete
erisim cihaz tiiriine gore karsilastirmak i¢in bagimsiz gruplarda t testi, internet kullanim siireleri
siif ve boliime degiskenine gore karsilastirmak i¢i tek yoOnlii varyans analizi ANAVO
kullanilmistir.

Verilerin Normalligi

Tablo 1. Katilimcilarin 6lgek puanlarinin basiklik ve ¢arpiklik degerleri

N AO. Min. Maks. Basiklik Std.Hata  Carpikhk Std.Hata

Metaverse Farkindalik

Olcek Toplami 390 265 1~ 413 0211 123 -1,381 0,245

Arastirmanin veri kaynagi olan 6rneklem biiyiikliikleri veri analizlerinde istatistik
secimlerini etkilemektedir. Bu aragtirmada verilerin normal dagilip dagilmadigini belirlemek
icin Skewness ve Kurtosis degerleri dikkate alinmis olup, Tablo 1 incelendiginde Basiklik ve
Carpiklik degerlerinin (£1,5) normal dagilima sahip oldugu tespit edilmistir (Tabachnick ve
Fidell, 2013). Tablo 1’de ayrica katilimcilarin Metaverse farkindaliklarinin belirlendigi
olgekten elde edilen puan ortalamalarina (X=2,65) yer verilmistir.
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BULGULAR

Spor Bilimleri Fakiiltesi 6grencilerinden elde edilen arastirma bulgulari, cesitli
degiskenler acisindan ele alinmistir. Tablo 2’de katilimcilarin demografik bilgilerine ait
frekans ve yiizde oranlar1 yer almaktadir.

Tablo 2. Spor Bilimleri Fakiiltesinde 6grenim goéren katilimeilarin demografik dzellikleri

Degiskenler f %

Erkek 207 52,3

Cinsiyet Kadin 189 47,7
Toplam 396 100

Beden Egitimi ve Spor 85 21,5

Spor Yoneticiligi 110 27,8

Boliim Antrendrliik Egitimi Orgiin E. 91 23,0
Antrenérliik Egitimi Ikinci O. 110 21,7

Toplam 396 100

1.Smif 89 22,5

2.Smif 101 255

Simif 3.Smf 107 27,0
4.Simf 99 25,00

Toplam 396 100

1-2 Saat 95 24,0

3-4 Saat 124 31,3

Giinliik Internet Kullanim Siiresi 5-6 Saat 65 16,4
7+ 112 28,3

Toplam 396 100

Internete Erisim Cihaz Tiirii M_Ob_” Telefon 261 659
Bilgisayar 135 34,1

Toplam 396 100

Tablo 2’de katilimcilara ait demografik bilgilere yer verilmistir. Arastirmaya erkek
(n=207, %52,3), kadin (n=189, %47,7) olmak {lizere toplam 396 Ogrenci katilmistir.
Katilimeilarin 85’1 (%21,7) Beden Egitimi ve Spor Egitimi, 110’u (%27,8) Spor Y 6neticiligi,
91°i(%23,0) Antrendrliik Orgiin  Ogretim, 110°u (%24,7) boliimiinde grenmenim
gormektedir. Katilimeilarin  6grenim  gordiikleri simif diizeylerine bakildiginda, 1.Smuf
katilimcilarin sayisinin 89 (%22,5), 2.Smif katilimcilarin sayisinin 101 (%25,5), 3.Sinif
katilimeilarin sayisinin 107 (%27,0) , 4. smif katilmcilarin sayisinin.99 (%25,0)oldugu
goriilmektedir. Katilimcilarin giinliik internet kullanim siirelerine bakildiginda giinliik 1-2 saat
aras1 internet kullananlarin sayis1 95 (%24,0) giinliik 3-4 saat aras1 internet kullananlarin say1s1
124 (%31,3) giinliik 5-6 saat aras1 internet kullananlarin sayis1 65 (%16,4), giinliikk 7+ internet
kullananlarin sayis1 112 (%28,3)’tiir. Internete erisimde katilimcilarin kullandiklar1 cihaz
tiiriine bakildiginda, 261 (% 65,9) katilimcinin internete erisimde mobil cihazlari, 135 (%34,1)
katilimcinin ise bilgisayarlar1 kullandig1 goriilmektedir.

