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OZET

Spor Bilimleri Fakiiltesinde Okuyan Ogrencilerin Metaverse Bakis A¢ilarinin

Incelenmesi

Bu calisma, spor bilimleri fakiiltesinde okuyan ogrencilerin metaverseye bakis acilarinin
incelenmesi amaciyla yapilmigtir. Arastirma evrenini 9 farkli devlet iiniversitesinde Spor
Bilimleri Fakiiltesi boliimlerinde okuyan 6grenciler olusturmaktadir, arastirmanin 6rneklemini ise
9 farkli devlet {iniversitesinde Spor Bilimleri Fakiiltesi boliimlerinde okuyan goniillii 249 erkek
ve 111 kadin olmak iizere toplam 360 katilimci 6grenciden olusmaktadir. Veri toplama aract
olarak; “Demografik Bilgi Formu” ve “Metaverse Olgegi” kullamlmistir. Elde edilen verilerin
analizi SPSS paket programi araciliftyla yapilmistir. Ikili grup ortalamalarinin
karsilastirilmasinda  “Bagimsiz gruplar t testi” ve ikiden fazla grup ortalamalarinin
karsilastirilmasinda “One Way ANOVA” testi uygulanmistir. ANOVA testi sonucunda anlamli
cikan sonuglarda farki meydana getiren grubun hangisi oldugunu belirlemek icin post hoc
testlerinden “Tukey test” yonteminden faydalanilmistir. Arastirma bulgularinda, 6grencilerin yas
faktoriine gore metaverse bakis agisi istatistiksel olarak anlamli ve yiiksek ¢ikmustir, galisma
cinsiyet bakimindan incelendiginde anlamli bir fark bulunamamistir (p>0,05), dgrencilerin
metaverse bakis acilart sinif diizeyine gore analiz edildiginde istatiksel olarak anlamli bir fark
bulunmustur (p<0,05). Ogrencilerin internette gegirdikleri zaman bakimindan incelendiginde fark
anlamli ve yiiksek c¢ikmistir (p<0,05), Ogrencilerin yapmis olduklar1 spor bransina gore
incelendiginde takim sporlar1 yapanlar, bireysel spor yapanlara oranla fark yiiksek ve anlamli
cikmustir (p<0,05). Ogrencilerin metaverse kavramini bilme durumuna gore karsilastirimistir,
anlamli bir fark gosterdigi belirlenmistir (p<0,05). Ogrencilerin bdliim degiskenine gore
metaverse bakis agilar1 karsilastirilmis istatistiksel olarak anlamli bir fark gosterdigi saptanmistir
(p<0,05). Ogrencilerin metaversenin gelisimi ile sanal diinyada yapilacak yeni spor dallarmin
ortaya ¢ikacagina dair inanglarina gore metaverse Olgek alt boyutu puan ortalamalarinin

karsilastirilmasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark tespit edilmistir (p<0,05).

Anahtar Kelimeler: Metaverse, Spor, Spor Bilimleri Fakiiltesi, Ogrenci



ABSTRACT

Examining the Metaverse Perspectives of Students Studying at the Faculty of

Sports Sciences

This study was conducted to examine the perspectives of students studying at the faculty of sports
sciences on the metaverse. The research population consists of students studying at the Faculty of
Sports Sciences at 9 different state universities, and the sample of the research consists of a total
of 360 participating students, 249 male and 111 female volunteers, studying at the Faculty of
Sports Sciences at 9 different state universities. As a data collection tool; “Demographic
Information Form” and “Metaverse Scale” were used. The analysis of the data obtained was made
through the SPSS package program. "Independent groups t test" was used to compare the means
of two groups, and "One Way ANOVA" test was used to compare the means of more than two
groups. The "Tukey test" method, one of the post hoc tests, was used to determine which group
made the difference in the significant results as a result of the ANOVA test. In the research
findings, students' metaverse perspective was statistically significant and high according to their
age factor. When the study was analyzed in terms of gender, no significant difference was found
(p>0.05). When students' metaverse perspectives were analyzed according to grade level, a
statistically significant difference was found (p)<0.05). When the students were examined in
terms of the time they spent on the internet, the difference was significant and high (p<0.05), and
when the students were examined according to the sports branch they played, the difference was
high and significant for those who played team sports compared to those who did individual sports
(p<0.05). It was compared according to the students' knowledge of the concept of metaverse, and
it was determined that there was a significant difference (p<0.05). Students' metaverse
perspectives were compared according to the department variable and it was determined that there
was a statistically significant difference (p<0.05). A statistically significant difference was
detected when comparing the mean scores of the metaverse scale subscale according to students'
beliefs that new sports branches to be performed in the virtual world will emerge with the

development of the metaverse (p<0.05).

Key words: Metaverse, Sport, Sports Science Faculty, Student



1. GIRIS

Ik sanayi devrimi 18. yiizyilda Ingiltere'de buhar makinesinin icadiyla basladi. Daha
sonra 19. yiizy1lin ikinci yarisinda Almanya ve ABD'de ikinci Sanayi Devrimi ortaya ¢ikt1
ve yerini seri Uretime ve buhardan elektrige gecisle birlikte ikinci sanayi devrimi
baslamistir. 1960-1990 yillar1 arasinda ikinci sanayi devrimi yasandi. Ugiincii sanayi
devrimi yeni teknolojilerin ortaya ¢ikmasiyla alevlendi. Bu devrim, otomatik iiretimi
kolaylastird1 ve dijital diinyaya gecisi kolaylastirdi. (Demir 2022). 2011 yilinda baslayan
dordiincii sanayi devriminin bugiinkii asamasi olan Endiistri 4.0 akilli teknolojilerin,
robotlarin, yapay zekanin ve makine o6grenmesi sistemlerinin kullanimiyla halen

ilerlemektedir (Koca 2020).

Teknolojinin hizla geliserek yasamin her alaninda yenilikler getirdigi bu dénemde,
fiziksel aktivitelerinde dijital ortamlara tasinarak bu gelismelerden etkilendigi
goriilmektedir. Ozellikle internet kullanimimin yaygimlasmasiyla birlikte bilgisayar, tablet
ve akilli cihazlarin kullanimi yayginlagarak hizli bir sekilde artmistir, bu degisimler
sonucunda kullanilan sosyal medya platformlarina ulasim kolaylastig1 i¢in sosyal yagami
da bu degisimden etkilenerek evrimlesmistir (Arvas 2015). Iletisim teknolojisinin hizla
gelismeye devam ettigi glinlimiizde Web, yarim kalan bir proje olarak stirekli yeni
boyutlar kazanmakta ve ¢esitli tartismalara yol agmaktadir. Baslangicta "Web 1.0" olarak
adlandirilan proje, genel olarak tek yonlii bir aktarimdi. 2000'li yillarin basinda
hayatimiza giren Web 2.0 kavrami, Internet kullanicilarinin araglarla etkilesime girerek,
olusturduklar1 dijital sistemleri birlikte paylasarak igerik iireticilerine doniismelerini
saglayan ikinci nesil Internet hizmetlerini ifade etmektedir. ifade etmek. Web 3.0, akilli
programlarla interneti daha akilli hale getiriyor ve bilgiler yapay zeka kullanilarak
isleniyor. Bu, web evriminin bir sonraki asamasina gegisi baglatt1 (Kocak 2023). Hizla
gelisen bu gelismeler beraberinde Spor Pazar alanini da gelistirerek Spor Endiistrisinin
dogup gelismesine olanak saglamistir. “Spor endiistrisi; Spor, fitness, eglence ve bunlarla
ilgili {irtin, hizmet, kisi, mekan ve fikirleri tiiketicilere sunan pazar yerinin adidir. Spor
enduistrisindeki iiriinler sunlardir: Spor, eglence, fitness veya bos zaman etkinliklerinin

yani sira ilgili iirlin ve hizmetlerde de yer alir” (Argan 2002).



Fiziksel aktivitelerde gegirilen zamanlarda bireylerin benlik duygularinin, sorumluluk
duygularinin, verilen gorevlerin yerine getirme gibi duygularin gelisimini sagladigi
bilinmektedir bunlarin yani sira rekreatif alanlarda yapilan aktivitelerde (basketbol,
futbol, peintbol vb.) bireyler rakiplerine karsi kazanma, tur atlama, birbirleriyle yarisma
gibi haz veren duygularla beraber bireyler enerji sarf ederek, viicutlarindan toksinlerinde
atarak fiziksel ve ruhsal rahatlama saglamaktadirlar (Ocakoglu 2020). Fiziksel aktiviteleri
siirdiirebilmek ve fiziksel aktivitelerin stirekli i¢erisinde bulunmak bireyleri motivasyonel
olarak pozitif yonde etkiledigi bilinmektedir (ilhan 2010). Fiziksel aktivitenin bir diger
olumlu yonii ise stresten uzaklagsma, topluma karigarak sosyallesme, olumlu diisiinme,
fiziksel becerilerini gelistirme, Ozgiiven artirma gibi etkenlerden dolay1 fiziksel
aktivitelerden bireylerin vazgecemedigi bir gergektir (Tekkursun ve ark. 2018).
Gilintimiizde hizla gelisen internet teknolojisiyle birlikte, fiziksel olarak yapilan aktiviteler
yerini yine heyecan veren, boliim atlama, rekabet etme gibi hisleri yasatan, dijital
ortamlara taginan ve akilli cihazlarla oynanan artirilmis gerceklik ve sanal gerceklikle

donatilmis oyunlar almaya baslamistir (Ocakoglu 2020).

Ik olarak metaverse kelimesi bilim kurgu romani olan ve 1992 de Neal Stephenson’in
yazar1 oldugu “Snow Crash” isimli romaninda bahsedilmistir (Kose 2021). Metaverse
kelimesinin olusumu, ‘Meta’ ve ‘Universe’ kelimelerinin birlesimlerinden liremistir.
Sanal ortamda olusturulan ve kullanicinin grafiksel kisiliginin temsili olarak olusturulan
avatarlarmn, kiiltiirel, sosyal, sanatsal etkinliklerde bulundugu, ger¢ek hayatin sanal

diinyaya aktarilmasini ifade etmektedir (Park ve Kim 2022).

Bilgisayarlarin ve teknolojinin gelismesi metaverse kavraminin olusmasinda énemli rol
oynadi. Bilgisayarlarin ve teknolojinin gelisimi, bireysel bilgisayarlarin gelismesiyle
baslamistir. Bunu mobil cihazlarin ve internetin gelisimi takip etmistir. Daha sonra sanal
gerceklik ve artirilmis gerceklik teknolojisi hayatimiza girdi. Bu misyon sonugta

Metaevren kavraminin hayatimiza dahil edilmesiyle gergeklesti (Yildiz ve ark.2020).

Metaverse teknolojisinin en yogun kullanim alanlarindan birinin spor sahasinda olacagini
tahmin etmek zor degil. Bunun nedeni, oyun, eglence ve sporun egitim ile yakindan
baglantili olmasi ve yapisinin hem yarigsmaci hem de seyirci olarak spora katilimina

olanak saglamasidir. Metaverse'nin spor alaninda ¢esitli amaglarla kullanilabilecegi



biliniyor. Akla gelenler, performansi gelistirmek i¢in pratik yapmak ve 6grenmek, spor

becerilerini 6grenmek, teknik ve taktiksel 6grenmedir (Kalkan 2021).



2. GENEL BILGILER

2.1. Metaverse

Metaverse kelimesi, "meta" ve "verse" kelimelerinin birlesiminden olusan "dis
evren/evrenin Gtesinde" anlamina gelir. Fiziksel diinya ile ilgili faaliyetlerin sinirlama
olmaksizin gerceklestirilebildigi, dijital ortamda olusturulan diinyalar ve sanal
ortamlar dijital diinyadir. Baska bir deyisle meta veri deposu, ekranda veya sanal

gerceklikte 3 boyutlu grafikler igeren, paylasilan ¢evrimici bir alandir (Kus 2021).

“Metaverse, fiziksel gergekligi sanal diinya ile birlestiren, siirekli, kalict ve ¢ok kullanicili
bir ortam olarak sdylenen gercek {istii evren olarak tanimlanmaktadir. Sanal gergeklik ve
artinlmig  gergeklik gibi sanal ortamlar, dijital nesneler ve insanlarla ¢ok-duyulu
etkilesimleri miimkiin kilan teknolojilerin yakinsamasina dayanmaktadir” (Mystakidis
2022). Metaverse, Internet'in gelisimi sirasinda ortaya ¢ikan Web 3.0 teknolojisi ile
ilgilidir ve birbirine bagl adet {ic boyutlu deneyimsel sanal diinya dizisi olarak temsil
edilir. Bu baglamda Metaverse, fiziksel ve sanal diinyalar1 kapsayan, kullaniciya ait kalici
bir Internet ekonomisi yaratarak herkesin herhangi bir yerden gercek zamanli olarak

baglant1 kurmasina olanak tanir (Grider ve Maximo 2021).

