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Oz

Metaverse, Facebook'un 2021 yilinda kurumsal kimligini Meta olarak yeniden adlandirmasi ve bu
teknoloji i¢in 10 milyar dolar yatinm yapmay: planladigini duyurmasiyla birlikte gittikge
popiilerlesen bir kavram haline gelmistir. Gelecek icin vaad edilen potansiyelleri nedeniyle
metaverse, akademik calismalarin da ilgi odag1 olan bir ¢alisma konusudur. Bu ¢alisma tiniversite
ogrencilerinin Metaverse’e yonelik algilarimin, “metaforlar” araciligi ile ortaya g¢ikarilmasini
amaglayan olgubilim (fenomenoloji) deseninde yiiriitiillen nitel bir ¢alismadir. Arastirmaya
Tiirkiye'nin cesitli {iniversitelerinde 6grenim goéren 170 iiniversite Ogrencisi katilmistir.
Aragtirmada veri toplama aract olarak arastirmacilar tarafindan olusturulan bir form
kullanilmustir. Veri toplama aracinin ilk boliimii demografik bilgilerden olusmakta, ikinci
bolimiinde ise Metaverse kavramina iliskin metaforik algilar1 belirleyebilmek amaciyla
“Metaverse......... gibidir. Ciinkii............ ” ifadesi yer almaktadir. Veri toplama aracimn giris
kisminda metafor ¢alismalarmin nasil doldurulacagina iliskin &rnek bir ifade yer almaktadir.
Calismadan elde edilen verilerin analizinde betimsel analiz ve igerik analizi yontemleri
kullanilmustir. Ogrenciler tarafindan olusturulan metaforlar igerik analizine tabi tutularak ortak
Ozellikleri ve benzetme odaklar1 dikkate almmis ve kategoriler olusturulmustur. Katilimcilar
tarafindan Metaverse ile ilgili olusturulan metaforlar incelendiginde, “kurgu odag1”, “biling dist
odak”, “sanal odak”, “hayal odag1”, “diinya odag1”, “ticari odak”, “oyun odag1”, “distopik odak”,
“gelecek odag1” ve “dijital ag odag1” olmak {izere 10 farkli kategori ortaya ¢ikmustir. Her
kategoride yer alan kodlar katilimcilarin gerekgeleri ve numaralariyla birlikte sunulmustur. Ayrica
tablolar1 yorumlarken cgesitli 6grenci goriislerine yer verilmistir. En ¢ok metafor iiretilen kategori
“sanal odak” olarak belirlenmistir. Belirtilen kategoriler disinda bazi metaforlar ise gosterge, ilag,
yeryiiziindeki gerceklik, robot insan, miirekkep seklinde kodlanmistir ancak herhangi bir kategori
altinda gruplandirilamamustir. Metaverse hakkinda herhangi bir fikri olmayan ve “bilmiyorum”
seklinde goriis bildiren az sayida 6grenci de mevcuttur.
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Abstract

The metaverse has become an increasingly popular concept, with Facebook renaming its corporate
identity as Meta in 2021 and announcing plans to invest $10 billion in this technology. Due to its
promising potentials for the future, the metaverse is also a subject of interest for academic studies.
This study is a qualitative phenomenological study that aims to reveal university students'
perceptions of the Metaverse through "metaphors”. A total of 170 university students studying at
various universities in Turkey participated in the study. A form created by the researchers was used
as a data collection tool. The first part of the data collection tool consists of demographic information,
and the second part includes the statement "Metaverse is like .......... Because............ " statement is
included. In the introduction part of the data collection tool, there is a sample statement on how to fill
in metaphor studies. Descriptive analysis and content analysis methods were used to analyze the data
obtained from the study. The metaphors created by the students were subjected to content analysis
and categories were created by taking into account their common features and foci of analogy. When
the metaphors created by the participants about the Metaverse were analyzed, 10 different categories
emerged: "fiction focus", "unconscious focus", "virtual focus", "dream focus", "world focus",
"commercial focus", "game focus", "dystopian focus", "future focus" and "digital network focus". The
codes in each category are presented together with the participants' justifications and numbers. In
addition, while interpreting the tables, various student opinions were included. The category that
produced the most metaphors was determined as "virtual focus". Some metaphors other than the
mentioned categories were coded as indicator, medicine, reality on earth, robot human, ink, but could
not be grouped under any category. There were also a small number of students who had no idea
about the metaverse and stated "I don't know".