Aragtirmaya katilan Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin Metaverse Farkindaliklarin
belirleme Olgeginde yer alan maddelere verdikleri cevaplar ayr1 ayr1 analiz
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edilmistir. Ogrencilerin 6lcek maddelerine verdikleri cevaplar, frekans (f) ve yiizde (%) olarak
tablolar halinde gosterilmektedir.

Tablo 3. Spor Bilimleri Fakiiltesi Ogrencilerinin Metaverse farkindaliklar1 6lgcek maddelerine gore gore frekans
ve ylizde dagilimlar1 sonuglari

M ;dde Ka tll:llll;orum Katilmiyorum kaltfils;lr(;f‘llllm Katihyorum Tamamen Katihlyorum
° Y % f % f % f % f % f %
1 110 27,8 76 19,2 57 14,4 78 19,7 75 18,9 396 100
2 95 24,0 101 25,5 54 13,6 91 23,0 55 13,9 396 100
3 122 30,8 63 15,9 73 18,4 78 19,7 60 15,2 396 100
4 117 29,5 41 10,4 59 14,9 67 16,9 112 28,3 396 100
5 115 29,0 36 91 58 14,6 77 19,4 110 27,8 396 100
6 105 26,5 57 14,4 59 14,9 81 20,5 94 23,7 396 100
7 97 24,5 43 10,9 51 12,9 92 23,2 113 28,5 396 100
8 107 27,0 54 136 47 11,9 90 22,7 98 24,7 396 100
9 122 30,8 54 13,6 64 16,2 70 17,7 86 21,7 396 100
10 123 31,1 39 9,8 72 18,2 72 18,2 90 22,7 396 100
11 134 33,8 190 48,0 40 10,1 23 58 9 2,3 396 100
12 130 32,8 139 351 46 11,6 39 9,8 42 10,6 396 100
13 181 45,7 152 38,4 45 11,4 18 45 396 100,0 396 100
14 179 45,2 111 28,0 42 10,6 33 8,3 31 7.8 396 100
15 126 31,8 121 30,6 84 21,2 46 11,6 19 4.8 396 100

Tablo 3’te Spor Bilimleri Fakiiltesi 6grencilerinin Metaverse farkindaliklarinin belirlenmesine
yonelik "1. Metaverse, bir yatirim aracidir.” ifadesine %27,8 Hi¢ katilmiyorum, %19,2
Katilmiyorum, %14,4 Kismen katiliyorum, %19,7 Katiliyorum, %18,9 Tamamen Katiliyorum,
gorlisiinii  belirtmiglerdir. "2.Metaverse, internetin gelecegidir.” ifadesine, %24,0 Hig
katilmiyorum, %25,5 Katilmiyorum, %13,6 Kismen katiliyorum, %23,0 Katiliyorum, %13,9
Tamamen Katiliyorum goriisiinii belirtmislerdir. "3. Metaverse, hayatimizi kolaylastiracak
venilikleri barindirwr.” ifadesine %30,8 Hi¢ katilmiyorum, %15,9 Katilmiyorum, %18.4
Kismen katiliyorum, %19,7 Katiliyorum, %15,2 Tamamen Katiliyorum, goriisiini
belirtmislerdir. "4. Metaverse, giivenilir bir alt yapiya sahiptir.” ifadesine %29,5 Hig
katilmiyorum, %10,4 Katilmiyorum, %14,9 Kismen katiliyorum, %16,9 Katiltyorum, %28,3
Tamamen Katiliyorum goriisiinii belirtmislerdir. "5. Metaverse, gelisen teknolojinin en énemli
vrtintidiir.” 1fadesine  %?29,0 Hi¢ katilmiyorum, %9,1 Katilmiyorum, %14,6 Kismen
katiliyorum, %19,4 Katiliyorum, %27,8 tamamen Katiliyorum, goriistinii belirtmislerdir. "6.
Metaverse, yasam standartlarimizi ve rutinlerimizi degistirecektir.” ifadesine %26,5 Hig
katilmiyorum, %14,4 Katilmiyorum, %14,9 Kismen katiltyorum, %?20,5 Katiliyorum, %23,7
Tamamen Katiliyorum, goriistinti belirtmiglerdir. "7. Metaverse, aracililigi ile sanal bir yasam
ortami inga edilmektedir." ifadesine, %24,5 Hi¢ katilmiyorum, %10,9 Katilmiyorum, %12,9
Kismen katiliyorum, %?23,2 Katiliyorum, 9%28,5 Tamamen Katiliyorum, goriislinii
belirtmislerdir. "8. Metaverse, sayesinde fiziksel diinyadan sanal diinyaya gegis hizlanacaktir."
ifadesine , %27,0 Hi¢ katilmiyorum, %13,6 Katilmiyorum, %11,9 Kismen katiliyorum,
%22,7 Katiliyorum, %?24,7 Tamamen Katiliyorum, goriisiinii belirtmislerdir. 9. Metaversede,
kendi avatarimi tasarlayarak Metaverse diinyasinda yer alirum" ifadesine, %30,8 Hig