Metaevrenin {i¢ ana yonil vardir. Bunlar; kullanilabilirlik, birlikte ~ calisabilirlik  ve
standartlik. Varlik, diger  bireylerle beraber sanal ~ bir  alanda olma  hissinin
somutlasmasidir. Birlikte ¢alisabilirlik, avatarlar ve dijital 6geler gibi ayni sanal
varliklara sahip sanal alanlar arasinda sorunsuz bir sekilde hareket etme
yetenegidir. Standartlagmanin amaci, meta veri deposundaki platformlarin ve hizmetlerin

ortak caligabilirligini saglamaktir (Kose 2021).

Gergekeilikte, sanal alanin, kullanicilarin psikolojik ve duygusal olarak alternatif mekana
dalmis hissetmelerini saglayacak kadar ger¢ek¢i olup olmadiginin belirlenmesi 6nemlidir.
Her yerde var olma durumu, kullanicinin var olan biitiin dijital cihazlar1 ve sanal
kimlikleriyle birlikte meta veri tabanmi olusturan sanal alanlara erisim olasili§inin
devamliligiyla ifade edilir. Birlikte calisabilirlik, sanal ortamlarin sorunsuz ¢alismasini ve
sistemlerin birbirleriyle entegrasyonunu ifade eder. Olgeklenebilirlik, bir Internet

sunucusunun daha biiyliik sunuculara izin verecek yeterli kapasiteyi saglayip



saglamadigina odaklanir (Dionisio ve ark. 2013). Metaverse'nin hastane, eglence parki,
ordu temel, evler, fabrikalar ve okul gibi farkli boliimler vardir. Metaevrende herkes ayni

seyler goriir ve tiim kullanicilar i¢in o sey ayni kalir (Ayiter 2012).
2.2. Metaversenin Gelisimi

Metaverse, "meta" ve "evren" kelimelerinin birlesimidir. Sanal karakterlerin politik,
ekonomik, sosyal ve kiiltiirel faaliyetlerde bulundugu, gerceklik ve yanilsamanin ii¢
boyutta bir arada var oldugu, giinliik hayata dayali sanal bir diinya olarak karsimiza
cikiyor (Park ve Kim 2022). Bir platform ve kavram olarak metaverse yeni olmasina
ragmen, ilk kez Neal Stephenson'un 1992 tarihli Snow Crash adli kitabinda yeni bir
terim olarak ortaya ¢ikmistir (Kalkan, 2021).

Sanayi devrimi sirasinda insanlarin elle yaptigi islerin cogu makine  yardimi ile
yapilmaya basladi. Bu  sayede, isleri daha hizlh ve daha ucuz hale getirdi.
Teknoloji gelismeye devam ettikge internet kullanimi islerin biiyiikk bir pargasi oldu.
Internet kullammi ve yayginlasmasi Islerin daha hizli ve daha iyi hale getirmeye
yardimci oldu, yapay zeka ve sanal gergeklik gibi fikirler popiiler hale geldi. Bu siirecin
ilerlemesiyle metaverse kavrami ortaya ¢ikmaya baslamistir (Ozkahveci ve ark. 2022).
Web 1'in daha da gelistirilmis halidir ve katilimci bir sosyal ag olarak da bilinir. Web 2.0,
kullanici tarafindan olusturulan igerige, kullanim kolayligina ve is birligine odaklanir ve
gilinlimiizde mevcut olan ¢ogu web sitesini ifade eder. Web 2.0, kullanicilarin etkilesimde
bulunmasina, igbirligi yapmasina, icerik olusturmasina ve paylagsmasina olanak taniyan
dinamik, etkilesimli yapilara sahiptir (Tiirk ve ark. 2022), bu gelismeler Metaverse nin

gelismesini saglamastir.

Metaverse, Internet'in gelisimi sirasinda ortaya ¢ikan Web 3.0 teknolojisi ile ilgilidir ve
birbirine bagli ii¢ boyutlu deneyimsel sanal diinya dizisi olarak temsil edilir. Bu baglamda
Metaverse, fiziksel ve sanal diinyalar1 kapsayan, kullaniciya ait kalici bir Internet
ekonomisi yaratarak herkesin herhangi bir yerden gercek zamanli olarak baglanti

kurmasina olanak tanir (Grider ve Maxsimo 2021).

Metaversenin orijinal olarak gelistirilmis alanlarin1 gdsteren eglence, oyun, markalasma
ve satig iizerine gelismeleri goriilebilir. Markalar, giindelik hayattan en iyi yolu olarak

sanal diinyadan yararlanmak istiyor ve bu siirecte bu siireci kapsayan onemli bir detay.



Metaverse, Ozellikle marka bilinirligini artirtyor, hedef kitleleri genisletiyor ve yeni gelir
akiglar1 yaratma agis1 ekonomik olarak hizla biiyiliyen bir platform haline geliyor (Celik
2022). Gegtigimiz giinlerde sosyal medya sirketi “Facebook”, metaverse sistemi “Meta”
baslig1 altinda Gosterilmisti. insanlarin bulusmasina, isbirligi yapmasina, 6grenmesine ve
hayallerinin Gtesinde oyun oynamalarina yardimci olmak igin bir konunun adinin
degistirilmesiyle veya konuyla ilgili olan ilginin artirilabilecegi bilinmektedir (Ynag ve
ark. 2022). Metaverse teknolojisinin teknoloji endiistrisinde bu kadar ilgi gérmesinin
nedenlerinden biri de bir¢ok yatinmcinin bu alanda faaliyet gostermesi ve Onemli
yatirimlar almasidir. Aslinda bu alanda faaliyet gosteren firma sayisi oldukc¢a fazladir ve
sayilar1 her gecen giin artmaktadir. Ayrica bu sirketlerin 6nemli bir kismi1 yeni kuruldu.
Crunchbase internet sitesinden alinan verilere gére Kasim 2021 itibariyla Amerika
Birlesik Devletleri'nde metaverse ilizerinde calisan sirketlerin sayist 150. 'i ast1 ve

bunlardan 43'i 2021 yilinda kuruldu (Kunthara 2021).

Metaverse pazar tahmini de hizli bir biiylime gosteriyor. Bloomberg Intelligence
tarafindan yayinlanan bir rapordaki verilere gore metaverse, 2025 yilina kadar 800 milyar
dolarlik bir pazara doniisebilir. Aslinda burada bahsedilen rakamlar 2030 yilina kadar 2,5
trilyon dolar seviyesine ¢ikabilir (Bloomberg 2021). Asagida bazi diinya capindaki

sirketlerin metaverse evreni i¢in yaptigi ¢alismalar1 detaylandiriyoruz (Kogak 2023).

Epic Games; Cok sayida kullaniciyla birlikte "Fornite" video oyununu gelistiren Epic
Games, risk sermayesi fonuna sahip ve metaverse alaninda dikkat ¢ekiyor. Fornite, diinya
capinda 350 milyon oyuncuyla popiiler bir video oyunudur. Giinliik yaklasik 25 milyon
aktif kullanicist bulunmaktadir. Oyuncularin 2020 yilinda Fortnite oynayarak 3,2 milyar
saat harcadig1 tahmin ediliyor (Smith 2021).

Alibaba; Cinli teknoloji devi Alibaba, erken asamalarda ¢ok sayida ticari marka tescil
bagvurusunda bulunarak Metaverse evreninde rekabet etmeye hazir oldugunu gosterdi.
Sirketin ilk Metaverse markasi "Ali Metaverse"dir. Sirket ayrica "Dingding Metaverse"
ve "Taobao" adi verilen gesitli Metaverse platformlarini gelistirmesiyle de taniniyor.
Sirket, Kasim 2021'de aligveris platformunda ilk kez Metaverse 6gesini kullandi. Mobil

uygulamasi bulunan Taobao'da "Metaverse Sanat Fuari1"diizenlendi (Tian 2021).

Adidas; Adidas, aligveris yapanlarin ayakkabilari sanal olarak denemelerine olanak

saglamak icin sanal gerceklik teknolojisini kullaniyor. Bu, miisterilerin fiziksel olarak



magazada olmasalar bile tiriinleri denemelerine olanak tanir. Sanal gergeklik ve artirilmig
gerceklik, markalarin hizmet ve irilinlerinin islevselligini gelistirmek ve kullanici

deneyimleri olusturmak i¢in kullandiklar1 tekniklerdir (Hollensen ve ark. 2022).

Ulkemizde de bu konuda ciddi ¢abalarin sarf edildigini goriiyoruz. 6zel olarak gelistirilen
artirllmig sanal gergeklik tiriinleri ve uygulamalar1 sayesinde terdrle miicadelede gorev
yapan Ozel hareket polis memurlarina sanal gergeklik egitimi verdigi belirtilmistir.
Kamuoyuyla paylasilan bilgiler, Ozel Harekat Baskanligi Sanal Taktik Egitim
Merkezi'nde yapilan egitimlerde askerlerin gozlerine taktigir gozlik ve giyilebilir
malzemelerin ~ Onceki  egitim  olanaklarindan  farkli  bir durum ortaya
koydugunu belirtilerek, Artirilmis sanal gergeklik, hedeflerin (diisman unsurlarin)
harekete gegebilecegi operasyonel ortamlarin simiile edilmesi i¢in kullanilabilmekte,
personelin gercekei ugak kagirma, metro veya rafineri baskinlart vb. gerceklestirmesine
olanak saglanmaktadir. Cok sayida egitim programinin tamamlanabilecegi belirtiliyor.
Ancak gercek kosullar altinda kayipsiz olarak elde edilebilecek deneyimi kazana bilinir (

Trt Haber 2020).
2.3 Sanal Gerg¢eklik

"Sanal", "virtualis" kelimesinden tiiretilmis bir kavramdir ve var olmayan ancak algiy1
yonlendirerek var oldugu yanilsamasini yaratan bir durumu ifade eder. Sanal gerceklik
ise izleyicinin veya kullanicinin diizenlenebilir bir zamansal yap1 icerisinde olusturulan
bir gorlintii alanina entegre olmasi ve daha sonraki bir zamanda o goriintii alaniyla
etkilesime girmesi temel ilkesine dayanmaktadir. Bu ortam, kuvvet, hareket, dokunma
hissi gibi duyusal etkileri simiile eden ve yeniden iireten cihazlardan, gesitli veri
giris/¢ikis teknolojileri gibi teknolojik araglardan, ti¢ boyutlu goriintii ve ses cihazlarindan
olusur (Kuruiiziimcii 2010). Sanal Gergeklik terimi, hem ger¢cek hem de diinyalar
cogaltabilme yetenegine sahip, fiziksel bir varlik hissini saglayan, bilgisayar tarafindan

iretilen ortamlarin 6l¢iimii i¢cin yaygin olarak kullanilir (Kipper ve Rampolla 2013).

1980'1 yillarin sonlarina dogru sanal gergeklik ortaya ¢ikt1 ve teknoloji ilerleyerek yavas
yavags glindelik hayatimiza entegre oldu. Depolama alaninda kendine yer muhafaza, daha
sonra kayit altina alma imalat, savunma ve saglik gibi sektorleri genisletmistir (Holden,
2005; Burdea, 2003). 1990'larin sonlarinda bilgisayar teknolojilerinin ortaya ¢ikis1 Sanal

Gergekligin gelismesine yol agti. Bu yenilikgei siireg, katilimcilara gergeklik hissi veren



stiriikleyici bir deneyim yaratmak ic¢in resimler ve animasyonlar gibi 3 boyutlu
tasarimlarin kullanilmasini igerir. Kullanicilar gozliik takarak dinamik bir ortamda
etkilesime girebilir ve iletisim kurabilir. VR, bireylerin fiziksel ¢evrelerinden kopmasini
ve kendilerini istenilen yere tasimasini saglayan bir teknoloji olarak hizmet vermektedir
(Avcr ve Tagdemir 2019). Sanal gercgeklik teknolojisinin 6zellikle 2000'li yillara kadar
kullanicilar agisindan oldukg¢a pahali oldugu sdyleniyor. Bu noktaya kadar d6ncelikle ordu,
tiniversiteler ve biiylik sirketler tarafindan kullaniliyordu (Yengin ve Bayrak 2018) Ancak
o zamandan beri teknolojik gelismeler, pazardaki rekabet ve yenilik¢i uygulamalar bu
teknolojiyi daha erisilebilir ve ergonomik hale getirdi. Oculus Rift, Oculus Go, Samsung
Gear VR, Sony Morpheus ve HTC Vive gibi VR kulakliklarin yan1 sira cep telefonu da
VR ortamlarina erisimi kolaylastirdi. VR teknolojisinin biiyiiyen potansiyeli ve biiyiiyen
kullanict kitlesi, bu teknolojinin gelecegi sekillendirme potansiyeline sahip oldugunu
gosteriyor. Sanal gergeklik teknolojisi eglence, turizm, imalat, ticaret, mimari, saglik ve

egitim gibi alanlarda kullanilabilir (Kaleci ve ark. 2017).