Keywords: Metaverse, Metaphor, University Students, Qualitative Research, Phenomenology.
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Giris / Introduction

icinde bulundugumuz cagda, bilgi ve iletisim teknolojileri bas dondiiriicii bir hizla
gelismekte ve neredeyse her gecen giin yeni kavramlar, yeni uygulamalar yasamimiza
dahil olmaktadir. Bu kavram ve uygulamalardan biri de Metaverse’tiir. Metaverse bilgi
ve iletisim teknolojileri kavramlar: icerisinde nispeten yeni olsa da kavram ilk olarak
1992'de Neal Stephenson'n Snow Crash adli romaninda kullanilmistir. Romanda
Metaverse, avatarlar ve 3 boyutlu ortamlarin artirilmis gergeklik teknolojileri ile tasvir
edildigi bir sanal gerceklik (VR) alani olarak ifade edilmektedir (Dionisio vd., 2013;
Dwivedi vd., 2022; X. Zhang vd., 2022). Gegtigimiz yillarda Metaverse kavrami, Ready
Player One, Lucy ve The Matrix gibi bilim kurgu filmlerinde daha canli bir sekilde
tasvir edilmistir  (Zhao vd., 2022). Metaverse kavrami Ozellikle 2021 yilinda
Facebook'un adinin ‘Meta’ olarak degistirilmesiyle popiilerlik kazanmistir (Meta, 2021).

Literatiirde Metaverse kavramina yonelik pek ¢ok tanima rastlamak miimkiindiir.
“Meta” (Otesi anlamina gelir) ve “verse” (evrenin kisaltmasidir) kelimelerinin
birlesiminden olusan Metaverse kavrami, kelimenin tam anlamiyla fiziksel diinyanin
Otesinde bir evren anlamina gelmektedir (Dionisio vd., 2013). Metaverse genellikle sanal
diinyalar olarak adlandirilan sosyal sanal ortamlardan olusur (Novak, 2022). Zhao ve
arkadaglari, (2022) Metaverse’ii gercek diinyaya paralel sanal bir diinya olarak
tanimlamaktadir. Moro-Visconti'ye (2022, ss. 515-516) gore Metaverse, insanlarin,
nesnelerin ve mekanlarin dijital ikizleri ile var oldugu, 3 boyutlu gorseller iceren dijital
ve g¢evrimigi bir alandir. Park ve Kim, (2022, s. 4211) Metaverse’ii, avatarlarin politik,
ekonomik, sosyal ve kiiltiirel aktiviteler gerceklestirebildigi {i¢ boyutlu sanal bir diinya
olarak tanimlamustir. Celikkaya’ya (2021) gore Metaverse’te sanal ve gergek diinyalar ig
ice ge¢mistir ve kullanicilar her iki ortamda dijital avatarlari sayesinde es zamanh
bigimde yer alabilir, her iki ortamda gergeklestirdikleri eylemler birbirini etkileyebilir.
Mete (2023) ise Metaverse'ii, gercek ve dijital diinyalar: birlestiren, oldukga siiriikleyici
sanal bir ortak alan olarak ifade etmektedir. Literatiirde yer alan tanimlarda genellikle
Metaverse’te yer alan bazi uygulamalardan ve Metaverse’iin 6zelliklerinden yola
gikildigr goriilmektedir. Metaverse kavramina yonelik uzlasmaya varilmus tek ve net bir
tanima rastlanmamaktadir.

Metaverse uygulamalarinin mevcut modern prototipleri ‘oyunlar’, ‘sosyal deneyim’,
‘cevrimigi isbirligi’, ‘simiilasyon ve tasarim’ ve ‘yaratict ekonomi’ seklinde kategorize
edilebilir (Y. Wang vd., 2023, s. 326):

1) Oyunlar: Su an en ¢ok deneyimlenen Metaverse uygulamalaridir. Sandbox,
Roblox, Fortnite Metaverse icin 6rnek teskil eden oyunlardir (Gibson, 2022).