katilmiyorum, %13,6 Katilmiyorum, %16,2 Kismen katiliyorum, %17,7 Katiltyorum, %21,7
Tamamen Katiliyorum, goriisiinii belirtmiglerdir. "10. Metaverse, pazarlama stratejisinin bir
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urtintidiir"” ifadesine, %31,1 Hi¢ katilmiyorum, %9,8 Katilmiyorum, %18,2 Kismen
katiliyorum, 18,2 Katiliyorum, %22,7 Tamamen Katiliyorum, goriisiinii belirtmislerdir. "11.
Metaverse, ortaminda sanal aligveris yaparim." ifadesine , %33,8 Hig¢ katilmiyorum, %48,0
Katilmiyorum, %10,1 Kismen katiliyorum, %35,8 Katiliyorum, %2,3 Tamamen Katiliyorum,
gorlslini belirtmislerdir. "12. Metaverse, diinyasinda diizenlenecek etkinliklere (konser, sportif
faaliyet, gezi, toplanti egitim vb.) katilirim.” ifadesine %32,8 Hi¢ katilmiyorum, %35,1
Katilmiyorum, %11,6 Kismen katiliyorum, %9,8 Katiliyorum, %10,6 Tamamen Katiliyorum,
goriisiinii belirtmislerdir. "13. Metaverse, kisilerin sanal iletisim ve etkilesim diizeylerini
etkileyecektir." ifadesine, %45,7 Hi¢ katilmiyorum, %38,4 Katilmiyorum, %11,4 Kismen
katiltyorum, %4,5 Katiltyorum, %100,0 Tamamen Katiliyorum, goriisiinii belirtmislerdir. "14.
Metaverse, aile baglarini olumsuz yonde etkileyecektir.” ifadesine %45,2 Hi¢ katilmiyorum,
%28,0 Katilmiyorum, 10,6 Kismen katiliyorum, %8,3 Katiliyorum, %7,8 Tamamen
Katiliyorum, goriisiini belirtmislerdir. "15. Metaverse saglhigimi (uyku, beslenme, hareketli
yasam, depresyon vb.) olumsuz yonde etkileyecektir.” ifadesine %31,8 Hi¢ katilmiyorum,
%30,6 Katilmiyorum, %?21,2 Kismen katiliyorum, %11,6 Katiliyorum, %4,8 Tamamen
Katiliyorum, goriisiinii belirtmiglerdir.

Tablo 4. Spor Bilimleri Fakiiltesi 6grencilerinin Metaverse farkindaliklarina iliskin 6lgek puanlarinin demografik
degiskenlere Gore Bagimsiz Grup T Testi analiz sonuglari

.. t testi
Degiskenler Gruplar N X Ss T sd 5

L. Erkek 207 2,51 0,956 -
Cinsiyet Kadm 189 28 0,99 -3,002 387,801 .003
internete Erisim Mobil Cihazlar 273 2,56 0,929

. o Masaiistii /Notebook -2,67 394 .008*
Cihaz Tiiri Bilgisayar Cihazlar 123 2,84 1,069
* p<0,05

Tablo 4 incelendiginde, cinsiyet degiskenine gore katilimcilarin 6lgek puan
ortalamalarinda kadin 6grenciler lehine anlamli bir fark tespit edilmistir (t[-3,002] =.003;
p<.0,05). Diger bir degisken olan, internete erisim cihaz tiiriine gore ise mobil cihaz ile
internete erisen dgrenciler lehine anlamli bir fark tespit edilmistir (t [-2,670] =.008; p<.0,05).