Sanal gergeklik teknolojisi baga takilan bir ekran ile DataGlove adi verilen bir eldiven
cihazinin bir araya getirilmesi olusturulmustur. Basa takilan ekranlar kullaniciya
kisisellestirilmis bir goriinti sunarak kullanicinin ii¢ boyutlu ortamin dogal bir
stereoskopik goriinlimiine sahip olmasini saglar. Bu iki cihazin birlesimi kullanicinin
sanal gerceklik ad1 verilen ii¢ boyutlu bir ortama yerlestirilmesine olanak sagliyor (Green
1990). Sanal gerceklik uygulamalar {i¢ farkli yaklasimi kapsar: pasif, kesfedici ve
etkilesimli. Pasif wuygulamalar, kullanicilarin sanal ortam1 gorsel olarak
deneyimlemelerine, eslik eden sesleri duymalarina ve ortamdaki hareketleri
hissetmelerine olanak tanir, ancak kendi gezinmeleri iizerinde kontrol sahibi degildirler
(Ozdemir ve Ark 2019). Kesif uygulamalarinda kullanicilar, yiiriime, ugma veya yiizme
gibi ¢esitli yontemleri kullanarak sanal alemde gezinme yetenegine sahiptir. Ancak
cevrede var olan unsurlarin hareketleri ve eylemleri iizerinde kontrol sahibi degillerdir.
Tersine, etkilesimli uygulamalar kullanicilara sanal ortamda mevcut nesneler ve
karakterlerle aktif olarak etkilesim kurma yetenegi saglar (Aukstakalnis ve Blatner

1992).
Sanal gercekligi karakterize eden {i¢ temel unsur vardir.

1. Kullanicinin genellikle basa takilan ekrani kullandig1 gorsellestirme.



2. Daldirma, sanal bir diinyaya dalmak anlamina gelir.,, bu, kullaniciy1 gergek
nesnelere benzeyen 3 boyutlu bir ortama yerlestirmeyi igerir (Emre ve Ark.2019).

3. Etkilesim, genellikle sensorler, kumanda kollar1 ve klavyeler gibi giris cihazlar
araciligiyla elde edilen bir deneyim {izerindeki kontrol diizeyidir (Yung ve Khoo-

Lattimore, 2019).
2.4. Artirillmis Gergeklik

Artirillmis gergeklik, gerceklik ile sanallig1 birlestiren, gercek zamanli etkilesime ve ii¢

boyutlu goriintiilemeye olanak saglayan teknolojik bir sistemdir (Azumal997).

Gergek ve sanal diinyalarin yapay bir ortamda birlesmesinden dolay1 es zamanli etkilesim
durumu, artirllmig gergekligi ortaya cikarmistir (Altinpulluk ve Kesim 2015).
Yasadigimiz ger¢ek ortamlarda miimkiin olmayan etkilesimleri miimkiin kilmak i¢in

artirllmig gerceklik kullanan bir teknoloji tirtiniidiir (Altinpulluk 2015).

Artirilmis gerceklik, sanal nesnelerin gercek diinyayla birlestirildigi, ger¢ek ve sanal
nesnelerin etkilesimde bulundugu, gergek nesnelerin yerine teknoloji ve dijital medya
tirtinlerinin kullanildig1 gergek bir ortam olarak tanimlanmaktadir (Gtilel ve Arabacioglu
2019). Gergek ve sanal diinyalarin yapay bir ortamda birlesmesinden dolay1 es zamanl

etkilesim durumu, artirilmis gergekligi ortaya ¢ikarmistir (Altinpulluk 2015).

Artirllmis gergeklik teknolojisi ilk defa 1970'1 yillarda Ivan Sutherland ve dgrencileri
tarafindan 1960'li yillarda Harvard Universitesi ve Utah Universitesi'nde baslayan
bilgisayar grafikleri arastirmalar1 sonucunda gelistirildi (Erbas ve Demirer 2014).
Artinlmis gerceklik teknolojisi tizerine pek ¢ok arastirma yapan ve sanal gergekligin
Onciilerinden biri olarak kabul edilen Sutherland ve ekibi, Damocles Kilic1 ad1 verilen ilk
basa takilan AR uygulamasimi gelistirdi. Bu cihaz, giiniimiizde HMD (Head Mounted
Display) adi altinda kullanilan donanimin ilk 6rnegiydi. 1980'lerde Steve Mann, Toronto

Universitesi'nde giyilebilir teknoloji iiretmeye baslad1 (Sirakaya 2015).

Artirillmis Gergekligin gelisim siirecine bakildiginda, 2. Diinya Savasi sirasinda Mark
VIII Havadan Onleyici Radar Gériisii projesini yiiriiten Ingiliz Ordusu, pilotlara gesitli
ucus bilgilerini gosterecek bir mekanizma gelistirdi (Altinpulluk ve ark. 2015). Bu sistem,
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savas pilotunun 6n caminda, gercek goOriintliiyli degistirmeden, diisman ugaginin

konumuyla ilgili gerekli bilgileri gosteriyordu (Demirezen 2019).
2.5. Sanal Gerceklik ve Artirilmis Gerceklik Kullanim Alanlari

Artirilmis gergeklik ve sanal gergeklik sistemleri, ayn1 donanim teknolojisinin bazi ortak
kisimlarimi kullanir ancak 6nemli bir farkla. Sanal gerceklik, gergek diinyasinin yerini
almay1 hedeflerken, artirillmis gerceklik, iyi desteklenen bir gergeklik olan 'iin yerini
almay1 hedefliyor (Feiner 2002). Sanal gerceklikte her sey sanaldir, dijitaldir veya
gercekligin bir simiilasyonudur. Artirllmis gerceklik, dijital ve gercekligin birlesimidir.
Kullanicinin deneyimini ve anlayisint gelistirmek, boylece gergekligi yararli bilgilerle

desteklemek i¢in dijital bilgiler saglanir (Berryman 2012).

Artirllmis Gergeklik ve Sanal Gergeklik, bir¢ok teknolojiyi ortak kullanir, Basa takilan
ekranlar ve izleme sistemleri, ancak bunlarin en ayirt edici 6zelligi, Sanal Gergekligin
yapay olarak gercek diinyay1 yaratmasidir. Artirilmig gerceklik, mevcut diinya alginizi

iyilestirmek veya degistirmekle ilgilidir (Stelak 2016).

Dijital sanal diinya yeni bir form olmasa da ¢ok sayida kullaniciya acik, degistirilebilen,
evrensel bir sanal evren, farkli disiplinleri bir araya getiren evrensel bir platform
sunmaktadir. Sanal gergeklik ve onun tiirevi deneyimlerinin bir¢ok {irtinii kullaniliyor. Bu

alanlar ve metaevrenin yayginlasacagi alanlar sunlardir:

* Spor ve eglence: 3D spor yarigsmalari, konserler, konferanslar

» Egitim: Sanal Oncii, profesyonel egitim, konferanslar, teknisyenler igin bilgi ve egitim
* Calisma: uzaktan ¢aligsma ofisleri, toplantilar

* Ticaret: sergiler, satis magazalari

* Askeri: Sanal gerceklik, askeri uygulamalar, sanal egitim, sanal silah {iretimi ve tasarima,
sanal savag alani tatbikatlari, denizcilik uygulamalari, arp, miihendislik tasarimi gibi

bir¢ok alan icerir (Luan ve ark., 2003) seklinde listelenebilir (TechRepublic 2021).
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2.6. Spor

Spor terimi, Tiirk Dil Kurumu tarafindan "belirli kurallar ¢ergevesinde bireysel veya
takim halinde ytiriitiilen bireysel faaliyetler de dahil olmak iizere, fiziksel veya zihinsel

gelisimi amaglayan tiim faaliyetlerin toplami" olarak tanimlanmaktadir (TDK 2019).

Spor, bireyler veya gruplar tarafindan gesitli amaglarla uygulanan, bireyin bilissel,
duygusal ve motor 6zelliklerine katki saglayan rekabet¢i bir kimliktir. Fiziksel ve zihinsel
aktivitelerin belirli kurallara gore yapildig bir aktivitedir (Sunay 2016). Sporun belirli
kurallar1 vardir ve oyuncular bu kurallara uyduktan sonra igerige bagl olarak rakiplerini
yenmek gibi miikemmelligi hedefleyerek pratik yaparlar. Spor hem lisansli hem de
amatdr oyuncular tarafindan oynanabilmektedir. Spor, insanlarin gruplar halinde veya
bireysel olarak katilabilecegi, genellikle aracli veya aragsiz viicut hareketlerine dayali
yarigsmalart igeren, rekreasyonel olarak oynanan sosyal ve fiziksel aktiviteler olarak
kullanilabilir. Insanlar spor yaparken sosyallesebilirler. Depresyon ve anksiyete gibi
olumsuz duygusal durumlarla kolaylikla bas edebilir. Fiziksel iyilesme ve gelisme spor
faaliyetleriyle saglanabilir. Insanlar spor ortaminda olduklari igin iletisim kurabiliyor ve
birlikte daha fazla vakit gecirebiliyorlar. Kisileraras1 etkilesimin artmasi, sosyal
dayanigsma ve ig birligi gibi davraniglarin gelismesine yol agabilmektedir. Yiirtimek,
bisiklete binmek, ylizmek, yiirlimek, merdiven inip ¢ikmak, temizlik yapmak giinliik

yasamda biiyiik rol oynuyor (Canbolat 2018).

Spor Oncelikle kazanmakla ilgili degildir; daha ziyade spor i¢inde ve spor araciligiyla
mitkemmellik i¢in c¢abalamakla ilgilidir. Bu agidan spor kolektif bir ¢aba olarak
goriilmektedir. Taraflarin zorluklar1 asabilmeleri ve zaferi hedefleyebilmeleri i¢in
kendileri adina savasacak birine ihtiyaglar1 vardir. Ama asil nemli olan galibiyetler degil.
Daha ziyade, miicadelelerin ve zorluklarin {istesinden gelmenin yollarini bulmakla
ilgilidir. Kazansaniz da kaybetseniz de zorluklarin iistesinden gelmeye yonelik bu girisim,
sporcularin hem atletik hem de ahlaki miikemmellige ulagmalarina yardime1 olur (Simon

2010).

Spor faaliyetleri, insanlarin beden ve ruh sagliginin korunmasi amaciyla uygulanan ve
belirli kurallara gore yapilabilen faaliyetlerdir. Rekabette {istlinlik saglama hirsi,
hedeflere ulasmada ve tatmin olmada onemlidir. Insanlar ¢ok calisarak ve fiziksel

giiclerini miimkiin oldugu kadar artirarak basar1 duygusunu yasayabilirler (Ciftci 2018).
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Spor faaliyetleri insan yasaminda ¢ok dnemli bir yer tutar. Insanlar1 giinliik yasamda
karsilastiklar1 sorunlardan uzaklastiran, fiziksel ve zihinsel yeteneklerinin farkina
varmalarina, daha iyi ve saglikli bir yasam siirmelerine yardime1 olan bir yontem olarak

tanimlanabilir (Kogak 2017).