2) Sosyal Deneyim: Metaverse’te sanal aligveris, sanal flort, sanal sohbet, kiiresel
seyahat ve hatta uzay/zaman yolculugu gibi bir dizi siiriikleyici sosyal uygulama
yer almaktadir (Y. Wang vd., 2023, s. 326). @rnegm sarkicl Lil Nas X'in, 2020'de
Roblox’ta verdigi sanal bir konsere 30 milyondan fazla seyirci katilmistir (BBC,
2020). Yine 2020 yilinda Kaliforniya Universitesi, Berkeley’in mezuniyet senlikleri
kampiisiin 3 boyutlu ve sanal olarak kopyalandigi Minecraft'ta kutlanmigtir
(Berkeley News, 2020). Tencent, 2018 yilinda turistlerin VR kasklar1 araciligiyla
Ozgiirce ziyaret edebilecekleri “Dijital Saray Miizesi” olusturmustur (The Palace
Museum, 2019).
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3) Cevrimigi Is birligi: Metaverse sanal isyerlerinde uzaktan galisma, sanal ortamda
calisma ve dgrenme agisindan siiriikleyici sanal is birlikleri icin yeni olanaklar
sunmaktadir. Ornegin, “Horizon Workroom” Meta tarafindan gelistirilen ve
insanlara herhangi bir konumda ayni yerde birlikte ¢alismak ve bulusmak igin
imkan veren sanal bir ofis isbirligi yazilimidir (Meta, 2023).

4) Simiilasyon ve Tasarim: Metaverse'iin gelecek vaad eden bir baska yonii de 3
boyutlu simiilasyon, modelleme ve mimari tasarimdir. Ornegin NVIDIA, otomotiv
tasarim1 gibi endiistriyel uygulamalar i¢in paylasilan bir sanal alanda, fiziksel
nesnelerin ¢ok kullanicili ve gercek zamanli 3 boyutlu simiilasyonunu ve
gorsellestirmesini desteklemek igin Omniverse’ii gelistirmistir (NVIDIA, 2023).

5) Yaratic1 Ekonomi: Metaverse'deki yaratici ekonomi, sanal diinyalarda ve diger
siiriikleyici dijital ortamlarda gergeklesen ekonomik faaliyetleri ifade eder. Buna
sanal mallarin, hizmetlerin ve deneyimlerin satilmasi, 3 boyutlu modeller, miizik ve
videolar gibi dijital igeriklerin olusturulmasi ve dagitilmas: dahildir. Yaratici
ekonomi, merkezi olmayan pazar yerlerinde satin alinabilen, satilabilen ve takas
edilebilen dijital varliklarmn olusturulmasima olanak taniyan blok zinciri teknolojisi
tarafindan desteklenmektedir. Buna ek olarak, igerik olusturucular, 6demeleri
otomatik olarak takip eden ve hak sahiplerine dagitan akilli s6zlesme tabanh
platformlar araciigiyla igeriklerinden telif tdicreti kazanabilmektedirler(Crypto
Adventure, 2023).

Metaverse heniiz gelismekte olan ve gelecekte ¢ok genis bir kullanim alanina sahip
olacag1 ongoriilen bir teknolojidir. Bununla beraber Metaverse’iin yaygin olarak vaat
edilen faydalarmin gergeklestirilmesi igin meta veri deposunu destekleyen
teknolojilerin (yiiksek hizl1 5G/6G, sanal gerceklik [VR], artirilmis gerceklik [AR], karma
gerceklik [MR], genisletilmis gerceklik [XR], dijital ikizler, haptikler, holografi, giivenli
hesaplama ve yapay zeka [Al]) tiimiiniin entegre hale gelmesi gerekmektedir (M. Wang
vd., 2022, s. 922). Dolayisiyla heniiz Metaverse icin 6ne siiriilen teknolojik altyapr tam
olarak olugmamuistir. Bugiin Metaverse’'te gerceklestirildigi ifade edilen etkinlik ve
uygulamalar, Decentraland, Fortnite, Minecraft, Roblox ve The Sandbox gibi ayr1 ayr1
platformlara yayilmistir. Metaverse’iin gelecekte birbirine bagh olan sanal diinyalardan
olusan tek bir ortamda yer alacag1 éngoriilmektedir (Dionisio vd., 2013).

