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Dijital doniigiimiin kiiresel etkisi bir¢ok alanda biiyiik degisimler yaratmaktadr.

2021 yilinda bu etkinin yepyeni bir deneyime doniistiigii Metaverse ise degisimin hizint daha
da arttrmaktadir. Metaverse kullanicilarmm diinyayr algilama, yasama ve degerlendirme
bi¢imini degistirmektedir. Bu degisim iiniversiteleri de etkilemekte ve gelecekte tamamen
farklilastirma potansiyeline sahip goriinmektedir. Metaverse zaman ve mekdn siirlarini
ortadan kaldirmanin ¢ok Otesinde iiniversite egitim kalitesi icin ¢ok degerli olan egitim
icerigi ve egitim ortammin meta varliklarla yapulandirilmasinda simwrsiz olanaklar
sunmaktadr. Calisma, tiniversitelerin Metaversity olma siirecinde yapiandirmalar: gereken
meta egitim ekosistemi i¢in iiniversite 6grencilerinin algilarini olgmeyi amaglamaktadir.
Buna yonelik olarak iiniversite ogrencilerini iki gruba aywrarak toplamda 16 katilimciyla
odak grup goriismeleri yapilarak icerik analizi gerceklestirilmistir. Ayni zamanda alanyazin
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taramast sonucu elde edilen bilgilerden hareketle ortaya konan meta egitim ekosistem
modelinin avantaj ve dezavantajlart incelenerek girdi ve ¢iktilarimin arastirma bulgulariyla
kesfedilmesi hedeflenmistir. Arastirma sonucunda metaverse hakkinda bilgisi olan ve
olmayan 6grencilerin algilart arasinda farkliiklar tespit edilmistir. Ayni zamanda modele
metaverse gegis oryantasyonu, dijital kimlikle etkilesim ve sosyallesme rehberligi,
operasyonel staj simiilasyonu, kiiresel meta etkilesim ve gecmisten gelecege meta tanitim
unsurlart eklenmistir. Temel olarak meta varliklar, siiriikleyici teknolojiler, ger¢eklik tiirleri,
ag kalitesi ve sanal deneyim tasarumi gibi 6gelerle zenginlestirilecek Metaversity ogrenme
ortami, sanal siniflar ve sanal kiitiiphane gibi dijital deneyimlerle yiiksek kalitede meta egitim
sunabilecek bigimde yapilandirilabilecektir.

Anahtar Kelimeler: Metaverse, Metaversity, Meta egitim, Universite, Ger¢geklik.

META EDUCATION ECOSYSTEM MODEL: UNIVERSITY STUDENTS'
PERCEPTIONS TOWARDS THE IMPLEMENTATION

Abstract

The global impact of digital transformation is leading to significant changes across
various fields. This impact has been further accelerated by the influence of the Metaverse in
2021. The Metaverse is altering how users perceive, experience, and evaluate the world,
including its potential to significantly impact universities and appear to have the potential
for complete differentiation in the future. Beyond eliminating time and space constraints, the
Metaverse offers unlimited possibilities for structuring education content and environments
with meta-assets, which are highly valuable for university education quality. This study aims
to measure university students' perceptions regarding the meta education ecosystem that
universities need to structure in their journey towards becoming Metaversities. University
students were divided into two groups for this purpose, focus group discussions were
conducted with a total of 16 participants and content analysis was conducted. Additionally,
based on the information gathered through literature review, the advantages and
disadvantages of the proposed meta-education ecosystem model were examined, aiming to
explore its inputs and outputs considering research findings. The study identified differences
in perceptions between students who are knowledgeable about the metaverse and those who
are not. Furthermore, the model was enhanced with elements such as metaverse transition
orientation, interaction with digital identity and socialization guidance, operational
internship simulation, global meta interaction, and elements of meta introduction from past
to future. Essentially, the Metaversity learning environment, enriched with elements like
meta-assets, immersive technologies, types of reality, network quality, and virtual experience
design, can be structured to deliver high-quality meta education through digital experiences
such as virtual classrooms and virtual libraries.

Keywords: Metaverse, Metaversity, Meta education, University, Reality.
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GIRIS

Gelecegin egitim bigimi olarak tanimlanan Metaversity, Metaverse (sanal
evren) ve university ({iniversite) kelimelerinin bir birlesiminden olusan yaratici bir
egitim paradigmasidir (Laurens-Arredondo & Laurens, 2023). Sanal gergeklik
(Virtual reality- VR), arttirilmig gergeklik (augmented reality - AR), genisletilmis
gergeklik (extended reality - XR), karigik gergeklik (MR) ve uzaktan varlik (RP)
teknolojilerinden yararlanilarak olusturulan sanal iiniversite ya da kampiislerde
egitimcilerin ve Ogrencilerin fiziki diinyadan soyutlanmadan sanal bir ortamda
ogrenmelerine, etkilesimde bulunmalarina ve is birligi yapmalarina olarak taniyan
yeni bir egitim bigimi olarak tanimlanmaktadir (Ruwoda, 2022). Universitelerin
dijital ikizlerini yaratmalarina olanak taniyan Metaversity, fiziksel sinirlar agarak
daha iyi bir egitim deneyimi saglamasi ve 0grenme kapasitesinin gelistirilmesi
acisindan egitim alaninda koklii bir devrim olarak nitelendirilmektedir (Sutikno &
Aisyahrani, 2023).

Bu kapsamda Meta Egitim Ekosistemi Modeli (MEEM), egitimde doniigiim
ve gelisimi desteklemek amaciyla stratejik bir yaklagim sunan kapsamli bir yapiy1
ortaya koymaktadir. Model, geleneksel egitim anlayisini asarak, 6grenme siirecini
birden fazla boyutta ele almakta, 6grenciyi modelin merkezine alarak 6grenmeyi
daha ilgi ¢ekici ve etkin kilmay1 amaglamaktadir. Bilgi ve iletisim teknolojilerinin
hizla gelismesi, dijital doniisiimiin egitim alanina da yansimasina neden olmus ve
geleneksel egitim modellerinin yeniden diisiiniilmesini gerektirmistir. Ogrencilerin
farkl1 6grenme stillerine ve ihtiyaglarina odaklanan bireysellestirilmis 6grenme
yaklagimlari, meta egitim ekosistemi iginde dnemli bir yer tutmaktadir. Bunun yam
stra Ogrencilerin bilgiyi aktif olarak arastirdigi, 6grenme siirecine katildig1 ve 6zgiin
driinler gelistirdigi bir ortamu destekleyen MEEM egiticiler icin de Ogrenci
ilerlemelerini takip etme, geri bildirim saglama ve ekip ¢alismasi olusturma gibi
konularda destek sunmaktadir.

Caligma, {iniversitelerin Metaversity olma siirecinde yapilandirmalar
gereken meta egitim ekosistemi igin fakiilte 6grencilerinin bakis agilarini aragtirmayi
amaclamaktadir. Bu kapsamda, 6grenci algilarinda Metaversity kavramu ile ilgili
bilgi sahibi olmanm etkisinin bulunup bulunmadig: arastirilmigtir. Aym1 zamanda
alanyazin taramasi sonucu elde edilen bilgilerden hareketle Aktas vd. (2023)
tarafindan ortaya konan MEEM’in hangi avantaj ve dezavantajlara sahip olacaginin
aragtirma bulgulariyla kesfedilmesi hedeflenmistir. Calisma kapsaminda elde edilen
bulgular araciligiyla {niversitelerin Metaversity kurmalarina yonelik rehber
olabilecek bir model yapilandirmak ve egitimdeki dijital doniisiim siirecine katki
saglamak amaglanmaktadir.
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KAVRAMSAL CERCEVE
Metaversity Cercevesinde Meta Egitim

"Meta" kelimesi, ge¢mis, simdi ve gelecek arasinda bir tiir denge ya da gegis
anlamina gelmektedir. Meta-Universite ise, “‘geleneksel 6grenme yontemlerini bir
adim ileriye tasiyarak gelecegin dijital sumf deneyimlerinin yaratilmasi ve farkl
kiiltiirler arasindaki iletisimin arttirilmasi amaciyla ortaya konan yenilik¢i bir
ogrenme yaklasimidir” (Council of Europe, 2021). 11k ortaya atildiginda “bilgisayar
tarafindan tiretilen bir evren” olarak tanimlanan Metaverse (Stephons, 1992: 23),
giiniimiizde Facebook’un ve Meta diinyasinin yaraticisi olan Mark Zuckerberg
tarafindan (2021) “yalnizca bakmaywp ayni zamanda deneyimin iginde oldugumuz
somutlanmis bir internet” olarak tamimlamaktadir. Dolayisiyla terim, 3D sanal
diinya vizyonundan ¢ikarak, fiziksel diinya nesnelerini, bireyleri, ara yiizleri ve sanal
ortamlar1 sekillendiren ve etkilesim kuran aglari kapsayan yonleri igermeye
baglamistir.