Tablo 5. Spor Bilimleri Fakiiltesi 6grencilerinin Metaverse farkindaliklarina iligkin 6l¢ek puanlarinin boliim
degiskenine gore Anova Testi Analizi sonuglart

Béliim N X  Ss Varyansin KT sd KO F p  Anlamh Fark
Kaynag

Beden Egitimi ve Spor () 86 2,59 ,943 Gruplar arasi 1,823 3 ,608

Spor Yéneticiligi ? 120 2,63 1,06 Gruplar igi 379,413 392 ,968

Antrenérliik Egitimi O0.0. ® 92 260 1,01 Toplam 381,236 395 ,628 0597

Antrenérliik Egitimi 1.0.® 98 2,76 ,885

Toplam 396 2,65 ,982

* p<0,05

Tablo 5’e gore, arastirmaya katilan 6grencilerin Metaverse farkindalik 6lgegi puan
ortalamalarinda bolim degiskenine gore anlamli bir fark tespit edilmemistir (F=,628;
p<.0,05).
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Tablo 6. Spor Bilimleri Fakiiltesi 6grencilerinin metaverse farkindaliklarina iligkin 6lgek puanlarmin sinif
degiskenine gore Anova Testi analizi sonuglart

Simf N X Ss Varyansin KT sd KO F p Anlamh Fark
Kaynag
1.S1nf O 89 241 912 Gruplar arasi 8,685 3 2,895
2.Smif @ 101 2,63 ,889 Gruplar ici 372,551 392 ,950
3.S1mf @ 107 2,83 1,02 Toplam 381,236 395 3,046  .029* 3-1
4.Sinif @ 99 2,69 1,05
Toplam 396 2,65 1,982
* p<0,05

Tablo 6°da, arastirmaya katilan Ogrencilerin Metaverse farkindalik 6l¢egi puan
ortalamalarinda siif degiskenine gore istatistiksel olarak anlamli bir fark tespit edildigi
goriilmektedir (F=3,046; <p 0,05). Meydana gelen bu farkin kaynagini tespit etmek igin yapilan
Games-Howel testi sonucunda, bu farkin, 3. siiflar ile (X=2,83) 1. siniflar (X= 2,41) arasinda
oldugu belirlenmistir. 3. smiflarin Metaverse farkindalik diizeylerinin 1. siiflara gore daha
yiiksek oldugu tespit edilmistir.

Tablo 7. Spor Bilimleri Fakiiltesi 6grencilerinin metaverse farkindaliklarina iliskin 6lgek puanlarmin giinliik
internette gegirilen siire degiskenine gore Anova Testi analizi sonuglari

Simf N X Ss Varyansin KT sd KO F p Anlamh Fark
Kaynag

1-2 Saat® 95 2,52 ,906 Gruplar arasi 9,160 3 3,053

3-4 Saat @ 24 250 ,857 Gruplar ici 372,076 392 ,949

5-6 Saat® 65 2,81 1,03 Total 381,236 395 3,217 .023 4_3;;

7+ ve Uzeri® 112 282 1,10

Toplam 396 2,65 ,982

* p<0,05

Tablo 7°de Spor Bilimleri Fakiiltesi 6grencilerinin Metaverse farkindaliklarina ait 6lgek
puanlarmin internette giinliik gegirilen siire degiskenine gore istatistiksel olarak anlamli fark
gosterdigi tespit edilmistir (F=3,217; <p 0,05). Farkin kaynagmi belirlemek i¢in yapilan
Games-Howel testi sonucunda bu farkin, internette giinliik 5-6 saat geciren katilimcilarla (X=
2,81) 3-4 saat geciren katilimeilar (X=2,50) arasinda, ayrica bu farkin yine Internette giinliik 7
saat ve lizeri zaman geciren katilimcilarla (X=2,82) giinliik 1-2 saat (X=2,52) ve 3-4 saat
(X=2,50) aras1 zaman gegiren katilimcilarin puan ortalamalarindan kaynaklandigi tespit
edilmistir.