Son birkag yildir Meta, Microsoft, Epic Games, Roblox ve Nvidia gibi biiyiik teknoloji
sirketleri Metaverse’e yonelik calismalar yiiriitmenin yaninda, bu konuda ciddi
yatirimlar yapmaktadir. Oyle ki drnegin Meta (eski adiyla Facebook) Metaverse igin
2021 yilinda 10 milyon dolarlik bir yatirim yapmustir (Brown, 2021). Epic Games’in 2021
yilinda Metaverse’e yonelik altyap: ¢alismalar: igin yatirim g¢agrisinda bulunmasinin
ardindan, Sony ve Lego firmasinin ¢ati kurulusu KIRKBI, Epic Games’e 2 milyar
dolarlik bir yatirim yapmustir (Berktan, 2022).

Microsoft, ise Metaverse platformlarinin gelistirilmesi i¢in Activision Blizzard adl
video oyun gelistiricisi sirketi 68.7 milyar dolara satin almistir (Rees, 2022). Bir ¢ok
biiyiik sirketin yatirim yaptig1 ve “yeni nesil internet” olarak adlandirilan (Y. Wang vd.,
2023, s. 319) Metaverse’iin, 2030 yilina kadar 5 trilyon dolarlik bir ekonomik degere
sahip olacag1 ongoriilmektedir (McKinsey &Company, 2022, s. 37). Pew Arastirma
Merkezi ve Elon Universitesi tarafindan; teknoloji uzmanlari, is insanlar1 politika
liderleri, arastirmacilar ve aktivistlerden olusan 624 kisiye Metaverse’iin gidisat1
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hakkinda goériisleri sorulmus ve bu sorulardan elde edilen verilerin sonuglar1 “2040’ta
Metaverse” adl1 bir raporda yaymlanmistir. Rapora gore, katilimcilarn %54 tiniin 2040
yilina kadar Metaverse'iin yarim milyar veya daha fazla insan tarafindan
kullanilacagmi ve giinlitk yasamin 6nemli bir béliimiinii kapsayacagim ongordiigii
tespit edilmistir (Pew Research Center, 2022). Dolayisiyla Metaverse’iin gelecek icin
ciddi bir potansiyeli oldugunu sdylemek miimkiindiir.

Literatiirde Metaverse’e yonelik algilar1 arastiran calismalara rastlamak miimkiindiir.
Oleksy ve arkadaglarmin (2023) calismasinda, anket yoluyla elde edilen veriler
tizerinden katiimcilarin Metaverse’e yonelik gercekci ve sembolik tehdit algilar
incelenmistir. Kus, (2021) tarafindan yapilan c¢alismada, YouTube'ta “Metaverse”
kelimesi aratildiginda yogun olarak izlenen Tiirkge bir video veri kaynagi olarak
secilerek, videoya yapilan yorumlar {izerinden Metaverse’e yonelik firsat ve endige
algilar1 arastirilmistir. Ozdemir ve arkadaslarmin (2022) calismasinda ise, iiniversite
ogrencilerinin Metaverse’e iliskin tutum, farkindalik ve bilgi diizeyleri arastirilmistir.
Yapay Zeka Politikalar1 Dernegi tarafindan ise toplumun Metaverse hakkindaki bilgi
seviyesini, goriislerini ve algisin1 arastirmak ve analiz etmek tizere Tiirkiye'nin 12 ilinde
bulunan 1356 kisiye anket uygulanmis ve anket sonuglar1 “Toplumda Metaverse Algist:
Sosyal Etki” adli raporda yaymlanmistir (Kiigiiksabanoglu & Kilig, 2022).