Bu anlamda arttirilmis gergeklik, sanal gerceklik, genisletilmis gerceklik,
karma gerceklik ve uzaktan varhik gibi siirlikleyici teknolojilerin vaat ettigi
potansiyel, egitim 0gretim alaninin da odak noktasini koklii bir sekilde degistirmistir
(Dreimane & Zalite-Supe, 2022). Geleneksel egitim sistemindeki sorunlara sunacagi
¢Ozlim Onerileri ve kiiresel ¢apta egitim programlarimin gelistirilmesine saglayacagi
katki giincel tartisma konular1 arasinda yer almaktadir (Héfner, 2020). Ozellikle
COVID-19 sonras1 sanal 6grenme ortamlar1 giderek daha yaygin bir sekilde
kullanilmaya baglamasiyla meta egitimin iiniversiteler i¢in kaginilmaz olacag: ifade
edilebilmektedir. Dolayisiyla 6grenme siireglerini prosediirler, kurallar ve etik
ilkeler gercevesinde tutarli bir sekilde tanimlayan modellerin gelistirilme ihtiyaci
Ogrenim kalitesi agisindan Onem kazanmaktadir (Ariyadewa vd., 2010). Bu
kapsamda meta egitim ekosisteminin sagladig1 yararlar ve zorluklarin anlasilarak
adimlarin atilmasi temel noktalarin basinda gelmektedir.

Meta Egitimin Sagladig1 Firsatlar

Metaversity, egitim alaninda hem ogrencilere hem egitimcilere ¢esitli
acilardan  potansiyel  avantajlar  sunmaktadir.  Ornedin,  Ogrencilere
kisisellestirilebilir, katilime1 ve erisilebilir bir 6grenme deneyimi sunma potansiyeli
tagimaktadir (Kahla, 2021). Egitimcilerin ve 6grencilerin cografi konumlarindan
bagimsiz olarak sanal smiflarda bir araya gelmelerine olanak taniyan Metaversity,
interaktif, hizli ve kapsayici iletisim ag1 olusturarak Ogrenim deneyimini
zenginlestirmektedir (Yue, 2022; Sutikno & Aisyahrani, 2023). Sinirlarin ortadan
kalkmasiyla birlikte hem 6grencilerin egitime erigebilirligi artmakta hem de fiziksek
mekan ve Ogrenme kaynaklarina yonelik harcamalar1 kisarak maliyet tasarrufu
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saglamaktadir (Azmat, 2023). Buna ek olarak dgrencilerin sosyal statiisii ne olursa
olsun en iyi egitimi alma konusunda sans taninarak egitimde esitligin saglanmasi
adma firsat yaratmaktadir (Mughal vd. 2022)

Metaversity, teorik bilgiyi uygulamaya doniistiirerek yeni beceriler
kazanilmasina ve oyunlastirma yontemiyle O0grencilere problem ¢dzme, elestirel
diislinme, yaratici fikir iiretme gibi kazammlar sunarak inovatif O6grenme
kapasitelerini  gelistirmeye destek olmaktadir. PWC'nin (2022) arastirmasi,
Metaverse ortaminin sunmus oldugu kapsayici1 6grenme deneyiminin, 6grencilerin
dort kat daha basarili olmalarina olanak sagladigini ve yiiz yiize egitime gore 1,5 kat
daha fazla ¢ekici oldugunu ortaya koymustur. Metaverse ortami {izerinden 3D
modeller olusturarak cerrahi operasyonlarin simiilasyonu, mimar1 projeler
olusturma, davaya katilma, restoran isletme gibi firsatlar sunarak mesleki
becerilerini gelistirmelerine yardimci olabilir. Egitimciler agisindan ise ders
materyallerini  gorsellestirme ve egitim planlama konularinda  destek
saglayabilmektedir. Ayrica, arttirllmis gergeklik uygulamalar1 sanal 6grenme
ortamlarin1 daha gergekgi bir hale getirerek 6grenmeyi daha keyifli, deneyimsel ve
ilgi ¢ekici kilmaktadir (Ifdil vd., 2022).

Sinif ortaminda sozel olarak ya da bir sunu araciligiyla konunun aktarildig
egitim biciminden farkli olarak, gorsel ve interaktif O0grenme deneyimleri,
ogrencilerin dikkatini ¢ekerken, zenginlestirilmis igerikler 6grenme siirecini daha
keyifli hale getirmektedir (Sutikno & Aisyahrani, 2023). Ornegin, matematik dersini
kapal1 bir odada dinlemek yerine, Yunan filozof Pisagor’un olusturdugu acik hava
smifinda gezinirken 6grenmelerini miimkiin kilmaktadir. Bunun yani sira sanal
gerceklik uygulamalar, 6ykii anlatimi, deneyimsel rolii ve duyu organlarma hitap
edebilme ozellikleriyle 6grenmeyi kalici ve kolay hale getirdigi sdylenebilmektedir
(Cavas vd., 2004). Hem 6grencilere hem egitimcilere diinyanin her yerinden baglanti
ve gergek zamanli etkilesim imkam tanityarak esneklik ve erisilebilirlik
saglamaktadir (Zhao, vd., 2022). Aym1 zamanda &grencilerin farkli bdliim ya da
iiniversite dgrencileriyle sosyal iligkiler kurmasi, duygusal farkindalik gelistirerek
genis bir perspektiften olaylar1 analiz etmelerine yardimci olacaktir (Lombardi,
2007; Son, 2022).

Meta Egitim Siirecinde Karsilasilan Engeller

Meta egitimin sagladigi cesitli avantajlarin yani sira, heniiz yeni bir konsept
olmasi sebebiyle uygulamada karsilasilan bazi engelleyici unsurlar da
bulunmaktadir. Bunlan asagidaki sekilde agiklamak miimkiindiir (Pimentel vd.,
2022):
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Maliyet: Meta egitim kapsaminda gergeklik teknolojilerinin maliyetli
olmasi sebebiyle erisilebilirligi azaltmaktadir (Cairns, 2023; Rojas vd., 2023). Bu
durum da iilkeler arasindaki dijital ugurumun agilabilecegi ve sosyo-ekonomik
esitsizligin artabilecegi endisesini getirmektedir (Said, 2023).

Yasal Diizenlemeler: Metaverse, gelencksel egitim sistemlere kiyasla
kamera ya da kulaklik gibi g¢esitli gelismis teknolojilerle bireylerin hassas ve 6zel
bilgilerini toplama kapasitesine sahiptir. Dolayisiyla uluslararas1 standartlarda siber
giivenlik dnlemlerinin alinmas1 ve veri gizliliginin yasal diizenlemelerle saglanmasi
giivenlik agisindan biiyiik 6nem tagimaktadir (Ning vd., 2023).

Bilissel Yiik: Sanal ortamda 6grenme deneyiminin zengin gorsel ve fazla
uyaranlarla sunulmasi Ogrencilerin dikkatini dagitabilmektedir. Bunun yerine
stiriikleyici materyallere 6nem verilmesi 6nemli bir unsurdur (Hunvik & Lindseth,
2021).

Egitim Iceriginin Eksikligi: Sanal ortamlarin egitim alaninda heniiz
yayginlasmamasi sebebiyle konu igeriklerinin eksikligi gézlenmektedir. Ornegin
Lee vd. (2021) 6grencilerin yalnizca isaretleyebilme gibi basit etkilesim tekniklerini
kullanabildigini ifade etmistir. Buna ek olarak yeteri kadar bilgilendirme olmamasi
sebebiyle bazi Ogrencilerin sistemi nasil kullanacaklarini anlayamamalar1 da
sorunlar arasinda yer almaktadir (Masso & Grace, 2011). Cevrimi¢i deneyim
kalitesinin, gelecekte sanal ortamlarda Ogrenmeye yonelik tutumu gelistirdigi
bilinmektedir (Al-Salman & Haider, 2021).

Teknoloji odakhlik: Ogrenciler, uzun siire VR gozligii gibi agir
teknolojileri tagimaktan ya da siirekli ekrana bakmaktan fiziksel rahatsizlik
hissedebilmektedirler (Erofeeva & Klowair, 2021: Lee vd., 2021). Buna ek olarak
fazla ekrana bagliligin bir sonucu olarak sosyal hayattan uzaklagsma ve siber
zorbaliga maruz kalma ihtimallerinin artmasiyla depresyona egilim
gosterebilecekleri yaganabilecek zorluklar arasinda yer almaktadir (Azmat, 2023;
Said, 2023).