TARTISMA ve SONUC

Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin Metaverse farkindaliklarin1 belirlemek {izere
yapilan bu ¢alismada elde edilen veriler incelendiginde, spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin
Metaverse kavramina yonelik farkindaliklarina ait 6lgek puan ortalamalarinin genelde orta
diizeyde oldugu (X=2,65) tespit edilmistir. Metaverse, heniiz yeni bir kavram olmasina
ragmen sosyal medya ve internet ortamlarinda adindan fazlaca s6z ettirmektedir. Arastirmaya
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katilan ogrencilerin, giinlik internet kullanim oranlarmin yiiksek oldugu yapilan
analizlerimizle tespit edilmistir. Internet ve sosyal medyada uzun zamanlar gegiren katilimci
ogrencilerin bu ortamlarda ¢ogu kez Metaverse kavramiyla karsilasmis olma olasiliginin
kavrama yonelik farkindaliklariin artmasinda etkili oldugu sdylenebilir. Farkli degiskenlere
gore katilimcilarin Metaverse farkindalik diizeyi 6l¢ek puan ortalamalarinda anlamli bir fark
olup olmadigini gérmek i¢in yapilan analizde ise, katilimcilarin 6l¢ek puan ortalamalarinda,
cinsiyet degiskenine gore kadinlar lehine, anlamli bir fak bulunmustur. Buna gore, kadin
ogrencilerin Metaverse farkindalik diizeylerinin erkek ogrencilere gore anlamli diizeyde
yiiksektir. Arastirma bulgularimizdan farkli sonuglara ulasilan bir ¢calismada, Savas, Karaba ve
Turan (2022), Beden egitimi ve spor O0gretmen adaylarmin Metaverse bilgi diizeylerini
arastirdiklar1 bir ¢alismada, kullandiklar1 6lgegin dijitallesme alt boyutunda erkek 6grenciler
lehine anlamli bir fark tespit etmislerdir. Olgegin diger alt boyutlarinda ise 6grencilerin puan
ortalamalarinda cinsiyete gore anlamli bir fark olmadigini belirtmislerdir. Diger bir degisken
olan, Internete erisimde kullanilan cihaz tiirii degiskenine gore, mobil telefonla internete erigim
saglayan katilimcilarin, Metaverse farkindalik diizeylerinin, bilgisayarla internete erigim
saglayan katilimcilardan daha yiiksek oldugu tespit edilmistir. Mobil cihazlar
giinlimiizde internete erisimde en yaygin kullanilan cihazlardandir ve neredeyse tim
ogrenciler tarafindan kullanilmaktadir. Mobil cihazlar, 6grencilerin istedikleri bilgiye
istedikleri zaman ulagmalarina olanak tanimaktadir (Ceyhan ve Cakir, 2021). Bu sayede
ogrenciler her tiirlii bilgiye ulastiklar1 gibi Metaverse ile ilgili bilgilere de isteyerek ya da
tesadiifen ulasabilmekte bu durumun da onlarin Metaverse farkindalik diizeylerini artirmada
rol oynadig1 sdylenebilir. Ogrenim goriilen boliim degiskenine gore katilimcilarin Metaverse
puan ortalamalarinda anlamli bir fark bulunmamistir. Bununla birlikte Metaverse farkindalik
diizeyi en yiiksek olan boliim Antrendrliik Egitimi 2. 6gretim, en diisiik bolim ise Beden
Egitimi ve Spor Egitimi bolimidiir. Simif degiskenine gore ise 3. simif 6grencilerle 1. siif
ogrencilerin Metaverse farkindalik diizeyleri arasinda anlaml bir iligki oldugu tespit edilmis,
3. siuf 6grencilerin farkindalik diizeylerinin daha yiiksek oldugu belirlenmistir. Arastirmada
katilimcilarin giinliik internet kullanim siiresi degiskenine gore Metaverse farkindaliklarina
bakildiginda genel anlamda internette giinliik olarak fazla wvakit gegiren katilimcilarin
Metaverse farkindalik diizeyleri de yiiksek bulunmustur. Bu durum, Internette gecirilen siire
arttik¢a ulasilabilen ve maruz kalinan bilgi diizeyinin de arttig1 seklinde yorumlanabilir.