Bu calismada iiniversite Ogrencilerinin Metaverse kavramina yd&nelik algilari, bu
kavram icin kullandiklar1 metaforlar araciligiyla incelenmistir. Literatiirde Metaverse’e
yonelik algmin “metaforlar” {izerinden incelendigi herhangi bir c¢alismaya
rastlanmamuistir. Dolayisiyla bu ¢alisma konuyla ilgili ilk ¢alisma olmasi bakimindan
Onem tagimaktadir.

Yontem
Arastirma Deseni

Bu calismada nitel arastirma desenlerinden biri olan fenomenoloji (olgu bilim)
kullanilmistir. Temel amaci bireysel boyuttaki algilarin ya da deneyimlerin birey
tizerinden incelenmesi olan olgu bilim calismalar1 (Creswell, 2007), giinlitk
deneyimlerin dogasi veya anlami hakkinda daha derin bir anlayis kazandirmaktadir
(Patton, 2002). Bu arastirmada bireylerin algilarina gore incelenmesi ve anlami
hakkinda anlayisin ortaya ¢ikarilmasi planlanan olgu ise “Metaverse” tiir.

Tirk Dil Kurumu Sozliigiine gore, “metafor” kelimesi, “mecaz” kelimesiyle
karsilanmaktadir (Tiirk Dil Kurumu, 2022). Lakoff ve Johnson'a (1980) gore metafor, bir
tiir seyi bagka bir tiir seyle iliskili olarak anlamak ve deneyimlemek anlamina gelir. “Boylece
yeni veya karmasik bir kavram, olgu veya olay; bilinen daha basit kavram, olgu veya
olay ile agiklanmaya calisilir” (Giines & Firat, 2016, s. 116). Metafor, bireylerin herhangi
bir kavram hakkinda sahip oldugu soyut algilar1 actklamak amaciyla kullandiklar1 bir
tiir ifade bigimidir (Goriin ve ark. 2023). Bu g¢alismada da &grencilerin Metaverse
olgusuna yonelik algilarin1 metaforlar ile actklamalar: istenmistir.

Calisma Grubu ve Verilerin Toplanmasi

Bu arastirmada calisma grubu olarak Tiirkiye'nin gesitli tiniversitelerinde &grenim
goren {iniversite ogrencileri tercih edilmistir. Katiimci gruba ait demografik bilgiler
Tablo 1'de verilmistir. Katilimcilarin %58’inin kadin, %42’sinin ise erkek oldugu
goriilmektedir. 1. ve 2. Siiflarda okuyan 6grenciler ¢cogunluktadir. Universiteye
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yerlestikleri puan tiiriine gore incelendiginde ise 0grencilerin ¢ogunlukla sézel puan ile
tercih edilen boliimlerde 6grenim gordiikleri tespit edilmistir. Ayrica arastirmaya katilan
ogrencilerin  %21’'i daha ©nce Metaverse kavramini duymadiklarini ifade etmistir.
Ogrencilerin %79'u ise Metaverse kavramiu duyduklarmi ayrica %19'u da Metaverse
kavramu ile iligkili bir deneyim yasadiklarini ifade etmislerdir.

Tablo1. Katilimcilarin kisisel bilgileri

Degisken N f
Cinsiyet Kadin 98 58
Erkek 72 42
Sinif 1.smuf 58 34
2.smif 55 32
3.smif 27 16
4.smf 30 18
Puan tiirii Sozel 82 48
Sayisal 36 21
Esit agirhik 43 26
Yabanci dil 9 6
Metaverse kavramini duydunuz mu Evet 135 79
Hayir 35 21
Metaverse ile ilgili deneyiminiz var mi Evet 32 19
Hayir 138 81