Metaversity Ornek Uygulamalar

Universitelerin Metaverse ortammda yer aldigi ve dersler vermeye
basladigin ancak diinya genelindeki tiim {iniversitelerin igletmelerle, 6zellikle de
eglence ve rekreasyon sektorleriyle karsilagtirildiginda onemli bir gecikme
yasadigimi ifade etmek miimkiindiir. Buna karsin, Metaverse ve sanal diinya
teknolojilerinde yasanan hizli gelisim giliniimiizde iiniversitelerin daha etkin bir
sekilde Metaverse’de var olmasii beraberinde getirmistir. Gelecekte daha fazla
iiniversitenin bu alanda faaliyet gostermesi beklenmektedir (Hassanzadeh, 2022).
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Metaversity’nin énemli drneklerinden birisi olan Panama Universitesi, e-
O0grenme icin Metaverse’i, Ozellikle OpenSim'i kullanmay1 se¢mistir ¢linkii
geleneksel e-0grenme platformlart ve web tabanli teknolojinin kisitlamalari
nedeniyle ogrenciler, Ogretmenler ve icerik arasinda sinirhi etkilesime sahip
olabilmektedir. Metaverse, Ogrenciler ve Ogretmenler icin daha siiriikleyici ve
etkilesimli bir deneyim saglamaktadir (Vernaza vd., 2012).

Diaz, Saldana ve Avila (2020) calismalarinda iiniversite ortaminda
Metaverse teknolojisinin nasil uygulandigina dair bazi1 6rnekler ortaya koymuslardir.
Caligmada sanal diinya uygulamalar olarak, programlama ve sistem miihendisligi
konulariyla ilgili kaynaklarm yani sira Desmos, Wiris, Algebra Calculator ve
Symbolab gibi web uygulamalar1 kullanilmis, 6grenciler ile ilgili degerlendirmeler
Ogrencilerin sanal diinya iizerinden girebilecekleri Moodle sanal platformunda
diizenlenmistir. Calisma, Metaverse teknolojilerinin yiiksekdgretimde kullaniminin
ogrencilerin 6grenme deneyimlerini gelistirebilecegini géstermektedir.

Rojas vd. (2023) Erasmus+ Programi tarafindan ortaklasa finanse edilen e-
CLOSE projesi kapsaminda Bilim, Teknoloji, Miihendislik ve Matematik egitiminde
etkilesimli (a)senkronize Ggrenme icin bir model tasarlamistir. Bu kapsamda
Polonya, Portekiz, Almanya ve Ispanya'dan dért iiniversitenin olusturdugu
konsorsiyum oyunlastirmaya dayali egitim ortamlarina odaklanan WBS LearnSpace
3D platformunda (veya kisaca LearnSpace) konferans salonlari, ofisler, eglence
alanlar1 ve bir salonun bulundugu, kirsalda yer alan bir binaya dayali bir sanal
kampiis tasarlanmistir.

Getchell vd. (2010) ise oyun tabanli 6grenmenin Metaverse ortaminda
potansiyelini ortaya koymay1 amagladiklar1 ¢aligmalarinda, bir kazi simiilasyonu
tasarlanmis, inga etmis ve degerlendirmistir. Bu simiilasyon, kullanici tarafindan
olusturulan igerigi destekleyen Metaverse Ozelliklerini kullanarak, sanal kazida
bulunan eserlerden bir sergi olusturma imk&m saglamaktadir. Bu deneyim,
Metaverse’in 0grenme tabanli oyunlar i¢in daha esnek bir ortam sagladigimni,
Ogrencilerin gevrelerinin izerinde daha fazla kontrol sahibi olmalarini ve daha diisiik
maliyetle Ogrenme imkani sunarak Ogrenme motivasyonunu artirdigim
gostermektedir.

San Diego’da yer alan Kaliforniya Universitesi (UCSD) ve Tokyo'daki
Waseda Universitesi kampiislerinin dinamiklerini ve tasarrmini kopyalayan Virbela
isimli girketin yarattig1 uluslararasi sanal kampiis mekansal birlikteligin, etkilesimli
sunumlarin ve gercek zamanli ortak caligmanin temellerini barindirmaktadir.
UCSD'nin sanal kampiisii, sanal konferans salonlari, etkilesimli sunumlari,
Ogrencilerin etkilesime girebilecegi agik hava alanlar ve sanal kiitliphanesi ile
fiziksel liniversite kampiisiiniin goriintimiinii ve hissini kopyalamay1 basarmistir. Bu
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cevrimici 6grenme alaninin dinamizmi, fikir paylagimi, kisileraras1 baglantilar ve
uzmanlarla ger¢ek zamanl olarak bir araya gelme olanaklar1 saglayarak etkili is
birliklerini beraberinde getirmistir (Virbela, 2023). Universitelere Metaversity
altyapis1 saglayan bir diger onemli sirket VictoryXR'dir. Sirket, 2023 yili itibariyle
yirmiden fazla lise ve iniversiteye teknik altyapi sunmaktadir. Bu Metaversity
kampiisleri hem eszamanli hem de eszamansiz modlarda calisabilmekte ve yildiz
gemisi, dinozor adasi, sanat tarihi miizesi vb. gibi bir¢ok farkli tiirde 6grenme simifim
icerebilmektedir (VictoryXR, 2023).

Garrido-Ifigo & Rodriguez-Moreno (2015) sanal bir havaalani olusturarak
turizm Ogrencileri ig¢in Fransizca dil pratigi imkam sunmus ve Ogrencilerin
motivasyonlariin arttigimi bulgulamistir. Ryu (2022) ise Kore dil egitimine yonelik
farkli senaryolar dogrultusunda kurguladig1 egitim modelinde, 6grencilerin ¢esitli
yetkinlikler edinerek yabanci dili daha kolay bir sekilde 6grenmelerini hedeflemistir.
Metaverse calismalariin turizm alanlarinda agirlikli olarak sanal turizm, tur
rehberligi, sanal konaklama, kiiltiirel miras, sanal gezi ve eglence gibi turistik
deneyimlere yogunlastigi belirtmektedir (Sergek & Korkmaz, 2023). Turizm
egitiminde metaversity uygulamalarinin yayginlasmaya basladigi g6z Oniinde
bulunduruldugunda, ortaya cikabilecek kaygilarin azaltilmasi ve bilinglendirme
calismalariyla adaptasyon ekosisteminin yapilandirilmasi énem tagimaktadir.

YONTEM

Bu aragtirma, {iniversitelerin Metaversity olma siirecinde yapilandirmalar
gereken meta egitim ekosistemi igin fakiilte 6grencilerinin bakis agilarini aragtirmayi
amaclamaktadir. Bu kapsamda, Metaversity kavrami ile ilgili bilgi sahibi olmanin
ogrenci algilarinda etkisinin bulunup bulunmadig1 arastirilmistir. Ayn1 zamanda
alanyazin taramasi sonucu elde edilen bilgilerden hareketle Aktas vd. (2023)
tarafindan ortaya konan MEEM nin hangi avantaj ve dezavantajlara sahip olacaginin
arastirma bulgularnyla kesfedilmesi hedeflenmistir. Buradan hareketle arastirma,
iiniversitelerin Metaversity kurmalarma yonelik rehber olabilecek bir model
yapilandirmay1 ve egitimdeki dijital doniisiim siirecine katki saglamay1
amaglamaktadir.

Caligmada nitel veri toplama yontemlerinden biri olan odak grup goriismesi
teknigi kullanilmistir. Odak grup goriismesi, belirli bir konu hakkinda ve yapici bir
ortamda katilimcilarm fikirlerini 6zgiirce ifade edebildikleri, belirli bir plan
dogrultusunda gerceklesen tartismalar serisi olarak tanimlanmaktadir (Kruger &
Casey, 2000, ss.4-5). Bu goriigmelerin amaci, katilimcilarin konuyla ilgili
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diislincelerini ve duygularim anlamak, diger katilmcilarin diisiincelerini dikkate
alarak kendi goriiglerini rahat bir sekilde ifade edebilmelerini saglamak ve konuya
daha kapsamli bir perspektiften yaklagsmaktir (Patton, 2002: 386). Bir diger ifade ile
grup dinamikleri sorulara verilen yanitlarin kapsamini ve derinligi belirleyerek
zengin bir veri seti olusturmasina yardimer olmaktadir (Yildinm & Simsek, 2016,
s.157).

Aragtirmaya baslamadan énce Dokuz Eyliil Universitesi (DEU) Sosyal
Bilimler Enstitiisti aracilig1 ile DEU Bilimsel Arastirma ve Yaym Etik Kurulu'na
(DEU BAYEK) odak grup goriismesi ile ilgili yazili miiracaat yapilmustir.
05.04.2024 tarihli ve E-50163484-204.01.07-961114 sayili etik kurulu onayma
istinaden, goniillii katilimcilardan veri toplanmaya yonelik galigmalara baslanmustir.