Giliniimiizde spor; bir egitim kurumunun pargasi olarak toplumsal degerleri 6gretmenin
yani sira, bireylere bedenlerini nasil kontrol edecekleri ve disipline edecekleri gibi
toplumsal yasam diizenini de kazandirdig1 anlasilmistir. Takim ruhunu arttirin ve basariya
onciiliik edin. Fiziksel aktivite, egzersiz, jimnastik vb. Fiziksel aktivitede devlet aslinda
beden iizerindeki istiinliigii koruyarak ve sporu toplumsal ideolojiyi yaymak igin
kullanarak sisteme uyum saglayan bireyler yetistirmeyi amaclamaktadir. Amerika
Birlesik Devletleri'nde spora, rekabete ve spora dayanan Amerikan sosyal sistemindeki
diger faaliyetlere gore okul biitcelerinden daha biiyiik bir ylizde tahsis edilmektedir. Bu
durum basar1 odakli ve rekabet¢i insan kaynaginin gelistirilmesindeki Onemine

baglanabilir (Bulgu, 2005).
2.7. Sporun Tarihg¢esi

Sporun tarihsel siire¢ igerisinde ortaya ¢ikist ve gelisimi, insan ile doga arasindaki
miicadele ile baslamaktadir. Tarihte ilk sporlar araclhi ve aragsiz olarak savunma ve
saldirtya dayaliydi. Bunun en ¢arpici 6rnegi, yaklasik 50.000 y1l 6nce avcilar tarafindan
gelistirilen ve Mezolitik toplumlarin milattan oncesine kadar kullandigi okguluktur.
Gegmisi MO 1800'e kadar uzanan bu énemli bir beceri olarak kabul ediliyordu. Bronz
teknolojisinin bir iiriinii olup, tarihin ilk iki devletinden biri olan Misir'da M.O. 3000
yillarinda kesfedilmistir. M.O. yarismalara konu olmus, prens ve soylularm aticiliktaki

basarilar titizlikle kayit altina alinmistir (Fisek 1998).

Spora ¢ok farkli bakis agilar1 var. Felsefi agidan bakildiginda spor, sunulan gerceklere
dayanan, kafada tasarlanan semalarin genisletildigi, her zaman arastirmaya acik olan ve
spor kelimesi her zaman ertelenen, yeni bilgilerin elde edildigi, yeniden yorumlandigi ve
inga edildigi bir bilgi alamidir. Baskalarini aydinlatmak i¢in 6grendiginiz tiim bilgileri
toplayin. Sosyolojik agidan bakildiginda, spordaki tiim sosyal durumlari, davraniglari ve
etkilesimleri agiklayarak, belirli teorileri vurgulayarak ve diger bilgi alanlariyla ¢aligarak
aciklamaktadir. Yonii belirler ve sporun evrensel olmasini saglar. Bu spor o kadar genistir

ki birgok tanimla birlikte gelir. Spor, insanlarin davranigsal ihtiyaglarini karsilar ve onlari
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kendi zevklerini yagamaya tesvik eder. Eglence, rekabet ve sosyalligin sagladig: katma

degerin yani sira egitim ve is diinyasinda da rol oynayabilir (Heper 2012).
2.8. Sporun Onemi

Sosyal bir varlik olan insanlar i¢in spor yapmaya yonelik sosyal motivasyona sahip olmak
oldukga 6nemlidir. Spor baskalariyla etkilesim kurmak ve iligkiler kurmak i¢in 6nemli bir
firsattir (Allender ve ark. 2006). Kisilerin spora katilma nedenleri arasinda sosyal
etkilesim, eglence ve destegin ilk sirada yer aldigin1 sdylediler. Birey ve toplum
arasindaki iligkiler g6z oniine alindiginda spor, bireyler ve gruplar (toplum) arasinda en
fazla etkilesimin oldugu alanlardan biridir (Stark, 2017). Insanlar1 egzersiz yapmaya
motive eden nedenlerin yalnizca fiziksel alanla sinirli olmadigini, baska faktorlerin de
oldugunu sdyliiyorlar: B. Sosyal bir yaratik olmasi onun spor yapma ihtiyacin1 dogurur.
Sosyallesme denildiginde aklimiza toplumun 6nemli yap1 taslari olan arkadaslik, kisisel

iliskiler, cevre gibi degerler gelir (Ozgelik ve ark. 2015).

Her giin veya belirli gilinlerde diizenli olarak egzersiz yapan kisiler, giin gegtikce
viicutlarindaki degisiklikleri fark edeceklerdir. Spor aktiviteleri bireyin viicut sistemlerini
egiterek olusabilecek rahatsizliklar1 azaltir. Uzun siire spor yapmak, bisiklete binmek,
ylizmek, kosmak gibi aktivitelerin diyabet, tansiyon gibi hastaliklara neden olma olasilig1
onemli Olgiide azaliyor (Akgilin 1989). Sporun insan sagligina pek ¢ok faydasi olmasinin
yani sira nese ve eglence duygusu verir, egzersizde disiplini saglar, sosyalligi artirir,
insanlarin farkli ortamlarla tanigmasina olanak tanir. Nihai amag, hareketsiz yasam
tarzinin getirdigi fiziksel ve zihinsel sorunlar1 azaltarak ve uzun vadede koruyarak, spor
yoluyla fiziksel sagliga ulasmaktir (Inal 2003). Sporun insanin fiziksel ve zihinsel durumu
tizerinde olumlu etkileri vardir ve is yasamina sagladigi faydalar cogu bilim dal

tarafindan kabul edilmektedir (Erkal 1992).
2.9. Spor Endiistrisi ve Metaverse

Spor artik bireylerin ve toplumun sagligini koruyan ve gelistiren 6zellikleriyle 6nemli bir
hizmet sektorii olarak kabul edilmektedir. Ustelik spor, giiniimiiz kitle iletisim araglarinim,
0zellikle de medyanin etkisiyle karlt bir reklam ve tanitim araci haline gelirken, diger
yandan da ¢ok sayida insanin dikkatini ¢eken bir gosteri ve eglence etkinligi olarak

tiikketici sektorii haline gelmistir. Ote yandan biiyiik ekonomik hamleleri olan girisimciler
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icin de cazip bir sektdr haline geliyor. Spor hem hizmet iiretimi hem de mal {iretimi ve
tilketim sektorleri agisindan isletme ve spor yonetimi biliminin bir ¢alisma konusudur

(Devecioglu 2005).

Insanin ihtiyaglar1 smirsizdir ancak bu ihtiyaglar1 karsilayacak kaynaklar sinirlidir.
Ihtiyaglar1 mevcut kaynaklarla miimkiin olan en iyi sekilde karsilayacak kararlar
almmalidir. Sinirli kaynaklarin alternatif kullanimina iliskin kararlar rasyonel ilkelere
dayanmaktadir. Ekonomik ilkeler sunlardir: Amag, miimkiin olan en yiiksek verimliligini
elde etmeye calismak veya miimkiin oldugu kadar az malzemesi kullanarak mevcut
verimliligi elde etmektir. Ekonominin temel mantig1 sporu da i¢ine almakta ve spor

kaginilmaz olarak ticarilesmektedir (Cerrahoglu 2016).

Biiyiik tiiketici gruplarinin olusmasina ve harekete ge¢gmesine olanak saglayan spor, ayni
zamanda bir pazarlama arac1 olarak da giderek daha fazla kullanilmakta ve hizla biiyliyen
tilketim toplumunun etkisiyle ticari bir boyut da kazanmustir. Spor endiistrisi, tiiketicilere
veya spor organizasyonlarina yonelik spor iirlinlerinin iretimini veya tedarikini veya
mevcut spor organizasyonlariyla is birligini ifade eder (Mullin 2000). Spor, insan
yasaminin daha saglikli, dengeli ve kaliteli olmasi i¢in gerekli bir unsur olup, sosyo-
ekonomik duruma bagli olarak toplumda giderek yayginlagsmaktadir. Teknolojinin
ilerlemesiyle birlikte yenilikei liriinlerin pazara sunuldugu biiyiik spor endiistrisinde spor
etkinlikleri bir oyundan ekonomik bir faaliyete donlismiistiir (Ekmeke¢i ve ark. 2012).
Gilintimiizde spor faaliyetlerinin say1 ve gesitliliginin artmasi, spor organizasyonlarinin
stadyumlarda ve televizyonlarda takip edilme sikligi, gazetelerde spor haberlerinin
okunma siklig1 nedeniyle spor sektorii ¢ok ciddi bir asamaya gelmistir. Dergileri
gorebilirsiniz. Diger tiriinleri tanitmak i¢in spor sahalarin siklikla kullanin (Ekmekgi ve
ark. 2013). Kiiresellesme hem ticari hem de ekonomik iligkileri belirleyip sekillendirirken
sporu da etkiliyor. Kiiresel sirketler spor diinyasinda 6énemli bir rol oynamaya basliyor ve
spor ticarilesme acgisindan doniismeye basliyor. Spor takimlart medya ve eglence
endiistrisindeki insanlarca satin alinmaya basladikca, spor ve eglence endiistrileri

arasindaki ortakliklar ortaya ¢ikt1 ve tliketici aliskanliklar1 degisti (Akkaya 2008).

Kiiresel rekabet nedeniyle spor endiistrisi olduk¢a geniglemis ve yogun rekabet ortaminin
etkisi altindaki insanlara ¢ok ¢esitli firsatlar sunmustur. Bu firsatlar ekonomik aktivitenin

ve rekabetin artmasina neden olmustur. Kiiresellesme artmis, spor etkinliklerinin 6lgegi
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ve izleyici kitlesi artmistir. Spor endiistrisine yonelik iiriinler sunlart igerir: Spor
aktiviteleri, rekreasyon, fitness ve bos zaman aktiviteleri. Spor, biiyiik tiiketici gruplarinin
ve bunlarin birliklerinin olugsmasina olanak saglamistir. Ancak pazarlama araci olarak

kullanilarak, ticari bir boyut kazanmistir (Batmaz ve ark. 2016).
2.10. Metaverse Diinyasinda Sporcu Olmak

Metaversenin sporculara nasil fayda sagladigina dair bilimsel arastirmalar genellikle
sporcu performansiyla ilgilidir. Ayrica spor, teknik ve taktik caligmalar ve genel saglik
egzersiz becerilerinin 6grenilmesine yonelik uygulamalar da bulunmaktadir (Kalkan

2021).

Tamamen siiriikleyici bir sanal gergeklik sistemi kullanilarak sanal ortamda 17 futbolcuya
yonelik antrenman tatbikati hazirlandi. Arastirmaya sanal ortamda katilan sporcularin
siire¢ sonunda sportif performans ve beceri gelisiminde daha iyi sonucglara ulastiklar
tespit edildi (Wood ve ark. 2021). Yapilan ¢alismalarda, Katilimcilarin kiirekgilerin
rekabet stratejilerini ve enerji yonetimini gelistirmek i¢in kullanima dayali bir sanal
diinya modeli ile yapilan ¢alismalarin sporculart olumlu yonde gelistirdiklerini gdsteren
sonuclar elde ettiler (Hoffman ve ark. 2014). Yapilan g¢aligmalarda metaverse ve
destekleyicisi olan sanal gerceklik ve artirilmis gergekli tabanli ¢alismalarin olumlu

yonde faydalar saglandig1 belirtilmektedir.
2.11. Metaverse Diinyasinda Spor Seyircisi Olmak

2000 yillarda spor miisabakalarmin izle-6deli yayimlanmasi, lisansh {riinler icin
perakende zincirlerinin kurulmasi, sezonluk kombine bilet satis1 gibi liriin yelpazesini
genisletmeye yonelik faaliyetler diizenlendi. Artik sanal diinyanin ivme kazanmasiyla
birlikte blockchain tabanli sporlara yapilan yatirimlar da artiyor (Li, Kim ve Ding 2021).
Galatasaray ve Fenerbahge gibi 100 yili askin ge¢cmisi olan spor kuliipleri taraftar
tokenlerini iirlin olarak sunarak para kazantyor, Sirtum ile NFT pazar1 agmak i¢in ortaklik
yapan Galatasaray ise bunun gii¢lii ve ciddi bir 6rnegi (Findikli ve Saygin 2021). Spor
miisabakalarina geleneksel katilimin yaninda, metaverse evreninde blockchain tabanli
NFT' leri kullanarak sanal stadyum turlar1, sanal miize turlar1 gibi etkinliklere katilma ve

ayn1 takimin taraftarlarin1 avatarlar araciligiyla bir araya getirme firsat1 da bulunacaktir.
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Glinlimiizde zamandan ve mekandan bagimsiz olarak sanal ikiz ortamlar hayata

geciriliyor (Kiong, 2021, Wang ve ark. 2021).