Yapay zeka ve dijitallesmenin yayginlagmasi ile temel diizeyde blok zincirine dayali,
merkezi olmayan bir ¢evrimi¢i ekosistem olarak ifade edilmektedir. Web 3.0 teknolojileri
Metaverse evreni ile hayatimizi kolaylastiracak yenilikleri barindiran yeni nesil benzersiz
dijital varliklarin s6z konusu oldugu (NFT), yeni bir merkezi olmayan finans sistemi (DeFi)
gibi kavramlarin yer aldig1 bir ekosistemden soz edilebilir. Bu yeni kavramlarda biri olan
bireyler tarafindan hakkinda halen ¢ok fazla bilgi sahibi olunmayan Metaverse kimine gore bir
yatirim araci, kimine gore herkesin alisilagelmis oldugu yasam standartlarimizi ve rutinlerimizi
degistirecegi bir yenilik olarak goriilmektedir (Tirk, Bayrake1 ve Akcay, 2022). Bir¢ok
sektorde soz sahibi olan firmalar Metaverse evreninde nasil yer alacagi konusunda, arastirmalar
ve calismalar yapmaktalar (Jooyoung, 2021). Gelisen bu yeni teknoloji trendi olan
Metaverse’in sirketler i¢in 6nemli olup olmadigini sorgulamaktadir Birgok meslek dalinda yeni
yasam ortamlar1 ve sanal alanlar insa edecegi diisiiniilen, dijital teknolojilerin en 6nemli
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iirlinleri arasinda yer alacak Metaverse ilerleyen yillarda herkesin giindemini mesgul edecegi
sOylenebilir. Metaverse platformlarinda bu teknolojilerden anlayan bilgi sahibi alaninda uzman
bireylerin birgok sektdr tarafindan 6nem kazanacagi beklenmektedir. Metaverse, sayesinde
fiziksel diinyadan sanal diinyaya gecis klasik egitim anlayisma ve klasik spor
merkezlerinin ¢alisma paradigmalarina, finansal agidan da kripto paranin giindelik hayatta yer
almasina yeni bir boyut kazandiracaktir (Agirman ve Barakli, 2022). Gelisen teknolojilere ayak
uydurabilen, kendini gelistiren kurum ve kuruluslar, Metaverse evrenin yer almak igin
hazirliklar ve etkinlik i¢inde olmaktadirlar. Birgok kurum kurulusun reklam ve pazarlama
stratejileri (Jooyoung, 2021) yerini Metaverse, pazarlama stratejilerinin bir pargasi olmasi
beklenmektedir. Yeni gelistirilen yazilimlar ger¢evesinde Klasik anlamda bilinen E-ticaret
yerini Ozellikle dijital trlinler satan isletmeler icin Metaverse Onemli bir platform olma
potansiyeli tasidigini soylemek miimkiindiir (Lee, 2021). Klasik anlamda kabul gérmiis rutin
konser, sportif faaliyet, gezi, toplant1 egitim, diigiin gibi etkinliklerin Metaverse evreninde
yayginlagsmasi, giindelik kiiltiir ve sanat faaliyetlerinin Metaverse’e aktarilabilecegini
gozlemlemek miimkiindiir (Anadolu Ajansi, 2021; Kus, 2021). Bu konuda kimi 6nciil 6rnekler
s0z konusudur. Bu gelismeler beraberinde kisiler arasi sanal iletisim etkilesim diizeylerine,
bireylerin aile baglaria, uyku beslenme, fiziksel etkinlik, hareketli yasam konularinda bir¢ok
olumlu ve olumsuz etkiler olusturacaktir. Bu baglamda gelisen teknolojilere ayak
uyduramayan ¢agin gerisinde kalan egitimci, 6grencilerin mesleki anlamda gii¢liik ¢cekmeleri
kacinilmaz olacaktir. Metaverse’e yonelik firsat ve endise algisi birlikte olusacaktir. Metaverse
giindelik yagsamin ana 6gelerinden biri olma konusunda emin adimlarla ilerlemeye devam
etmektedir.

ONERILER

Egitimin en Onemli amaglarindan biri bireylerin hayata uyum saglayarak entegre
olmalarim1 saglamaktir. Teknolojinin son derece hizli ilerledigi bu dijital ¢aga uyum saglama
ve entegre olabilmek 6ncelikli olarak bu teknolojik gelismelerin farkinda olmay1 gerektirir. Bu
anlamda ozellikle de yeni teknolojik gelismelerin direkt muhatab1 olan gen¢ kusagin bu
gelismelere yonelik farkindaliklarinin ¢esitli sekillerde artirilmasi gerekmektedir. Bu
bakimdan Metaverse kavramina yonelik okullarda uygulanacak program ve derslerin faydali
olacag diisiiniilmektedir.

Cikar Catismasi: Calisma kapsaminda herhangi bir kisisel ve finansal ¢ikar g¢atigmasi
bulunmamaktadir.

Arastirmacilarin Katki Oram Beyani: Arastirma Dizaynmi- Z.C., M. G., M. A.C,, [statistik
analiz- Z.C., M. G.; Makalenin hazirlanmasi, Z. C., M.A.C., M. G.; Verilerin Toplanmasi-
Z.C., M. G., M. A. C. tarafindan gerceklestirilmistir.
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