Arastirma kapsaminda odak grup gorligmesi katilimcilar1 Dokuz Eyliil
Universitesi (DEU) Turizm Fakiiltesi Turizm Isletmeciligi boliimii 6grencileri
arasindan amacli drnekleme yontemi olan 6lciit 6rnekleme ile segilmistir. Olgiit
ornekleme, arastirmaci tarafindan aragtirmaya konu olacak 6rneklemin belirli bir
kistas ¢ergevesinde olusturulmasini ifade etmektedir (Marshall & Rossman, 2014).
Bu kapsamda fakiilte 6grencilerinin teknoloji ile yakindan ilgili olmas1 6lgiit olarak
belirlenmis, 1. siiftan 4. sinifa kadar tiim 6grencilere duyurulmus ve goniillii olanlar
aragtirmaya dahil edilmistir. Arastirma hakkinda bilgi 6grencilere goriigmelerden
onceden sunulmustur. Odak grup goériismeleri 15 Nisan 2024 tarihlerinde DEU
Turizm Fakiiltesi’nde gerceklestirilmistir. Her smiftan dort katilimci arastirmaya
dahil edilmigtir. Katilimcilar yuvarlak bir masa etrafinda oturarak herkesin
konugmalara dahil olmasi saglanmigtir. Katilimcilarin Metaversity kavramina
iligkin alg1 farkliliklarim arastirmak amaciyla 6grenciler iki gruba ayrilmistir. Bu
kapsamda arastirmada sekiz 6grenci, bir gézlemci ve bir raportdrden olusan iki farkl
odak gruplar olusturulmustur. Bir diger ifade ile 8 deney ve 8 kontrol grubundan
olmak iizere toplamda 16 katilimcinin goriisleri alinmistir. Her bir oturum 60 dakika
siirmiistiir. Ogrencilerin metaversity ile ilgili genel bilgileri bulunmakla birlikte,
metaversity kavrami ve konsepti hakkinda bilgisi bulunmadig tespit edilmistir. {1k
gruba Metaversity ile ilgili teorik bilgi aktarildiktan sonra bir uygulama Ornegi
gosterilmistir. ikinci gruba ise higbir bilgi aktarilmadan Metaversity ile ilgili
goriisleri alinmgtir.

Alan yazindan hareketle yar1 yapilandirilmis goriisme  sorular
olusturulmustur (Cigek vd. 2021; Marsaulina, 2022; Tang vd. 2022; Saad vd. 2023;
Said, 2023; Turan & Karabey, 2023) ve bu kapsamda katilimcilara sekiz soru
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yoneltilmistir. Odak grup goriismeleri sirasinda katilimcilarn goriisleri raportor
vesilesiyle 18 sayfalik yaziya aktarilmigtir. Calismada, odak grup goriismesi
sonucunda elde edilen verilerin analizinde nitel aragtirmalarda kullanilan veri analizi
yontemlerinden igerik analizi kullanilmistir. Igerik analiz yaklasimma gére,
“toplanan veriler kavramsallastirilmakta ve bu kavramlara gére mantikly bir sekilde
diizenlenerek veriler aciklanmaktadir. Bu cercevede temel amac¢ kavramlardan
temalara ulasarak olgulari daha detayli anlamaya ¢alismaktir” (Yildinm & Simsek,
2016, 5.242).

Bu kapsamda sirasiyla kodlama yapilarak temalar diizenlenmis, bulgular
tanimlanmig, ve analiz edilmistir. Arastirma, verilerin giivenilirligini ve tutarliligini
saglamak amaciyla iki farkli aragtirmaci tarafindan kodlanmistir. Yiiz ylize
gorlismeler yoluyla ayrintili ve derinlemesine bilgi toplanmasi, nitel aragtirmanin
gecerliligini  olusturur. Buna gdre aragtirmacilarin tiim goriismeleri  bizzat
gergeklestirmesi, tarafsiz olmasi ve analizin diger arastirmacilar tarafindan
onaylanmasi nedeniyle ¢alismanin gegerlilik kriterlerini de sagladigimi sdylemek
miimkiindiir. Ayrica aragtirmada kullanilan kodlarin net bir sekilde agiklanmasi ve
veri toplama analiz yOnteminin ayrintili olarak agiklanmasi1 da arastirmanin
giivenirligini saglamak i¢in alinabilecek onlemler arasindadir (Yildinm & Simsek,
2016: 239-261).

BULGULAR & TARTISMA
Metaversity Kavram

Katilmcilara ilk olarak “Metaversity kavrami sizin i¢in ne ifade
etmektedir?” sorusu yoneltilmigtir. Egitim alan gruptaki katilimcilarin metaversity
kavramini tanimlarken konuya daha hakim oldugu goriiliirken, egitim almayan
gruptaki katilimcilarin daha ¢ok metaverse kavramimi tanimladiklar tespit
edilmistir. Arastirmada belirgin bir sekilde ortaya ¢ikan bir diger 6nemli nokta, her
iki grubun da dijital doniisiim kavramina vurgu yapmalarndir. Ergliney & Tepe
(2023) metaverse evrenine yonelik dgrenci algilarin1 metafor aracilifiyla kesfettigi
aragtirmasinda, 6grencilerin en ¢ok “sanal odak” lizerinde durdugu belirlenmistir.

Egitim alan grup, ozellikle deneyimsel O0grenme, sosyal etkilesim ve
evrensel 0grenme iizerinde énemli bir vurgu yapmaktadir. Deneyimsel 6grenme,
ogrencilerin aktif olarak katildiklar1 ve deneyimledikleri etkinlikler yoluyla bilgiyi
Ozlimseme siirecine odaklanirken, sosyal etkilesim ise Ogrencilerin birbirleriyle
evrenler arasi etkilesimde bulunarak o6grenmesini desteklemektedir. Evrensel
ogrenme ise farkli kiiltiirlerden gelen Ogrencilerin bir araya gelerek ortak bir
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Ogrenme deneyimi yagamasini ve kiiltiirel ¢esitliligi kapsayan bir 6grenme ortaminin
olusturulmasini hedeflemektedir.

Ote yandan, egitim almayan grup ise metaverse kapsaminda alternatif yasam
tarz1 ve slrdiriilebilirlik konularina odaklanmaktadir. Alternatif yasam tarzi,
ogrencilerin farkli bakis acilariyla diinyay1 algilamalarini tesvik ederken,
stirdiiriilebilirlik ise gelecek nesillere bozulmamis ¢evre birakma konusundaki
bilinci artirmay1 amaglamaktadir.

Meta-6grenci Kavrami

Ikinci olarak katilimcilara “Meta-6grenci kavrami sizin igin ne ifade
etmektedir?” sorusu yoneltilmistir. Egitim alan gruptaki katilimcilar bilgiye daha
hizli erigebilen bir 6grenci oldugu i¢in meta-6grencinin fiziksel egitim goren
ogrenciden daha sansli oldugunu diistinmektedir. Diger taraftan katilimcilar, her
ogrencinin farkli 6grenme tarzi ve kisiligi oldugunu belirtmislerdir. Bu sebeple
biitlin  dgrencilerin  metaversity ortaminda kolaylikla yer alamayacagin
diistinmektedirler. Dolayisiyla meta-6grenci olarak adlandirilan kavram kapsaminda
asagidaki temel niteliklerin olmas1 gerektigine inanmaktadirlar.

Tablo 1: Meta-Ogrenci Kavramina Iliskin Ogrenci Goriisleri

META-OGRENCI

iletisim Becerileri

Sanal Etkilesim ve

Verimlilik ve Uyum

Sosyal Etkilesim

giderme odakli

ve Kiiltiirel Kisisel Gelisim Yetenegi ve Baglanti
Farkindahk
Farkli Sanal etkinlik, ders ve Zaman yonetiminde Sosyal olan,
tniversitelerden projelere katilma istegi, etkin olan, 6grenmede akranlar ve
gelen 6grencilerle kendini gelistiren, etkinlik, sanal ve egitmenlerle
tanigma, diger merakli, zengin bilgi artirllmis gergeklik baglanti kurabilen
kiiltiirlerle iletisim kapasitesi, bilgi edinme gibi teknolojileri ve sosyal
kurabilme arzusu, dinamik ve kullanabilen, yeni firsatlardan
yenilikgi bir egitim durumlara uyum yararlanan,
ortaminin bir pargasi saglayabilen ve arkadaslik kabiliyeti
olabilen eksiklikleri hizlica olan

Kaynak: Yazarlar tarafindan olusturulmustur.

Bunlara ek olarak metaversity egitimi almayan bir grup, lisansiisti
Ogrencilerin, lisans 6grencilerine kiyasla metaversity ortaminda egitim almalarinin
daha verimli olabilecegini belirtmistir. Bunun sebepleri arasinda, smiflarin lisans
bu nedenle arttirnlmis gerceklik

Ogrencilerine gore daha

kiigiik

olmasi,
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teknolojilerine daha kolay erisim saglanabilmesi ve uygulamaya doniik ¢aligmalara
daha fazla odaklanilabilmesi yer almaktadir.

Metaversity’de Siiriikleyici Teknolojilerin Kullanim Amaglari

Ugiincii olarak katilimcilara “Metaversity’de Siiriikleyici Teknolojilerin
(VR, AR, MR, 3D ses teknolojileri) hangi amaglarla kullanildigim
diisiiniiyorsunuz?” sorusu yoneltilmistir. Katilimcilar siirtikleyici teknolojilerin,
ozellikle gercekeilik saglama amaciyla kullanilabilecegini  belirtmistir. Bu
kapsamda, 6grencilerin kalem tutma, derste el kaldirma gibi eylemleri gergekei bir
sekilde simiile edilmesini ve nesnelerin fiziksel diinyadaki davranislar1 (6rnegin,
nesnenin yere diismesi) sanal ortamda yeniden {iretilmesini beklemektedirler. Buna
ek olarak siiriikleyici teknolojiler dersin siirdiiriilebilirligi agisindan 6énemli bir rol
oynamaktadir. Bu teknolojiler, bilgi transferini kolaylastirarak ders materyallerinin
daha etkili bir sekilde sunulmasini saglamakta ve dgrencilerin ders igerigini daha iyi
anlamalarina yardimci olmaktadir.