3. GEREC VE YONTEM

Bu béliimde, aragtirma i¢in kullanilan model, aragtirmanin 6rneklem grubu, veri toplama
araclari, verilerin toplanma teknigi ve elde edilen verilerin analizinde kullanilan

istatistiksel analizler hakkinda bilgilere yer verilmistir.
3.1. Arastirmanin modeli

Bu arastirmada nicel bir yontem olan anket yontemi uygulanmistir. Buna bagli olarak

betimsel tarama modeline uygun bir siire¢ takip edilmistir.
Buradan hareketle aragtirmada su alt problemlere cevap aranmistir;

1.  Ogrencilerin cinsiyetlerine gore metaverse algist  puan ortalamasinin

karsilastirilmasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark var midir?

2. Ogrencilerin yaslarina gore metaverse algis1 puan ortalamasimin karsilastiriimasinda

istatistiksel olarak anlamli bir fark var midir?

3. Ogrencilerin okudugu boliime gore metaverse algist puan ortalamasmin

karsilastirilmasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark var midir?

4. Ogrencilerin bulundugu smifa gdre metaverse algist puan ortalamasinin

karsilastirilmasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark var midir?

5. Ogrencilerin spor yapma durumuna gdre metaverse algisi puan ortalamasinin

karsilastirilmasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark var midir?

6. Ogrencilerin spor bransina gdre metaverse algist puan ortalamasmin

karsilastirilmasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark var midir?

7. Ogrencilerin internette giinliik gegirilen zamana gore metaverse algisi puan

ortalamasinin karsilastirilmasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark var midir?

8. Ogrencilerin metaverse kavramini daha énce duyma durumuna gére metaverse algisi

puan ortalamasinin karsilastirilmasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark var midir?
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9. Ogrencilerin metaversenin sanal diinyadaki gelisiminin insanlarin spor yapma
bicimlerini degistirecegine dair inanglarina gére metaverse algist puan ortalamasinin

karsilastirilmasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark var midir?

10. Ogrencilerin metaverse ‘iin gelisimi ile sanal diinyada yapilacak yeni spor dallarinin
ortaya c¢ikacagina dair inanglarina gore metaverse algisi puan ortalamasinin

karsilastirilmasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark var midir?
3.2. Arastirma Grubu

Arastirmanin evreni, 2023-2024 egitim- 6gretim yilinda 9 devlet iiniversitesinin Spor
Bilimleri Fakiiltesinde 6grenim goren Ogrencilerdir, orneklem grubu ise 9 devlet
tiniversitesinin Spor Bilimleri Fakiiltesinde 6grenim goren goniilli 249 erkek ve 111

kadin olmak tizere toplam 360 Spor Bilimleri Fakiiltesi 6grencileri olusturmaktadir.
3.3. Veri Toplama Aracglar

Arastirmada faydalanilan veri toplama araglarina detayli olarak bu bolimde yer
verilmistir. Aragtirmada, arastirmaci tarafindan olusturulan 10 soruluk “Demografik Bilgi
Formu” ve Siileymanogullar1 ve ark. (2022) tarafindan gelistirilen, 15 maddeden olusan

“Metaverse Olgegi” kullanilmistir.
3.3.1. Demografik Bilgi Formu

Bu formda katilimcilara sirasiyla; “yas”, “cinsiyet”, “Giinde kac¢ saat internet
kullantyorsunuz”, “kag¢inct smiftasimiz”, “Hangi boliimde okuyorsunuz”, “Spor yapiyor
musunuz”, “Hangi Spor bransi ile ilgileniyorsunuz”, “Metaverse kavramini daha once
duydunuz mu”, “Metaversenin sanal diinyadaki gelisimi insanlarin spor yapma
bigimlerini degistirecegine inantyor musunuz”, “Metaversenin gelisimi ile sanal diinyada
yapilacak yeni spor dallarimin ortaya ¢ikacagmma inaniyor musunuz”, demografik

durumunu belirlemek i¢in toplamda 10 soru sorulmustur.
3.3.2. Metaverse Olgegi

Arastirmada veri toplama araci olarak Siileymanogullar1 ve ark. (2022)’nin gelistirdigi
metaverse 6lgegi kullanilmistir. 15 maddeden olusan Metaverse dlgegi “katilmiyorum

(1)” ile “katiliyorum” (5) arasinda degisen 5'li Likert tipindedir. Olcekten almabilecek en
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diisiik toplam puan 15 iken, en yiiksek toplam puan ise 75°tir. Olgcek, “teknoloji”,

“sosyal”, “dijital” ve “yasam bi¢imi” olmak tizere dort alt boyuttan olugmaktadir.
3.4. Verilerin Analizi

Aragtirmada kullanilan Metaverse Olcegine iliskin betimsel sonuglara bakildiginda
teknoloji, dijitallesme, sosyal ve yasam bi¢imi alt boyutlarinin ortalamanin tizerinde
oldugu tespit edilmistir. Alt boyutlarin gilivenirlik sonuglar1 incelendiginde tamaminin
0<0,70’in iizerinde oldugundan 6lg¢ek i¢ tutarliliginin saglandigi kabul edilmistir. Ayrica
Olcek araciligiyla elde edilen verilerin normalligi sinandiginda sonuglar £1,5 araliginda
oldugundan normal dagilimin oldugu anlasilmistir. Bu nedenle hipotez testleri parametrik
yontemlerden secilmistir. Ikili grup ortalamalarinin karsilastirilmasinda Independent
Samples t testi ve ikiden fazla grup ortalamalarinin karsilastirilmasinda One Way ANOVA
testi uygulanmistir. ANOVA testi sonucunda anlamli ¢ikan sonucglarda farki meydana
getiren grubun hangisi oldugunu belirlemek i¢in post hoc testlerinden Tukey test
yonteminden faydalanilmustir. Istatistiksel sonuclar p<0,05 diizeyinde anlamli kabul

edilmistir.

Tablo 3.1. Metaverse Olgegine Iliskin Sonuglar

- a Carpikhk Basikhik

Olcek Alt Boyutlar  n ot —omi. 51’ 15
Teknoloji 7 330 0,876 -0,144 20,066

Metaverse Oloegi  _2ialesme 3 306 0,860 0,109 20,900
Sosyal 2 330 0,802 -0,049 _1,038
Yasam Bicimi 3 352 0,869  -0,323 20,540




4. BULGULAR

Arastirmanin bu boliimiinde elde edilen verilerin betimsel sonuglarina ve bunlara bagh

olarak yapilan hipotez test sonuglarina yer verilmistir.

Tablo 4.1. Katilimcilara Yo6nelik Betimsel Sonuglar

Degiskenler Gruplar n %
C . Erkek 249 69,2
Cinsiyetiniz nedir? Kadm 111 308
18-19 yas 30 8,3
20-21 yas 66 18,3
Kag yasindasiniz? 22-23 yas 144 40,0
24-25 yas 78 21,7
27-44 yas 42 11,7
Firat Universitesi 78 21,7
Inénii Universitesi 96 26,7
Yizinci Y1l tiniversitesi 3 0,8

Mardin Artuklu Universitesi 63 17,5
Tokat Gaziosmanpaga

Hangi iiniversitede okuyorsunuz? PR 6 1,7
Universitesi
Munzur Universitesi 36 10,0
Bingol Universitesi 54 15,0
Dicle Universitesi 21 5,8
Siirt Universitesi 3 0,8
I?evden Eglt.lfr.ll ve Spor 183 508
Ogretmenligi
Boliimiiniiz nedir? Spor yoneticiligi 111 30,8
Antrenorlitk 54 15,0
Rekreasyon 12 33
1. Sf 60 16,7
2. Simf 48 13,3
Kagincr siniftasiniz? 3. Smif 90 25.0
4. Smf 162 450
Spor yapiyor musunuz? Evet 291 8038
Hayir 69 19,2
. Takim Sporlari 228 633
Spor bransiniz nedir? Bireysel Sporlar 132 367
1 saatten az 27 7.5
Giinde kag saat internette zaman 1-3 saat 141 392
geciriyorsunuz? 3-5 saat 138 383
5 saat ve lizeri 54 15,0
Metaverse kavramini daha 6nce duydunuz Evet 198 55,0
mu? Hayir 162 45,0
Metaversenin sanal diinyadaki gelisimi Evet 237 65,8
insanlarin spor yapma bigimlerini Hayir 123 342

degistirecegine inaniyor musunuz?

Evet 258 71,7
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Metaversenin geligimi ile sanal diinyada

yapilacak yeni spor dallarinin ortaya Hayir 102 283
cikacagina inantyor musunuz?
Toplam 360 100

Arastirmaya katilan 6grencilerin %69,2’si erkek iken %30,8’1 kadindir. Bu 6grencilerin
yas durumlar1 incelendiginde %8,3 oraninda 18-19 yas aralig1 yer alirken %18,3 oraninda
20-21, %40 oraninda 22-23, %21,7 oraninda 24-25, %11,7 oraninda 27-45 yas aras1 bir
katilimin oldugu tespit edilmistir. Ogrencilerin {iniversite bilgileri incelendiginde
%21,7’si Firat Universitesi, %26,7’si Inoni Universitesi, %0,8’i Yiiziinci Yil
Universitesi, %17,5’i Mardin Artuklu Universitesi, %]1,7’si Tokat Gaziosmanpasa
Universitesi, %10,0’u Munzur Universitesi, %15,0’i Bing6l Universitesi, %5,8’i Dicle
{iniversitesi ve %0,8’1 Siirt Universitesi oldugu saptanmustir. Ogrencilerin %50,8’i Beden
Egitimi ve Spor Ogretmenligi, %30,8’i Spor yoneticiligi, %15,0’i Antrenérliik ve %3,3’ii
Rekreasyon boliimiinde 6grenim gérmektedir. Bu 6grencilerin spor yapma davranislarina
bakildiginda %80,8 oraninda evet cevabi alinirken, %19,2 oraninda hayir cevabinin
verildigi belirlenmistir. Ilgilendikleri spor branslar1 agisindan degerlendirildiginde ise
%63,3 liniin takim sporlariyla ilgilendikleri %36,7’sinin bireysel sporlarla ilgilendikleri
tespit edilmistir. Ote yandan giinliik internet karsisinda gegirilen siire incelendiginde
Ogrencilerin %7,5°1 1 saatten az zaman harcarken, %39,2’si 1-3 saat, %38,3’1i 3-5 saat ve
%15,0’1 5 saat ve iizeri giinliik internet kullanim siiresine sahiptir. Ogrencilerin bu
arastirmadan Oonce Metaverse kavramini %55,0 oraninda duyduklar1 ve %45,0 oraninda
ise bu arastirma ile birlikte duyduklar tespit edilmistir. Metaverse ‘deki gelismelerin
insanlarin spor yapma davranislarini degistirebilecegini diisiinen %65,8 oraninda 6grenci
var iken bu fikre katilmayan %34,2 oraninda 6grencinin oldugu anlasilmistir. Bunun yani
sira Ogrencilerin %71,7’si Metaverse ’deki gelismelerle birlikte sanal ortamda ortaya
c¢ikabilecegi yeni spor dallarinin oldugunu diisiiniirken bu fikre katilmayanlarin orani ise

%28,3 olarak belirlenmistir.

Tablo 4.2. Cinsiyet Degiskenine Gore Metaverse Karsilastirma Sonuglari

Olgek Cinsiyet n Ort. S.S. t p
. Erkek 249 3,27 95
Teknoloji Kadm 111 3.37 92 -0,880 0,379

Dijitallesme  Erkek 249 3,00 1,19 -1,218 0,224
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Kadin 111 3,17 1,24
Erkek 249 3,31 1,25
Sosyal Kadm 11 3.28 1.22 0,166 0,869
Yagam Erkek 249 3,54 1,12
Bigimi Kadin 111 3,49 97 0,420 0,675

p<0,05; t: Ikili grup ortalamalarim karsilastirma testi

Ogrencilerin metaverse dlgegine vermis olduklar1 cevaplar cinsiyet degiskenine gore

karsilastirilmistir. Karsilastirma sonuglarina bakildiginda teknoloji, dijitallesme, sosyal

ve yasam bi¢imi alt boyut puan ortalamalarinin cinsiyete gore fark géstermedigi tespit

edilmistir (p>0,05).