Son olarak, siiriikleyici teknolojiler farkindalik olusturma amaclariyla da
kullanilmaktadir. Bu c¢ercevede, cevresel farkindalik konulariyla ilgili sanal
deneyimler sunularak 6grencilerin ¢evresel sorunlar hakkinda daha bilingli olmalari
amaclanmakta ve aym1 zamanda boliim veya meslekleriyle ilgili farkindalik
yaratilacagini diisiinmektedirler. Katilimcilardan biri goriislerini agagidaki sekilde
ifade etmistir:

“Gegmis ya da gelecege dayali prototip ogrencilere gosterilebilir.
Denize ¢op atarsam 20 yil sonra Kusadasi boyle goziikecek gibi
farkindalik da olur. Bir de daha boliime baslamadan once fakiilte olarak
biz bunlart amac¢lyoruz planliyoruz gibi bilgiler bu ortamda aktarilirsa
tiniversite sinavina hazirlanan 6grenci arkadaglarimiz bu bilgilere
bakarak ileride kendilerini neyin bekledigini gérebilir ve tercihlerini
yapabilir. Okulun internet sitesi veya sosyal medyada yansitilabilir.
Tercih edilme oranini yiikseltecektir bence.” — Katilime1 16

Katilimcilar ayrica siiriikleyici teknolojilerin, 6grencinin dikkatini gekme ve
derse bagliliklarin1 saglama amaciyla kullanilabilecegini belirtmislerdir. Bu
kapsamda, igerik kalitesi yiiksek olan ve dgrencilerin ilgisini ¢eken sanal deneyimler
sunulmasina vurgu yapilmaktadir. Katilimcilardan birinin goriisleri asagidaki drnek
ile gosterilebilmektedir.

“Giiniimiiz egitim sisteminde dikkatimizi ¢ok kisa siireli konuya
verebiliyoruz. Bir yerden sonra stkiliyoruz. Kalitesiz kullanilan
icerikler, surf yazidan olugan PowerPoint sunulart veya 2 boyut 16 bit
uzantt gorselleri yerine daha yiiksek ¢oziiniirliik, 3 boyut ve kaliteli
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gorsel kullanmak ogrenciyi konuya daha ¢ok ¢eker. Gorsel kalite ne
kadar ¢ok artarsa 6grenci daha ¢ok vakit gecirmek isteyecektir.” —
Katilimer 5

Son olarak, stiriikleyici teknolojiler 6grencilere benzersiz ve akilda kalici bir
O0grenme deneyimi sunacagi asagidaki ifadelerle dile getirilmistir.

“Ug boyutlu bir konu ele alindiginda, kahramanlar hikdyeyi anlatarak
gorsel zekaya katki saglar ve isimleri unutulmaz kilar. Bu yiizden,
ogrencilerin konuya bu sekilde dahil olmasi, 6grenme deneyimini daha
derin ve etkili hale getirir.” — Katihme1 3

“Bir seye dokunmak, gormek, etkilesimde bulunmak 6grenmeyi akilda
kalict yapabilir.” — Katihmci 4

“Bizim okudugumuz fakiilte geregi bir turizmci olarak diinyay bir biitiin

gormemiz gerekiyor. Diinyadaki turistik yerleri oradaymis gibi
gorebilmek ve daha fazla biitiinsel bakis agisiyla bilgi sahibi olabilmek
bizim i¢in 6nemli.” — Katihme 11

Tang vd. (2022) sistematik inceleme yaptigi aragtirmasinda siiriikleyici
teknolojilerin tip alaninda egitimde genel bilgi aktarimi, pratik becerilerinin
gelistirilmesi ve prosediirel egitim amaciyla kullanildigimi belirlemistir. Kuhail
(2022) ise siiriikleyici teknolojilerin basta bilgisayar programlama olmak {izere fizik,
miihendislik, kimya, jeoloji, matematik, eczacilik, biyoloji ve tarih alaninda
kullanildigimi ifade etmektedir. Ayn1 zamanda, karakterlerle bag kurma ve sanal
ortamda etkilesimde bulunma gibi 0Ozelliklerle O6grenme deneyimini daha
zenginlestirmekte ve ileri diizey egitim imkanlar1 sunmaktadir.

Siirtikleyici teknolojilerin bir diger dnemli kullanimi ise katilim1 artirmak ve
ogrencilerin yabanci dilde kelimeleri daha detayli gdrmelerini saglamaktir. Turan &
Karabey (2023) alanyazin taramasi sonucu fen ve tip alanindan sonra en yaygin
olarak yabanci dil 6gretiminde siiriikleyici teknolojilerin kullanildigini belirlemistir.
Ozellikle, 3D ses teknolojileri kullanilarak kelime ve ifadelerin daha etkili bir sekilde
sunulmasi ve 6grencilerin bu kelimelerle etkilesimde bulunmasi amaci gorecegi
diisiintilmektedir.

Oyun Tabanh Ogrenme Deneyimi

Dordiincii olarak “Meta egitim ekosisteminin oyun tabanli 6grenme
acisindan yararlarinin neler olacagini diigiiniiyorsunuz?” sorusu yoneltilmistir. Her
iki grubun da katillmcilarindan bazilar1 oyun tabanli 6grenme sayesinde derse
katilmin artacagini, bilgilerin daha akilda kalici ve ezberlemeye dayali egitim
sisteminden uzak daha faydali 6grenim olacagim diistindiiklerini belirtmislerdir.
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Ozellikle turizm tarihi, cografyasi, isletmeciligi gibi s6zel agirlikli dersler agisindan
bunu vurgulamiglardir. Getchell vd. (2010) gerceklestirdigi bir arastirmada oyun
tabanli bir simiilasyon sayesinde Ogrencilerin g¢evrelerinin iizerinde daha fazla
kontrol sahibi olmalarina ve daha diisiik maliyetle 6grenme imkéani1 sunarak 6grenme
motivasyonunu artirdigin ortaya koymustur.

Diger taraftan bazi egitimcilerin sinif i¢inde dikkati toplamakta zorlandigi,
sinirlendigi ve dgrencilerin daha da i¢ine kapandigi bir sarmaldan bahsederek, oyun
sayesinde bunun asilabilecegi belirtilmistir. Diger taraftan arastirmanin ilging bir
bulgusu olarak, egitim alan gruptan dort katilime1 oyun tabanli 6grenmenin bazi
ogrencileri olumsuz etkileyecegini belirtmislerdir. Katilimeilarin ifadelerine
asagidaki ornekler gosterilebilmektedir.

“Metaverse mevcut haliyle oyuna benzer bir yaprya sahip zaten. Bence
su anki haliyle ciddiyetten uzak bir yapida. Egitimde biraz daha ciddiyet
gerekebilir. Onun yam sira su anda egitimi destekleyici olarak yer
alabilir diizenlenecek yarigmalarla.” — Katihmer 1

“Iigisiz Ogrenciyi zorla ilgilenmeye ne olursa olsun itemeyiz. Bu
teknolojileri kullanmay: istemeyen veya evrene girmeyi tercih etmeyen
kisilere milyon secenekte de sunsak bu degismez. Ama tam tersine
isteyen ogrenciler icin 2 kati fazla ogrenme yarari saglayabilir.” —
Katilimer 2

“Bazi kisiler igin ilgisiz de olabilir teknolojiden uzak ya da buna
alismaktan korkan, gercek hayattan uzaklagmaktan korkan. Bu yiizden
egitimi de birakabilir hatta dikkat edilmesi gereken bir konu.” —
Katilimer 12

“Bu zamana kadar hi¢ oyun ilgimi ¢ekmedi. Daha c¢ok analitik
sistematik ilerlemesi gerektigini diisiiniiyorum egitimin.” — Katilmel
15

S6z konusu sorunlarin istesinden gelmek icin Onceden akreditasyonla
egitim verme, alistirmalar yapma veya ilgili 6grencilere istege bagl olarak farkl
gruplara ayirma gibi yontemler katilimcilar tarafindan 6nerilmistir.