Tablo 4.3. Yas Degiskenine Gore Metaverse Karsilagtirma Sonuglari

Olgek Yas n Ort. S.S. F p Tukey
1819 3 3,30 0,67
yas
2021 66 3.25 0,68
yas
Teknoloji 22 144 3,19 Lo7 2725 0020 222324
yas 25
2425 g¢ 3.60 0,92
yas
2744 3.20 0,96
yas
1819 5 2.87 0,82
yas
2021 o6 2,79 1,18
yas
Dijitallesme 222> 144 3.13 1,22 2076 0019  20-21<24
yas 25
2425 ge 3,36 121
yas
2744 4 2.79 1,28
yas
1819 43 3,65 1,18
yas
2021 o 330 1,23 2223<18-
yas 19
22 4y 2,96 1,21 6139 0000 X2
Sosyal yas 25
425 35 1,23 22.23<27-
ya§ 44
27-44 47 3.82 1,11
yas
Yasam }1’2;19 30 3,70 0,86
Asam 2,674 0,032 ]
Bigimi 2021 355 0.97

yas
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22-23 144 331 1,17
yas
24-25 78 3.68 1,00
yas
27-44 42 3,79 1,08
yas

p<0,05; F: Tkiden fazla grup ortalamalarini karsilastirma testi ANOVA

Ogrencilerin teknoloji algilar1 puan ortalamasinin yas degiskenine gore fark gosterdigi
saptanmistir (p<0,05). Buna gore, 24-25 yasindaki Ogrencilerin 22-23 yasindaki
Ogrencilere oranla daha yiiksek bir teknoloji alt boyut puan ortalamasina sahip olduklar1

anlagilmistir.

Dijitallesme alt boyutu puan ortalamasimin yas degiskenine gore istatistiksel olarak
anlamli bir fark gosterdigi belirlenmistir (p<0,05). Cikan sonuca gore 24-25 yas
arasindaki 6grencilerin 20-21 yas arasindaki 6grencilere gore daha yiiksek bir dijitallesme

alt boyut puan ortalamasina sahip olduklar1 belirlenmistir.

Sosyal alt boyutu puan boyutu puan ortalamasinin yas degiskenine gore istatistiksel
olarak anlamli bir fark gosterdigi gézlenmistir (p<0,05). Elde edilen bulgulara gore 22-
23 yas arasindaki 6grencilerin sosyal alt boyut puan ortalamasi 18-19 yas, 24-25 yas ve

27-44 yas arasindaki 6grencilerden diisiik oldugu belirlenmistir.

Yasam bicimi alt boyutu puan boyutu puan ortalamasinin yas degiskenine gore
istatistiksel olarak anlamli bir fark gosterdigi tespit edilmistir (p<0,05). Elde edilen

bulgulara gore, farkin hangi gruptan kaynaklandig: istatistiksel olarak belirlenememistir.

Tablo 4.4. Bolim Degiskenine Gore Metaverse Karsilastirma Sonuglari

Olcek Boliim n Ort. SS. F p Tukey
Beden
Egitimi ve 183 336 0.84 R?kr.ea.syon>Beden
Spor Egitimi ve Spor
N\ 1- - . o oo
Teknoloji  —oeretmentigi 5096 0,002 Ogretmenligi
Spor 111 3.13 1,05 Rekreasyon>Spor
Yoneticiligi ’ Y oneticiligi
Antrenorlik 54 328 0,99 Rekreasyon>Antrenorliik
Rekreasyon 12 4,18 0,58
Beden e
Egitimi ve Beden Egitimi ve Spor

183 2,87 1,13 3,229 0,023 Ogretmenligi<Spor
Y o6neticiligi

Dijitallesme Spor

Ogretmenligi
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Spor
Yoneticiligi |11 330 133
Antrenorlik 54 3,15 1,05
Rekreasyon 12 325 1,38
Beden
Egitimi ve
Spor
Ogretmenligi
Sosyal Spor 111 3,15 1,37
Yoneticiligi ’ ’
Antrenorlik 54 2,94 1,23
Rekreasyon 12 3,88 1,19

183 346 1,12

Beden Egitimi ve Spor
Ogretmenligi>Antrenérliik

3,999 0,008

Beden
Sﬁg;ml V¢ 183 3,70 0,97 Beden Egitimi ve Spor
S . Ogretmenligi>Spor
I
Lasam gggftmen igl 3,794 0,011 Yoneticiligi
¢ por . 111 336 1,19 Beden Egitimi ve Spor
Yoneticiligi

Antrendrlik 54 3.26 1,07 Ogretmenligi>Antrendrliik

Rekreasyon 12 342 1,19

p<0,05; F: Ikiden fazla grup ortalamalarmni karsilastirma testi
AANOVA

Ogrencilerin teknoloji algilarmimn puan ortalamalarmin boliim degiskenine gore fark
gosterdigi tespit edilmistir (p<0,05). Buna gore, rekreasyon boliimii 6grencilerinin beden
egitimi ve spor boliimii dgrencilerine, spor yoneticiligi 6grencilerine ve antrendrliik
boliimii 6grencilerine gore daha yiiksek bir teknoloji alt boyut puan ortalamasina sahip

oldugu goriilmiistiir.

Dijitallesme alt boyut puan ortalamalarinin istatistiksel olarak anlamli bir fark gosterdigi
saptanmistir (p<0,05). Bu sonuca gore spor yoneticiligi dgrencilerinin dijitallegsme alt
boyut puan ortalamalar1 beden egitimi ve spor 6gretmenligi boliimii 6grencilerine oranda

daha yiiksek oldugu belirlenmistir

Sosyal alt boyutun puan ortalamasinin boliim degiskenine gore fark gosterdigi
goriilmiistiir (p<0,05). Buradan hareketle beden egitimi ve spor 6gretmenligi bolimii
ogrencilerinin sosyal alt boyut puan ortalamalarinin antrendrliik 6grencilerine gore daha

ylksek oldugu tespit edilmistir.

Yasam bi¢imi alt boyut puan ortalamalarinin boliim degiskenine gore istatistiksel olarak
anlamli bir fark gosterdigi saptanmistir (p<<0,05). Elde edilen sonuglara gdre spor

yoneticiligi ve antrendrliik boliimii 6grencilerine gore beden egitimi ve spor 6gretmenligi
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bolimii 6grencilerinin daha yiiksek yasam bicimi alt boyut puanina sahip olugu

belirlenmistir.

Tablo 4.5. Siif Degiskenine Gére Metaverse Karsilastirma Sonuglari

Olcek Boliim n Ort. SS. F p Tukey
1. Sif 60 3,34 0,82
. 2. Smf 48 3,28 1,02
Teknoloji 3. Smf 90 3.8 0.82 0,053 0,984 -
4. Sif 162 3,31 1,03
1. Siuf 60 1,05 2,88
2. Smmf 48 1,16 3,27
Dijitallesme 3. Smif 90 1.4 2.78 3,476 0,016 3. Simf>4. Simf
4. Smf 162 1,22 3,21
1. Siuf 60 3,28 1,31
2. Smf 48 3,44 1,25
Sosyal 3. Siuf 90 327 1,12 0,231 0.875 -
4. Sif 162 3,29 1,28
1. Sif 60 3,68 1,10
Yasam 2. Simf 48 3,63 1,10
Bicimi 3. Simf 90 3,54 0,84 1,097 0,350 -
4. Sif 162 3,42 1,17

p<0,05; F: Ikiden fazla grup ortalamalarini karsilastirma testi ANOVA

Ogrencilerin smif degiskenine gore metaverse karsilastirmasi yapilmistir. Buradan
hareketle teknoloji, sosyal ve yasam bicimi alt boyut puan ortalamasinda fark ¢ikmamaistir
(p>0,05). Ote yandan dijitallesme alt boyut puan ortalamasinda fark tespit edilmistir
(p<0,05). Elde edilen verilere gore 3. smnif 6grencilerinin dijitallesme algis1 4. simf

ogrencilerinin dijitallesme algisina oranla daha yiiksektir.

Tablo 4.6. Spor Yapma Durumuna Goére Metaverse Karsilagtirma Sonuglari

Olcek sgg;a Ort. S.S. t P

Teknoloji Elz‘;r 231 ;f; g; 1,308 0,192
Dijitallesme Iﬁ;‘;tlr 231 ;;‘O‘ }ﬁ 2,788 0,006
Sosyal IE{Z?H égl gg; igg 0,615 0,539
Bomi  Hwr e 3d 1o 2% 00

p<0,05; t: ikili grup ortalamalarini kargilastirma testi

Ogrencilerin metaverse dlgegine vermis olduklari cevaplar spor yapma durumuna gére

karsilastirilmistir. Karsilastirma sonuglarina bakildiginda dijitallesme alt boyut puan
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ortalamalarinin spor yapma durumuna gore anlamli bir fark gosterdigi belirlenmistir
(p<0,05). Buna gore spor yapan dgrencilerin spor yapmayan 0grencilere gore daha fazla
dijitallesme algisina sahip oldugu sdylenebilir. Ote yandan teknoloji, sosyal ve yasam
bi¢imi alt boyut puan ortalamalarinin spor yapma durumuna gore fark gostermedigi tespit

edilmistir (p>0,05).

Tablo 4.7. Spor Bransina Gére Metaverse Karsilastirma Sonuglari

Spor

Olcek n Ort. S.S. t p
yapma
gal;rlgn 228 3,38 0,96
Teknoloji B}? 1 2,033 0,043
1reyse 132 3,17 0,91
Sporlar
gal;rlgn 228 3,14 121
Dijitallesme B}? 1 1,670 0,096
1reyse 132 2,92 1,18
Sporlar
gal;rlgn 228 3,31 1,16
Sosyal B}? 1 0,177 0,859
1reyse 132 3,28 1,37
Sporlar
. gal;rlgn 228 3,56 1,07
B?sinmi B}? 1 0,908 0,365
¢ 1reyse 132 3,45 1,08
Sporlar

p<0,05; t: ikili grup ortalamalarini karsilastirma testi

Ogrencilerin metaverse 6lgegine vermis olduklar1 cevaplar spor bransina gore
karsilastirilmistir. Karsilastirma sonuglarina bakildiginda teknoloji ve dijitallesme alt
boyut puan ortalamalarinin spor bransina gore anlamli bir fark gosterdigi belirlenmistir
(p<0,05). Buna gore takim sporu yapan 6grencilerin teknoloji ve dijitallesme algisi
bireysel sor yapan dgrencilerden daha yiiksek oldugu saptanmistir. Ote yandan sosyal ve
yasam bi¢imi alt boyut puan ortalamalarinin spor bransina gore fark gostermedigi tespit

edilmistir (p>0,05).

Tablo 4.8. internette Zaman Gegirme Siiresine Gore Metaverse Karsilastirma Sonuglari

Internette
Olcek zaman n Ort. SS. F P Tukey
gecirme
siiresi
1 saatten az 27 2,98 0,62 1 saatten az<1-3

Teknoloji 4,123 0,007

1-3 saat 141 3,50 0,89 aat
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3-5 saat 138 3,18 0,97 1-3 saat >3-5 saat
> saat ve 54 323 1,05
lizeri
1 saatten az 27 2,63 0,88
1-3 saat 141 3,12 1,34

Dijitallesme 3-5 saat 138 3,13 1,11 1,725 0,162 -
> saat ve 54 291 1,16
lizeri
1 saatten az 27 3,89 1,04 1 saatten az>3-5
1-3 saat 141 3,48 1,17 saat
3-5 saat 138 3,07 1,28 5,139 0,002 1-3 saat>3-5 saat

Sosyal 5 saat 1 saatten az>5
> saatve 54 3,14 127 1 az”
lizeri saat ve lizeri
1 saatten az 27 3,44 0,91

Yasam 1-3 saat 141 3,60 1,00

asam 3-5 saat 138 3,50 1,13 0,533 0,660 -

Big¢imi 5 tve
> saa 54 341 121
lizeri

p<0,05; F: Ikiden fazla grup ortalamalarmi karsilastirma
testi ANOVA

Yapilan karsilagtirma sonuglarina gore dijitallesme ve yasam bicimi alt boyut puan
ortalamalarinda anlamli bir fark ¢ikmamistir (p>0,05). Ancak teknoloji ve sosyal alt
boyut puan ortalamalarinda anlaml bir fark oldugu tespit edilmistir (p<0,05). Internette
1 saatten az zaman ve 3-5 saat geciren dgrencilerin, 1-3 saat zaman gegiren dgrencilere
daha fazla teknoloji algisinin oldugu sdylenebilir. Internette 1 saatten az ve 1-3 saat
zaman gegiren 0grencilerin 3-5 saat ve 5 saat lizeri zaman gegiren 6grencilere gore daha

fazla sosyal algiya sahip oldugu sdylenebilir.

Tablo 4.9. Metaverse Kavramini Bilme Durumuna Gére Metaverse Karsilagtirma Sonuglari

) Metaverse
Ol¢ek kavramini n Ort. S.S. t p
bilme
. Evet 198 3,36 0,95
Teknoloji Hayir 162 3.2 0.94 1,390 0,166
Evet 198 3,11 1,27
Dijitallesme Hayir 162 2.99 .12 0,891 0,373
Evet 198 3,57 1,18
Sosyal Hayir 162 2,97 123 670 0,000
Yasam Evet 198 3,78 1,01
Bigimi Hayir 162 3,21 1,07 3,155 0,000

p<0,05; t: ikili grup ortalamalarini kargilastirma testi



28

Ogrencilerin metaverse dlgegine vermis olduklari cevaplar metaverse kavramini bilme
durumuna gore karsilastirilmistir. Karsilastirma sonuglarina bakildiginda sosyal ve yasam
bi¢imi alt boyut puan ortalamalarinin metaverse kavramini bilme durumuna gore anlamli
bir fark gosterdigi belirlenmistir (p<0,05). Buna gore metaverse kavramini bilen
Ogrencilerin sosyal ve yasam bicimi algis1 Metaverse kavramini bilmeyen 6grencilerden
daha yiiksek oldugu saptanmistir. Ote yandan teknoloji ve dijitallesme alt boyut puan
ortalamalarinin Metaverse kavramini bilme durumuna gore fark gostermedigi tespit

edilmistir (p>0,05).

Tablo 4.10. Spor Yapma Bicimini Degistirme inancina Gore Metaverse Karsilastirma Sonuglari

Metaverse ’nin sanal diinyadaki

Olgek gelisimi insanlarin spor yapma n Ort. SS. t p
bicimlerini degistirecegine inanma

Teknoloji E;‘;tlr = ;3(1) ?g; 5477 0,000

Dijitallesme Evaeytlr f;g ;;i Hi 1,650 0,100

Sosyal E;‘;tlr ﬁ; ;:2(6) H;‘ 8.480 0,000

Bami v 125 208 LT 7970 0000

p<0,05; t: Ikili grup ortalamalarimi karsilastirma testi

Arastirmaya katilan 6grencilerin, metaversenin sanal diinyadaki gelisiminin insanlarin
spor yapma big¢imlerini degistirebilecegine yonelik inanglarina gdére Metaverse puan
ortalamalarinin karsilastirilmasi yapilmistir. Yapilan analiz sonucunda tiim alt boyutlarda
anlaml bir fark tespit edilmistir (p<0,05). Buna gore, metaversenin sanal diinyadaki
gelisiminin insanlarin spor yapma big¢imlerini degistirebilecegine inanan 6grencilerin
inanmayanlara oranla daha yiiksek bir Metaverse dl¢ek puan ortalamasina sahip olduklari
saptanmistir. Dolayisiyla 6grencilerin teknoloji, dijitallesme, sosyal ve yasam bi¢imi

puan ortalamalari inanma durumuna gore artmaktadir.

Tablo 4.11. Yeni Spor Dallarina Dair Inanca Gore Metaverse Karsilastirma Sonuglar

Metaverse ‘nin gelisimi ile sanal

Olcek diinyada yapilacak yeni spor n Ort. S.S. t p
dallarimin ortaya c¢ikacagina inanma
.. Evet 258 347 0,82
Teknoloji Hayir 102 2.88 1.0 4,945 0,000
Dijitallesme —vSt 258 321 LI 4034 0,000

Hayir 102 2,66 1,15
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Evet 258 3,56 1,10
Sosyal Hay1r 102 263 131 0825 0000
Yasam Evet 258 3,70 0,94
Bigimi Hayr 102 307 126 1006 0.000

p<0,05; t: Ikili grup ortalamalarim karsilastirma testi

Aragtirmaya katilan 6grencilerin Metaverse ‘lin gelisimi ile sanal diinyada yapilacak yeni

spor dallarinin ortaya ¢ikacagina dair inanglarina gére Metaverse dlgek alt boyutu puan

ortalamalarinin karsilagtirllmasinda istatistiksel olarak anlamli bir fark tespit edilmistir

(p<0,05). Buna gore, teknoloji, dijitallesme, sosyal ve yasam bigimi alt boyutu puan

ortalamalarinin metaversenin gelisimi ile sanal diinyada yapilacak yeni spor dallarinin

ortaya ¢ikacagina dair inanci olanlarda daha yiiksek oldugu belirlenmistir.



5. TARTISMA

Bu calismada, Spor Bilimleri Fakiiltesinde okuyan 0grencilerin yas, cinsiyet, internette
gecirilen zaman, smif, bolim, spor yapma durumu, spor bransi, metaverse kavrami
hakkindaki bilgileri, metaversenin sanal diinyadaki gelisimi insanlarin spor yapma bigimi
hakkindaki diislinceleri, metaversenin gelisimi ile sanal diinyada yapilacak yeni spor
dallarinin ortaya cikip ¢ikmayacagi ile metaverse olgegi arasinda iliski olup olmadigi

degerlendirmeye caligilmistir.

Arastirmada katilimcilarin cinsiyet durumlarina iliskin metaverseye bakis agilarina
bakildiginda, Ogrencilerin metaverse Olcegine vermis olduklar1 cevaplar cinsiyet
degiskenine gore karsilastirilmistir. Karsilastirma sonuglarina bakildiginda teknoloji,
dijitallesme, sosyal ve yasam bicimi alt boyut puan ortalamalarinin cinsiyete gore fark
gostermedigi tespit edilmistir (p>0,05). Turan ve ark. (2023) yaptiklar1 ¢alismada,
Katilimcilarin metaverse bilgi diizeyleri cinsiyete gore karsilastirildiginda tiim alt boyut
ve Ol¢eklerin genel puanlarinda anlamli bir farklilik olmadigi goriilmiistiir, bu durumun
son yillarda teknolojinin gelismesinin cinsiyet gézetmeksizin toplumun her kesimini
etkilemesi ve bircok alanda teknoloji kullanimmin zorunlu hale gelmesinden
kaynaklandig1 sdylenebilir. Bu tespitimizden farkli olarak, Suh ve Ahn, (2022) yapmis
olduklar1 ¢alismada, Ilkokul dgrencilerinden olusan bir 6rneklemle yapilan arastirmada,
kizlarin metaverse ortamini kullanma niyetinin erkeklere gére daha giiclii oldugu, kizlarin
metaverse'yi erkeklere gore daha sik ve daha uzun siire kullandig1 ortaya ¢ikmugtir.
Aburbeian ve ark. (2022), yapmis olduklar1 ¢alismada, kadinlarin metaverse teknolojisine
ilgilerinin erkeklerden daha az oldugunu buldular. Savas ve ark. (2022) 6gretmen adaylari
ile yapmis oldugu calismada, metaverse bilgi diizeyi cinsiyet de§iskenine gore anlaml
farkliliklar bulunmus ve erkek 6gretmen adaylarinin ortalama degerinin kadin 6gretmen
adaylarindan anlamli diizeyde yiiksek oldugu goriilmistiir. Arastirma bulgularimizdan
farkli sonuclara ulasan calismada, Cakir ve ark. (2022), Katilimcilarin metaverse
farkindalik 6lgegi puan ortalamalarinda gesitli degiskenlere gore anlamli farklilik olup
olmadigini tespit etmek amaciyla yapilan analizde, cinsiyet degiskeninin bir fonksiyonu

olarak katilimcilarin 6l¢ek ortalamasi kadinlar lehine ¢ikmistir. Bu nedenle kiz
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ogrencilerin metaverse farkindaliklart erkek oOgrencilere gore anlamli diizeyde fark

bulunmustur.

Aragtirmada katilimcilarin  yas durumlarma iliskin metaverseye bakis agilarina
bakildiginda, Ogrencilerin teknoloji algilar1 puan ortalamasinin yas degiskenine gore
anlamli fark gosterdigi saptanmistir (p<0,05). Buna gore, 24-25 yasindaki 6grencilerin
22-23 yasindaki 6grencilere oranla daha yiiksek bir teknoloji alt boyut puan ortalamasina

sahip olduklar1 anlasilmistir.

Dijitallesme alt boyutu puan ortalamasinin yas degiskenine gore istatistiksel olarak
anlamli bir fark gosterdigi belirlenmistir (p<0,05). Cikan sonuca gore 24-25 yas
arasindaki 6grencilerin 20-21 yas arasindaki 6grencilere gore daha yiiksek bir dijitallesme
alt boyut puan ortalamasina sahip olduklar1 belirlenmistir. Calismaya benzer sekilde,
Siileymanogullar1 ve ark. (2022), caligmalarinda, 24 yas ve lizeri katilimcilarin 18-20 yas
aras1 katilimcilara gore daha yliksek puan ortalamalarina sahip olduklart goriilmiistiir. Bu
durum yashlarin sorumluluk duygularinin artmasit ve isgiiciine katilmadan Once
kendilerini egitme ihtiyact duymalari nedeniyle teknolojik gelismeleri takip etmeye
baslamasina baglanabilir. Aburbeian ve ark. (2022) arastirmalarinda, 20 yasin altindaki
katilimcilarin metaverse teknolojisine diger yas gruplarina gore daha fazla ilgi
duyduklarini gosterdi. Statista (2022) calismasinda, yas arttikga metaverse bilgisine sahip
oldugunu bildiren kisilerin yiizdesinin azaldigini tespit edilmistir. Bu sonuglardan farkl
olarak Ozdemir ve ark. (2022) calismalarinda, Universite dgrencilerinin yaslari ile
metaverse alt 0lgek puan ortalamalar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iliski

bulamadiklarini belirtmislerdir.

Spor Bilimleri Fakiiltesinde okuyan 6grencilerin Boliim degisikligine gére metaverse
karsilastirma  sonuglarma bakildiginda Ogrencilerin  teknoloji  algilarmin  puan
ortalamalarinin boliim degiskenine gore anlamli fark gosterdigi tespit edilmistir (p<0,05).
Buna gore, rekreasyon boliimii Ogrencilerinin beden egitimi ve spor bolimi
Ogrencilerine, spor yoneticiligi 6grencilerine ve antrendrlitk béliimii 6grencilerine gore
daha ytiksek bir teknoloji alt boyut puan ortalamasina sahip oldugu goriilmiistiir. Sosyal
alt boyutun puan ortalamasinin bolim degisikligine goére anlamli fark gosterdigi
goriilmiistiir. Buradan hareketle beden egitimi ve spor Ogretmenligi boliimii

Ogrencilerinin sosyal alt boyut puan ortalamalarinin antrendrliikk 6grencilerine gore daha
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yiiksek oldugu tespit edilmistir. Yasam bi¢imi alt boyut puan ortalamalarinin bolim
degiskenine gore istatistiksel olarak anlamli bir fark gosterdigi saptanmistir. Elde edilen
sonuglara gore spor yoneticiligi ve antrendrliik bolimii 6grencilerine gore beden egitimi
ve spor 0gretmenligi boliimii 6grencilerinin daha yiiksek yasam bi¢imi alt boyut puanina

sahip olugu belirlenmistir.

Spor Bilimleri Fakiiltesinde okuyan Ogrencilerin smif degiskenine gore Metaverse
karsilastirmasi yapilmistir. Buradan hareketle teknoloji, sosyal ve yasam bi¢imi alt boyut
puan ortalamasinda fark ¢ikmamustir (p>0,05). Ote yandan dijitallesme alt boyut puan
ortalamasinda anlamli fark tespit edilmistir (p<0,05). Elde edilen verilere gore 3. sinif
ogrencilerinin dijitallesme algist 4. simif 6grencilerinin dijitallesme algisina oranla daha
yiiksektir. Cakir ve ark. (2022) yapmis olduklar1 calismada, metaverse popiilerligi en
yiiksek olan boliim Antrendrlik Egitimi 2. dgretim Boliimii, en diisiik olan ise Beden
Egitimi Spor Ogretmenligi Boliimiidiir. Simif degiskenine gore 3.smif ve 1.simf. Sonug
olarak tiglincii sinif 6grencisinin metaverse farkindalik diizeyi arasinda anlamli bir iliski
oldugu, tiglincii sinif d6grencisinin ise farkindalik diizeyinin daha yiiksek oldugu tespit

etmislerdir.