Sanal Ortamlar

Besinci olarak “Metaversity’de yer alacak sanal ortamlarin (sinif,
kiitiiphane, hizmetler vb.) kullanic1 sanal deneyimi tlizerindeki etkileri hakkindaki
goriisleriniz nelerdir?” sorusu yoneltilmistir. Egitim alan gruptaki tiim katilimeilar
sanal ortamlarin deneyimlerini olumlu etkileyecegini diisiinmektedir. Sanal
ortamlarin kolay erisilebilirlik saglamasi, ¢esitli bilgilere daha rahat ulagilmasi ve
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konularin sikiciliginin azaltilmasi gibi konularda avantaj saglayabilecegini
belirtmiglerdir. Katilimcilardan biri goriislerini su sekilde ifade etmistir:

“Hayatinda hi¢ laboratuvar goremeyecek insanlarin bunu test edebiliyor
olmasi giizel ve etkili bir sey bence.” — Katihmai 1

“Uygulama orneginde gosterdiginiz agilabilir linkler sayesinde daha ¢ok
cesitli bilgilere ulagmis oluruz. Konu konuyu agiyor gibi ve bunu yaparken
stkilmryorsunuz. Google iizerinden okumaya kalksak yazilarin fazlaligi o
kadar derinlemesine bilgi edinmemizi gii¢lestiriyor ornegin. Bu yiizden daha
yiizeysel ogreniyoruz bazen.” — Katihhmer 3

Ayrica, sanal ortamin kisisellestirilebilir olmasimin, 6grenme deneyimini
arttiracagi ve nesneler arasi1 baglantilarn kolaylastiracagini dile getirmislerdir. Bu
kapsamda 6grencilerin ilgi ve yeteneklerine gore dzellestirilmis egitim modiilleri,
her 6grencinin 6grenme hizina gore bireysel egitim planlari, akademik ve kisisel
gelisimleri icin kisisel mentdrlilk ve sanal sinif igindeki dekor diizenlemeleri ile
ogrencileri daha motive eden ve 6grenme siirecini iyilestiren siniflar sunulabilir.

Diger taraftan, egitim almayan gruptaki katilimcilarin ¢ogunlugu sanal
ortamlarin deneyimlerini olumsuz etkileyecegini belirtmistir. Baz1 katilimcilar sanal
ortamlarin duygusal deneyimleri zayiflatabilecegini ve gerceklik ile sanal arasindaki
ayrimin kaybolmas1 durumunda psikolojik etkilerin olabilecegini vurguluyor.

“Disarida sohbet etmek beni gercekten ogrenci gibi hissettiriyor. Ya da
kiitiiphanede birlikte ¢calismak yan yana sohbet etmek. Sosyallik a¢isindan
olumsuzluk olabilir.” — Katihmer 11

“Manevi insanlariz kendi degerlerimiz var. Sanal gerceklikle simirlar
ortadan kalkmakta piiriiz olmayacak sekilde gercek realite disinda yasam.
Insan psikolojisi gercege dondiigiinde bu iki evren arast ayrimi nasil algilar
ya da gelecek nesillere ne birakilir bilemiyorum...” — Katihmer 15

Bu ifadelerden anlasildig iizere, sanal ortamlarin egitim deneyimlerine hem
olumlu hem de olumsuz etkileri olabilecegi goriilmektedir. Bu nedenle, sanal egitim
uygulamalarinin dengeli bir sekilde kullanilmasi ve 6grencilerin tercihlerine ve
ihtiyaglarina uygun sekilde tasarlanmasi 6nem tagimaktadir.

Rol Yapma ve Hikidye Anlatim

Altinc1 olarak katilimcilara “Metaversity’de rol yapma ve hikaye anlatimi
uygulamalarinin egitim kalitesi tizerindeki etkisi hakkindaki goriisleriniz nelerdir?”
sorusu yoneltilmistir. Egitim alan gruptaki tiim katilimcilar rol yapma ve hikaye
anlatim uygulamalariin egitim kalitesini akis deneyimi yaratma, derinlemesine
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Ogrenme sunma ve konular1 eglenceli hale getirme agisindan olumlu etkileyecegini
diisiinmektedir. Katilimcilardan biri goriislerini su sekilde dile getirmistir:

“Hikayelestirme her zaman eglencelidir. Bir firavunun bana mumyalama
anlatmasini  isterdim. Mesela Netflix’te bazi filmler var, hikdyeyi biz
olusturuyoruz. Kitaplarda da binlerce sonsuz olasulik var... Erkek olabiliyorum,
képek olabiliyorum... Biitiin hayatini sen segiyorsun. Onun gibi karakterler ve
olaylar ile dersler anlatilirsa daha rahat oturur bence.” — Katihmei 14

Bazi katilimcilar egitimin yami sira, staj ve is hayati simiilasyonu yaratma
acisindan da 6nemli katkilari olacagini belirtmistir.

“O karakteri benimseyip akisi siirdiirebilmek daha kalici 6gretiyor. Departman
miidiirleri olabilir mesela. Normalde bizim erigsimimiz zor onlara. Su anki
gorevierini ve nasil buraya kadar geldiklerini rol yapma ve hikdye ile
anlatilabilir. Sadece okulda egitim alarak staja gittigimizde operasyonel tarafta
eksik kalyyoruz. Stajdan once gorsek daha net anlariz bence.” — Katihmei 6

“Giintimiizde 6grenci dinleyerek 6greniyor. Metaversity ortaminda ise interaktif
bir is konuldugunda oniimiizde, turizm egitiminde otel sahalarina gidebiliriz.
Misafir bizimle etkilesime girerek ilk karsilamadan ¢ikisina gotiirdiigiiniiz son
Herhangi bir yanlista pot kirdigimizda diizeltme ve uyarilaria bizi olumlu olarak
etkileyebilir.” - — Katilme1 7

Diger taraftan egitim almayan gruptaki katilimeilar acisindan konuya iliskin
daha olumsuz gorisler agirlikli olarak belirtilmistir. Bunun sebepleri arasinda sinif
ortaminda egitimcinin jest ve mimiklerinin daha etkin anlagilmasi ve sanal ortamda
o hissiyatin yeteri kadar gegcmeyecegi goriisleri bulunmaktadir.

Metaversity ve Geleneksel Egitim Sisteminin Gelecegi

Katilimcilara yedinci olarak “Metaversity’deki egitimin geleneksel dgretim
yerine gecme olasiligt hakkindaki goriisleriniz nedir?” sorusu yoneltilmistir.
Katilmcilar ~ Metaversitynin =~ hala  belirgin  eksiklikleri  oldugunu dile
getirmektedirler. Dolayisiyla kisa vadede (1-5 yil) aniden tamamen sanal ortama
gecis yapmak, 6zgiiven eksikligi gibi sorunlara yol agabilecektir. Ozellikle pandemi
doneminde hazirligin ne kadar 6nemli oldugunu gordiiklerini belirten katilimcilar,
oncelikle Ogretmenlere ve Ogrencilere yonelik oryantasyon programlari
diizenlenmesi ve sanal egitim becerileri kazandirilmasi  gerektigini
diisiinmektedirler. Ayrica, gelecek nesilleri simdiden hazirlamak adina ¢ocuklara
erken yasta sanal egitimle ilgili temel bilgiler verilmesi gerektigini belirtmislerdir.
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Katilimcilar orta vadede (5-10 yil) tamamen gecis olmasa da ders tekrari,
0zet konu aktarimlari ve ders pekistirme gibi araglarin metaversity kapsaminda daha
etkili olacagimni diistinmektedirler. Ayrica, 6grencilerin igerik iiretmesini tesvik eden
platformlarin ve farkli dillerde konugma kuliipleri uygulamalarin yayginlagmasini
beklemektedirler. Benzer sekilde Ertirk ve Sahin (2019) sanal gergeklik
ortamlarinda oryantasyon etkinligi ve yabanci dil egitiminin {ist diizey 6grenme
deneyimi sunacagini belirtmektedirler.

Glinlimiizde o6grencilerin  dikkatini ¢ekmenin zorlagtigin1  belirten
katilimcilar, uzun vadede (10-20 y1l) tamamen metaversity ortamina gegilebilecegini
belirtmektedirler. Ancak, 6grencilerin kisilik tiplerine ve teknoloji yatkinliklarina
gore ders gegme kriterlerinin esnek olmasi gerektigini diistinmektedirler. Bu
kapsamda ylizde yiiz gecilmesi yerine, ders igeriklere gore karma bir egitim modeli
onermektedirler. Katilimcilardan biri gegmek isteyenler i¢in bir havuz olusturulmast,
istemeyenler icinse bir destek noktasinin olmasi gerektigini belirtmistir. Ayrica,
secilmis pilot iiniversitelerde bu yeni egitim modellerinin denenerek
degerlendirilmesi bir bagka oneri olarak sunulmustur.

Marsaulina (2022) Z kusag1 64 6grencinin goriisiinii almaya yonelik yaptigi
arastirmada, Ogrencilerin yaklasik %353'liniin 6grenme hedefleri, tarzlar1 ve
ihtiyaglariyla uyumlu oldugu icin tamamen g¢evrimigi 6grenmeyi tercih ettikleri ve
yaklagik %29’unun karma/yari ¢evrimi¢i Ogrenmeyi destekledigini ortaya
koymustur. Mughal vd. (2022) ise Hindistan'da 6grencilerin ve egitimcilerin
metaverse lizerinden egitime gecis bakis acilarini inceledigi arastirmasinda, ¢ogu
ortaokul ve lise Ogrencisinin metaversitynin geleneksel Ogretimin yerini
alabilecegini diislindiiklerini belirtirken, egitimcilerin aym fikirde olmadig
bulgusuna ulamstr.