Spor Bilimleri Fakiiltesinde okuyan 6grencilerin metaverse Olgegine vermis olduklar
cevaplar spor yapma durumuna gore karsilastirilmistir. Karsilastirma sonuglarina
bakildiginda dijitallesme alt boyut puan ortalamalarinin spor yapma durumuna gore
anlaml bir fark gosterdigi belirlenmistir (p<0,05). Buna gore spor yapan 6grencilerin
spor yapmayan 6grencilere gore daha fazla dijitallesme algisina sahip oldugu sdylenebilir.
Ote yandan teknoloji, sosyal ve yasam bicimi alt boyut puan ortalamalarinin spor yapma

durumuna gore fark gostermedigi tespit edilmistir (p>0,05).

Spor Bilimleri Fakiiltesinde okuyan Ogrencilerin metaverse Ol¢egine vermis olduklar
cevaplar spor bransina (Takim sporlari, bireysel sporlar) gore karsilastirilmistir.
Karsilastirma sonuglarina bakildiginda teknoloji ve dijitallesme alt boyut puan
ortalamalarinin spor bransina gdére anlamli bir fark gosterdigi belirlenmistir (p<0,05).
Buna gore takim sporu yapan dgrencilerin teknoloji ve dijitallesme algisi bireysel spor
yapan dgrencilerden daha yiiksek oldugu saptanmustir. Ote yandan sosyal ve yasam bigimi
alt boyut puan ortalamalarinin spor bransina gore anlamli fark gostermedigi anlasilmistir

(p>0,05).
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Spor Bilimleri Fakiiltesinde okuyan 6grencilerde, Internette zaman gegirme siiresine gore
metaverse karsilagtirma sonuglar1 Yapilan karsilastirma sonuglarina gore dijitallesme ve
yasam bi¢imi alt boyut puan ortalamalarinda anlamli bir fark ¢ikmamustir (p>0,05).
Ancak teknoloji ve sosyal alt boyut puan ortalamalarinda anlamli bir fark oldugu tespit
edilmistir (p<0,05). Internette 1 saatten az zaman ve 3-5 saat geciren dgrencilerin, 1-3
saat zaman geciren Ogrencilere daha fazla teknoloji algisinin oldugu sdylenebilir.
Internette 1 saatten az ve 1-3 saat zaman geciren 6grencilerin 3-5 saat ve 5 saat iizeri
zaman geciren 6grencilere gore daha fazla sosyal algiya sahip oldugu sdylenebilir. Cakir
ve ark. (2022) yapmis olduklar1 calismada, Internette ve sosyal medyada ¢ok fazla zaman
geciren katilimcilarin bu ortamlarda metaverse kavramiyla karsilasmis olmalari

muhtemeldir, bu da kavrama iliskin farkindaliklarini etkili bir sekilde artirmaktadir.

Spor Bilimleri Fakiiltesinde okuyan Ogrencilerin metaverse dlgegine vermis olduklari
cevaplar metaverse kavramini bilme durumuna gore karsilastirilmistir. Karsilastirma
sonugclarina bakildiginda sosyal ve yasam bigimi alt boyut puan ortalamalarinin metaverse
kavramini bilme durumuna gore anlamli bir fark gosterdigi belirlenmistir (p<0,05). Buna
gbre metaverse kavramini bilen 6grencilerin sosyal ve yasam bicimi algis1 metaverse
kavramini bilmeyen Ogrencilerden daha yiiksek oldugu tespit edilmistir. Ote yandan
teknoloji ve dijitallesme alt boyut puan ortalamalarinin metaverse kavramini bilme
durumuna gore fark gostermedigi anlasilmistir (p>0,05). Suh ve Seongjin (2022)
yaptiklar1 ¢aligmada, Giiney Kore'de 336 ilkokul 6grencisiyle yapilan bir anket, ortalama
%97,9 6grencinin metaverse deneyimi yasadigini ve bunlardan %95,5'inin bunun giinliik

yasamlartyla yakindan ilgili olduguna ortaya ¢ikarmislardir.

Spor Bilimleri Fakiiltesinde okuyan Arastirmaya katilan 6grencilerin, metaversenin sanal
diinyadaki gelisiminin insanlarin spor yapma bi¢imlerini degistirebilecegine yonelik
inanglarina gore metaverse puan ortalamalarinin karsilagtirilmas: yapilmistir. Yapilan
analiz sonucunda alt boyutlarda anlamli bir fark tespit edilmistir (p<0,05). Buna gore,
Metaverse ’nin sanal diinyadaki gelisiminin insanlarin spor yapma bigimlerini
degistirebilecegine inanan 6grencilerin inanmayanlara oranla daha yiiksek bir metaverse
6l¢ek puan ortalamasina sahip olduklar1 saptanmistir. Dolayistyla 6grencilerin teknoloji,
dijitallesme, sosyal ve yasam bi¢imi puan ortalamalar1 inanma durumuna gore

artmaktadir.
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Arastirmaya katilan 6grencilerin metaversenin gelisimi ile sanal diinyada yapilacak yeni
spor dallarinin ortaya ¢ikacagina dair inanglarina gére metaverse dlgek alt boyutu puan
ortalamalarinin  karsilastirilmasinda istatistiksel olarak anlamhi bir fark tespit
edilmistir(p<0,05). Buna gore, teknoloji, dijitallesme, sosyal ve yasam bi¢imi alt boyutu
puan ortalamalarmin metaversenin gelisimi ile sanal diinyada yapilacak yeni spor
dallarinin ortaya ¢ikacagina dair inanci olanlarda daha yiiksek oldugu belirlenmistir. Lee
(2021) galismasinda, yeni gelistirilen yazilim kapsaminda metaverse, daha dnce bilinen
e-ticaret 'in yerini alarak, daha ¢ok dijital iirlinler satan firmalar i¢in 6nemli bir platform
olma potansiyeline sahip oldugunu soylene bilinir. Agirman ve Barakli (2022), yapmis
olduklar1 ¢alismada, metaverse teknolojisiyle birlikte gercek diinyadan sanal diinyaya
gecis, klasik egitim anlayisina ve klasik spor merkezi calisma paradigmasia yeni
boyutlar getirmenin yam sira, kripto para birimlerinin gilinlilk hayata ekonomik
entegrasyonu da gerceklestirecektir. Cakir ve ark. (2022) yaptiklari calismada, Teknolojik
gelismelere ayak uydurabilen ve gelisebilen kurum ve kuruluglar, metaverse evrenine

katilmak icin hazirlik yapiyor ve caligmalar yiiriitiiyor.



6. SONUC VE ONERILER

Sonug olarak Spor Bilimleri Fakiiltesi boliimlerinde okuyan 6grencilerin metaverse bakis
acilar1 gesitli yonlerden incelenmis, 6grencilerin okumus oldugu boliim ve siniflara gére
metaverseye bakis acilarinda farkli sonucglara ulasilmistir, Ogrencilerin internette
gecirdikleri siirenin metaverse hakkindaki bilgi ve bakis agilarinda degisiklik gosterdigi
disiiniilmektedir. Metaverse hakkinda genel olarak 6grencilerin bilgi sahibi oldugu
diisiiniilmektedir. Metaverse gelecekte spor alaninda bir yatirim ve yeni bir spor anlayisi
getirecegi diisiiniilmektedir. Metaverse teknolojisiyle birlikte sporun daha farklh

platformlara taginarak gelisim saglayacag: diistiniilmektedir.
6.1. Oneriler

e Spor egitimleri, antrenmanlar veya sanal fitness dersleri metaverse i¢inde sunulabilir.
Kullanicilar bu ortamlarda egzersiz yapabilir ve spor yapma deneyimini artirabilirler.

e Sanal ger¢eklik ortamlarinda spor salonlar1 ve stadyumlar olusturarak kullanicilarin
maglar1 izlemeleri veya kendilerinin spor yapmalari saglanabilir.

e Metaverse iginde sporcu simiilasyonlartyla kullanicilar kendi sanal sporcularini
yaratabilir, antrenman yapabilir veya rekabet edebilirler.

e Baz sporlarin fiziksel olarak yaralanma riski tasidigi diisiiniildiigiinde, metaverse
icinde yapilan sanal egzersizler bu riskleri azaltabilir ve 6grencilere daha giivenli bir
ortam sunabilir.

e Metaverse teknolojisi, spor tutkunlarina daha derinlemesine bir fan deneyimi
sunabilir. Ornegin, maglari sanal stadyumda izleme imkani, oyuncularla etkilesim
kurma veya takimiyla birlikte antrenman yapma gibi firsatlar saglayabilir.

e Metaverse, spor deneyimine erigimi genisletebilir. Fiziksel engelleri olan veya uzak
bolgelerde yasayan kisiler, sanal gerceklik ortaminda spor yapma ve rekabet etme
firsatina sahip olabilirler.

e Metaverse, spor bilimleri dgrencilerine ger¢ekei simiilasyonlar ve egitim araglar
sunabilir. Ogrencilerin, sanal ortamlarda sporcu performansini analiz etme,
antrenman stratejileri gelistirme ve spor psikolojisi gibi konular1 daha derinlemesine

inceleme imkan1 bulmalari, egitimlerine katki saglayabilir.
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Metaverse, sporcularin performanslarini analiz etmelerine ve iyilestirmeler
yapmalarina yardimci olacak gelismis veri analitigi araglar1 sunabilir. Bu sayede,
sporcular tekniklerini daha iyi anlayabilir ve gelistirebilirler.

Metaverse teknolojisinin spor endiistrisindeki potansiyeli, dgrencilerin gelecekteki
kariyer seceneklerini sekillendirebilir. Sanal gergeklik, e-spor, spor analitigi ve dijital

spor medyasi gibi alanlarda uzmanlasmis yeteneklere olan talebi artirabilir.
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EKLER

Ek 1. Olcek Formlar:

1.1. Demografik Bilgi Formu

Yas :

Cinsiyet : ( ) Kadin () Erkek

Giinde kac¢ saat internet kullaniyorsunuz: ( )1-2 () 3-4 ()5-6 ()7 velzeri

Hangi iiniversitede 08renciSiniz ...................o i

Kagincr siniftasiniz: ..

Hangi boliimde okuyorsunuz:

() Beden Egitimi ve Spor Ogretmenligi () Antrendrliik

() Spor yoneticiligi () Rekreasyon

Spor yapiyor musunuz : () Profesyonel () Amator

Hangi Spor brans ile ilgileniyorsunuz: () Bireysel Spor () Takim Sporlar

Metaverse kavramimi1 daha once duydunuz mu? () Evet () Hayir

Metaversenin sanal diinyadaki gelisimi insanlarin spor yapma bicimlerini
degistirecegine inaniyor musunuz? () Evet () Hayrr

Metaversenin gelisimi ile sanal diinyada yapilacak yeni spor dallarinin ortaya
cikacagina inaniyor musunuz? () Evet () Hayir




1.2.Metaverse Olgegi
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4
1 | Metaverse, bir yatirim aracidir. 112345
2 | Metaverse, internetin gelecegidir. 112345
3 | Metaverse, hayatimizi kolaylastiracak yenilikleri barindirir. 12(3/4|5
4 | Metaverse, giivenilir bir alt yapiya sahiptir. 12345
5 | Metaverse, gelisen teknolojinin en dnemli Uiriiniidiir. 12(3/4|5
6 | Metaverse, yasam standartlarrmizi  ve rutinlerimizi| 1 | 2 | 3| 4] 5
degistirecektir.
7 | Metaverse, aracililigt ile sanal bir yasam ortami insa| 1 | 2 |[3|4| 5
edilmektedir.
8 | Metaverse, sayesinde fiziksel diinyadan sanal diinyaya gegis| 1 | 2 | 3| 4| 5
hizlanacaktir.
9 | Metaversede, kendi avatarimi1 tasarlayarak metaverse| 1 | 2 | 3| 4| 5
diinyasinda yer alirim.
10 | Metaverse, pazarlama stratejisinin bir tiriiniidiir. 12(3/4|5
11 | Metaverse, ortaminda sanal aligveris yaparim. 12(3/4|5
12 | Metaverse, diinyasinda diizenlenecek etkinliklere (konser,| 1 | 2|3 4| 5
sportif faaliyet, gezi, toplant1 egitim vb.) katilirim.
13 | Metaverse, kisilerin sanal iletisim ve etkilesim diizeylerini| 1 | 2 | 3| 4] 5
etkileyecektir.
14 | Metaverse, aile baglarin1 olumsuz yonde etkileyecektir. 12(3/4|5
15 | Metaverse sagligimi (uyku, beslenme, hareketli yasam,| 1 | 2 3|4 5

depresyon vb.) olumsuz yonde etkileyecektir.
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Ek 2.Etik Kurul Karari
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= £ ARASTIRMA VE YAYIN ETiGi KURULU
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