Uygulama Zorluklari

Son olarak katilimcilara “Sizce uygulamada karsilasilabilecek zorluklar
bulunmakta midir? Varsa bunlar nelerdir?” sorusu yoneltilmistir. Uygulamada
karsilagilabilecek zorluklar arasinda motivasyon eksikligi, klasik 6grenci ve egitmen
profillerinin (geleneksel egitim anlayisi, teknolojiye yonelik yetersizlik),
egitimcilerde otorite eksikligi, degisime direng, yliz yiize sosyallesme ve kampiis
hayat1 istegi, 6grencilerin sanal egitime aligma siireci, gerceklik algisinin yitirilme
kaygis1 ve resmi kurallarin 6zgiir ortama kisitlama getirme olasilig1 gibi konular yer
almaktadir. Katilimcilardan bazilari goriiglerini su sekilde ifade etmistir.

“Fiziksel ortamda hocalarin otoritesi var ve buna uymamiz gerekiyor.
Metaversity hocanin otoritesini diistirebilir... Orast normal egitime nazaran
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rahat bir ortam. Dikkat kaybi veya dinlemede eksiklik olusabilir. Oray
kesfetme arzusu farkl aligkanlik ortaya ¢ikabilir.” — Katihme1 5

“Bu sisteme gecgildiginde belirli kurallar getirilmesi gerekecektir. Orasi
ozgiir bir ortam ama is resmiyete binince orasi da kisitlanacaksa ne anlami
kalyyor.” — Katihmer 8

Diger taraftan Ertiirk & Sahin (2019) sosyal bilgiler alaninda {i¢ boyutlu
sanal ortamlarin Ogretimde kullanilmasi i¢in O&gretmen adaylartyla yaptigi
goriismeler sonucunda, smif ortaminin geleneksel ve disiplinli ortamdan uzak
olmasmnm 1ilgi ve motivasyonu arttirarak kalict Ogrenmeyi arttiracagini
belirtmislerdir. Saad (2023) ise dncelikli olarak sistemi tanitict bir egitim verilmesi
ve smif ortamlarinda rol ve sorumluluklarin tanimlanarak Ogrencilerin 6zgiirliik
smirlarinin belirlenmesi gerektigini ifade etmektedir.

Buradan hareketle bu zorluklarin iistesinden gelmek i¢in gézlem, anketler,
geri bildirimler, 6gretmen deneyimleri ve egitimde yenilik¢i yaklagimlarin
geligtirilmesi gerektigi sOylenebilmektedir. Dengel vd. (2024) ise uygulama
zorluklarindan hareketle siirtikleyici teknolojilerin 2030 yilina kadar iletisim, birlikte
caligilabilirlik, kullanim durumlari, degerlendirme faktorlerinin tespiti, biligsel
siirecin tanimi, standartlar ve terminoloji, etik ve kiiltiirel konular, giivenlik,
erigilebilirlik ve pedagoji konularmin iizerinde calisilmasi gerektiginin 6nemini
belirtmistir.

Meta Egitim Ekosistem Modelinin Kurgulanmasi

Aktas vd. (2023) arastirmalarinda Meta Egitim Ekosistem Modeli’ni
(MEEM) merkezine dgrenciyi alan ve tasarim odakli bakis agisiyla yapilandirilmis
bir model olarak ele almislardir. Bu model alanyazin dogrultusunda olusturulmus
olup, gelecekte geleneksel egitim modeliyle entegre bicimde uygulanacak bir model
olarak tanimlanmigtir (Sekil 1).
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Sekil 1: Meta Egitim Ekosistem Modeli
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Kaynak: Aktas, Egeli & Kurgun, 2023, 5.691

MEEM’in uygulanabilirligine iliskin gii¢lii ve zayif yonlerinin belirlenmesi
ve 0grenci algilarinin incelenmesi amaciyla odak grup ¢aligmasi gergeklestirilmistir.
Katilmcilar = siiriikleyici teknolojilerinin  kullanmilmasinin  gergeklik saglama,
derslerin dikkat ¢ekici olmasi ve dgrenme deneyiminin zenginlesmesi agisindan
yarar saglayacagini diislinmektedir. Aynm1 zamanda katilimcilar so6zii edilen
uygulamalarla derse katilmm artacagini, akis deneyimi yaratilacagini,
derinlemesine Ogrenme saglanacagini, konularm eglenceli hale gelecegini,
oyunlagtirma gibi 6rneklerde yarisma ve bulmaca ¢dzme hissinin motivasyonu
artiracagini ve 6grenmenin kalic1 olacagina inanmaktadirlar.
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Benzer sekilde MEEM, hikaye anlatimi, rol yapma, gorsellestirme, oyun
tabanc1 Ogrenim gibi tasarimi ve tanimladigi bilesenlerle meta Ogrencilerde
motivasyon, akis deneyimi, kesfetme hissi ve yaraticilik egilimi duygularm
uyandirarak  egitim kalitesini artirmayr hedeflemektedir. Genel olarak
degerlendirildiginde MEEM nin sanal ve fiziksel kampiis entegrasyonuna dayanan
yaklasimmin katilimcilarin  ifadeleriyle bulgulanan karma egitim modeli
yaklasimiyla uyumlu oldugu ortaya konmustur.

Odak grup caligsmasinda yer alan tiim bulgular, metaverse egitimi alan ve almayan
katilimc1 6grencilerin goriis farkliliklar dikkate alinarak MEEM’e yeni bilesenlerin
eklenmesi ihtiyac1 dogmustur. So6zii edilen uygulama zorluklari, muhtemel
kaygilarin giderilmesi ve modelin etkinliginin artirilmasina yonelik olarak odak grup
caligmast sonucu elde edilen bulgulardan hareketle modele bes yeni bilesen
eklenmistir. SO0z konusu gelistirmelerle ortaya ¢ikan MEEM.V1 Sekil 2’de
sunulmaktadir (Modele yeni eklenen bilesenler alt1 ¢izili olarak yazilmistir).

Sekil 2: Meta Egitim Ekosistem Modeli.V1 (MEEM.V1)

META OGRENCi

(Sanal Kampiis)

Ogrenme Ortami (Sanal sahne) Egitim plami
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isbirligi ortamlar: Sosyal ortamlar
Tasarim odakh diisiinme Olgiim yéntemleri
Sanal hizmetler
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Evrenleri
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Kaynak: Yazarlar tarafindan olusturulmustur.
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Aragtirma gecis donemi i¢in 6grencilerin 6grenme ve kisilik farkliliklarinin
dikkate alindig1 bir pilot donemin ve etkin bir oryantasyon programinin énemini
egitmen profillerinin gelenekselci egitim anlayisi, dijital doniisiim yetkinliginde
yetersizlik, dijital doniislimiin neden oldugu degisime direng, gerceklik algisinin
yitirilme kaygisi, dijital 6zgiir egitim ortaminin farkli bigimlerde kisitlanmasi
olasiligina yonelik kaygilar ve egitmen ve 6grencilerin sanal egitime alisma siireci
dikkate alinarak modele yeni bir bilesen olarak metaverse gecis oryantasyonu
eklenmistir.

Aragtirma kapsaminda meta 6grencinin 6zellikleri iletisim becerileri yiiksek,
kendini gelistiren, yenilik¢i, dijital yetkinligi yiliksek, esnek ve sosyal etkilesim
becerisi yliksek olarak 6n plana ¢ikmistir. Ayrica sanal ortama gegis sonrasi ortaya
cikabilecek yiiz yiize etkilesim ve sosyallesme ihtiyaci, kampiis hayatina duyulan
Ozlem ve sanal smifta ortaya cikabilecek egitimci otorite eksikliginin giderilmesi
onem kazanmaktadir. S6z konusu hususlar dikkate alinarak MEEM’e dijital
kimlikle etkilesim ve sosyallesme rehberligi eklenmistir. Bu rehberligin metaverse
gecis oryantasyonu ile baslamasi ve ardindan bir rehberlik hizmeti olarak devam
etmesi Onerilmektedir. Meta egitim geleneksel akademik rehberlik hizmetlerinin bir
benzeri olarak rol oynayacak ancak tiim bu faaliyetlerin dijital kimlikler ile
gerceklestirilmesine yonelik olmas1 hedeflenmektedir.

Diger yandan arastirma metaversity kapsaminda staj ve is hayati
simiilasyonlar1 bulunmasinin yararina vurgu yapmaktadir. Caligma hayati dncesi
turizm igletmelerinde ¢esitli alanlara iliskin operasyonlarin  metaversity
uygulamalar1 ile gerceklestirilmesi ve bu sayede operasyonlarin gerektirdigi
materyaller, eylemler ve etkilesimler hakkinda meta deneyim kazanmalari 6nem
tagimaktadir. S0z konusu bulgu dikkate alimarak modele operasyonel staj
simiilasyonu eklenmistir.

Aragtirmada meta 6grenci kavramini agiklarken farkli metaverse evrenleri
arasinda kurulacak iletisimin yaratacagi meta etkilesimin 6grenme kalitesi ve
cesitliligi iizerindeki olumlu etkisi dikkat g¢ekicidir. Bu etkilesim sayesinde meta
ogrencinin farkli metaversity simiflarinda degisik dersler, projeler ya da sosyal
faaliyetlere katilma olanagi artacaktir. S6z konusu bulgular degerlendirilerek modele
hem kendi metaversity ortami hem de diger metaversity evrenleriyle etkilesimlerini
ifade eden kiiresel meta etkilesim bileseni eklenmistir.

Son olarak farkindalik olusturmak kavrami arastirma kapsaminda 6nemli bir
unsur olarak ortaya ¢ikmustir. Katilimcilar metaversity niteligi tasiyan egitim
kurulusunun ge¢misini, bugiiniinii ve gelecegini siiriikleyici teknolojilerle sunmanin
meta Ogrenciler acisinda ¢ok degerli bir farkindalik yaratacagimi ifade etmislerdir.
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S6z konusu farkindaligin yaratilmasina yonelik olarak modele gecmisten gelecege
meta tanitim eklenmistir.

SONUC

Gelecegin meta Ogrenci ve egitmenleri, meta egitime gegis siirecinde
muhtemel engeller karsilasacak ve etkin ¢ozlimler aranacaktir. Diger metaversity
evrenleri ile etkin iletisim kuracak ve meta 6grenciler i¢in metaversity evrenini cazip
kilacak tasarimlar 6nem kazanacaktir. Metaverse gegis oryantasyonu kritik deger
tagiyacak ve basarinin en dikkat c¢ekici faktorlerinden biri olacaktir. Siiriikleyici
teknolojiler, meta 6grencilere hem 6grenim hem de ¢alisma deneyimi yasatabilecek
ozellikler sunmak durumda kalacaktir.

Meta egitim modelleri tasarlayan, koordine eden ve yiiriiten egitim kurulusu,
meta egitmen ve meta 0grenci agisindan son derece degerli firsatlar sunarken diger
taraftan asilmasi gereken kimi engeller de glindeme gelecektir. Egitim kuruluslan
maliyetler, uygun alt yapi, yetkinlik sahibi meta egitmen, uygulamada bulunan yasa
ve yonetmeliklerden kaynaklanan zorluklar gibi muhtemel engellerle karsilagacaktir.
Bu engellerin agilmasinda tasarim kalitesi ve gegis siirecinin kurgusu giiclii araglar
olarak on plana ¢ikmaktadir. Ayrica s6z konusu kuruluglarin biiyiik bir hizla
geligmekte olan yaratic1 yapay zeka gibi hizlandiric1 ve kolaylastiric1 araglarin
kullanimina yonelik tesvik edici ve diizenleyici bir ortam sunmalar gerekmektedir.
Ders planlarinin hazirlanmasi, egitim alanlarmin gelecege yonelik planlanmasi ve
hizmetlerin sunumunda meta ortam temel alinarak gerekli planlamalar
gergeklestirilmelidir

Meta egitmenler ise geleneksel yontemden meta seviyeye geciste yetkinlik,
uyum sorunlari, yeterli alt yapt ve kaynak gibi engellerle karsilagabilecektir.
Ozellikle gecis déneminde yetkinlik yonetimi ve meta ortam uyumu meta model
kalitesi ac¢isindan hayati goriilmektedir. Bu nedenle meta egitmenler egitim
kuruluslarmin sundugu gelisim olanaklar1 yaninda bireysel gelisimleri i¢in sz
konusu ihtiyaglar1 bir hedef olarak tanimlayabilmelidir. Boylece geleneksel ders
araglari, sunum teknikleri ve diger tiim yaklagimlar1 gecis slirecinde meta ortamla
uyumlu hale getirmeleri miimkiin olabilecektir.

Diger taraftan meta modelin odak noktasinda yer alan meta Ogrenci
acisindan arastirma da bulgulanan cesitli kaygilar ve direng s6z konusudur. Bu
nedenle ¢aligmada yapilandirilan modelin olusturulmasinda karma modele gegis
Oncelenerek bunun i¢in uygun ortam sunmaya olanak verecek bir yakisim
benimsenmistir.
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Karma egitim gelecegin muhtemel basat egitim modeli olarak
gorliinmektedir. Bu nedenle meta egitim ekosisteminin etkin tasarimi gegis siirecini
kolaylastiric1 bir adim olarak goriilmektedir. Bu kapsamda arastirmada dgrencilerin
algilarina dayanarak potansiyel avantajlarin ve dezavantajlarin belirlenebilmesi
amaclanmigtir. Bdylece MEEM.V1’in uygulamada ortaya c¢ikmasi muhtemel
sorunlarmn etkilerini en aza indirmesi ve meta 6grencilerin kaygilariin azaltilmasi
hedeflenmistir. Bu kapsamda modele metaverse gecis oryantasyonu, dijital kimlikle
etkilesim ve sosyallesme rehberligi, operasyonel staj simiilasyonu, kiiresel meta
etkilesim ve ge¢misten gelecege meta tanitim eklenmistir.

Arastirma kapsaminda Metaversity ile ilgili egitim alan ve konuya hakim
olan 6grencilerin, egitim almayanlara gore metaversity ortamina gegis konusuna
daha olumlu baktig1 tespit edilmistir. Bu nedenle hem 6grenciler hem egitmenler i¢in
bilinglendirme c¢aligmalarinin erken asamada yapilmasi ve altyapinin hazirlanmasi
biliylik 6nem tasimaktadir. Ayrica, kademeli gegis siireglerinin tanimlandigi,
prosediirlerin uluslararas1 standartlara uygun olarak belirlendigi ve kullanici
endiselerinin giderildigi bir ortamda, gegis siirecinin hiz kazanmasi miimkiin
olacaktir.

Ozellikle COVID-19 pandemisi sirasinda, teknolojik ve psikolojik hazirlik
olmadan uzaktan egitime gecis, 0grenciler lizerinde olumsuz deneyimlere neden
olmustur. Ogrenci-6gretmen temas: ve kampiis sosyallesmesinin miktar1, teknik
yeterlilik diizeyi ve 0grenme igeriginin ¢evrimici kurslar ve grup calismasi igin
uygunlugu, ¢evrimici 6grenmenin istenen sonuglari iiretip liretmeyecegi konusunda
temel faktorlerdir. Ogrencilerin uygulamali becerilerdeki yeterliliklerini gelistirmek
icin gelecekte hem egitimcilere hem de Ogrencilere egitim verilmesi ihtiyaci
dogmaktadir.

Calisma, 6zgilin degeri acisindan ele alindiginda meta egitim ekosisteminin
egitim alanina sagladig1 yararlar, karsilastig1 zorluklar ve buna yonelik 6grenci
algilarinin anlagilmasina iligkin 151k tuttugu ifade edilebilir. Caligma bu yoniiyle hem
egitim alan yazinina hem de uygulamaya yonelik katki saglamaktadir. Bu baglamda
calisma, son gelismelerin izinde meta egitim ortamina gegmeyi planlayan boliim ya
da tiniversitelere yol gosterici bir rehber sunmaya ¢aligmigtir. Aragtirmanin kisitlar
arasinda orneklem sayismin smirli olmasi bulgularn tiim kiiltiirlere genellenmesini
giic kilmaktadir. Bu nedenle, 6grenci algilarina yonelik farkl kiiltiirlerin incelenmesi
ve boyutlarin nicel analiz ydntemleriyle arastirilmasi Onerilmektedir. Ayrica,
arastirmada sadece Ogrenci algilarma yer verilmis olup, egitimcilerin detayli
goriisleri alinarak modelin giincellenmesi gerekmektedir. Farkli egitim kurumlari ve
kademesi diizeyinde yapilabilecek arastirmalarin  genisletilmesi ise farkh
perspektiflerin sunulmasina katki saglayacaktir.

1085



Egeli Cankava, G.Z., Aktas, E., Kuroun, O.A. DEU SBE Dergisi, Cilt: 26, Sayi: 3

Gelecekte yapilacak calismalarda arastirmacilar teknolojiyle i¢ ige biiyiliyen
Z kusagimin teknolojiye hazir bulunma faktorlerini gbz oniinde bulundurularak
algilarinin  Glgililmesine odaklanabilirler. Bu baglamda, gelecek arastirmalarin
konusu modelin elde edilecek bulgular dikkate alinarak gelistirilmesi olabilir.
Arastirmacilardan gelecekte yapacaklarn caligmalarda mikro prototipler gelistirip,
uygulayarak sonuglart analiz etmeleri ve uzman gorislerinin degerlendirilmesiyle
modelin siirekli olarak gelistirmesi beklenmektedir.

Yazar Katki Oram ve Cikar Catismas1 Beyani: Yazarlar ¢aligmaya esit katki
sunmustur ve yazarlar arasinda herhangi bir ¢gikar ¢atigmasi bulunmamaktadir.
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