Bu calismada 6grencilerin Metaverse kavramina iligkin algilar1 metaforlar (mecazlar) yoluyla
toplanmigtir. Veri toplama araci olarak aragtirmacilar tarafindan olusturulan bir form
kullanilmistir. Veri toplama aracinin ilk boliimii demografik bilgilerden olusmakta, ikinci
boliimiinde ise Metaverse kavramina iliskin metaforik algilari belirleyebilmek amaciyla
“Metaverse......... gibidir. Cinkii............ 7 ifadesi yer almaktadir. Bu cilimle benzer
aragtirmalarda katilimcilarin  herhangi bir konuya iliskin metaforik algilarinin
belirlenmesinde kullanilan kalip bir ifade olup (Saban, 2008a); “gibidir” kavrami metafor
konusu ile benzetilen kaynak arasindaki baglantiy1 ortaya ¢ikarmak igin, “clinkii” kavrami
ise katilimcilara metafor tanimlarina iliskin mantikli bir temel veya sebep sunmalar i¢in
kullanilmaktadir (Saban, 2008b). Veri toplama aracimin giris kisminda metafor ¢alismalarinin
nasil doldurulacagina iliskin 6rnek bir ifade yer almaktadir. Veri toplama araci iiniversite
ogrencilerine Google form {izerinden gonderilmis olup, veriler online olarak toplanmuistir.

Gegerlik ve Giivenirlik

Nitel arastirmalarda kullanilan gesitli gegerlik ve giivenirlik teknikleri bulunmaktadir. Bu
arastirmada gegerlik kapsaminda i¢ gegerligi saglamak amaciyla akran bilgilendirmesi, dis
gecerlik icin ise aktarilabilirlik kullanilmistir. Akran bilgilendirmesi arastirmacinin objektif
bir bakis agisina sahip olmasina katki saglamaktadir (Miles & Jozefowicz-Simbeni, 2010). Bu
baglamda arastirma sonuglari analiz edilirken elde edilen bulgular katihmci gruptan
olmayan ancak iiniversite 6grenimi goren 3 farkli 6grenciye gosterilerek onlarin goriisleri
almmustir. Aktarilabilirlik ise ¢alisma baglami iginde verilerin ayrintili olarak tanimlarini
aktarilabilirlige iliskin yargiya varmaya imkan saglayacak sekilde detayli olarak raporlamasi
seklinde gerceklestirilir (Arslan, 2022). Bu baglamda g¢alisma verileri metaforlar kod ve
kategori basliklar1 altinda analiz edildikten sonra, bu kodlara iliskin gerekgeler (katiimci
goriisleri) ve hangi katilimcilarin bu goriigse sahip olduklar1 (K1, K2 seklinde) detayli olarak
verilmistir. Ayrica tablolar1 yorumlarken cesitli Ogrenci goriislerinden alinti yapilmustir.
Giivenirligi saglamak icin ise Patton, (1999) tarafindan onerilen iiggenleme tekniklerinden biri olan
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“arastirmact tiggenlemesi” teknigi kullamilmustir. Elde edilen veriler her iki arastirmaci tarafindan
ayrt ayri kodlanmis sonrasinda arastirmacilar bir araya gelerek kodlara uygun kategorileri
literatiirden destek alarak olusturmuslardir. Veriler analiz edildikten sonra elde edilen bulgular ile
ilgili Metaverse ile ilgilenen bir arastirmacidan, bir dil uzmanindan, bir de bilimsel arastirma
yontemleri alaninda uzman arastirmacidan goriisleri alinmustir. Tiim bu goriisler sonucunda
gerekli diizenlemeler yapildiktan sonra bulgulara son hali verilmistir.

Bu arastirma igin Samsun Universitesi Etik Kurulu tarafindan 22.02.2023 tarihli ve 3 sayili
toplantida alinan 2023-14 sayili Karar ile etik kurul onay1 verilmistir. Veri toplama aracinin basinda
bilgilendirilmis goniillii onam formuna yer verilmis ve veriler goniillilliikk esasmna gore

toplanmigtir.
Verilerin analizi

Calisma kapsaminda elde edilen bulgular veri toplama aracina uygun olarak iki ayr1 boliimden
olugsmaktadir. Birinci boliimde katilimeilarin demografik 6zellikleri toplanmigtir ve bu verilere
betimsel analiz yapilmustir. Ikinci boliimde ise katilimcilarn Metaverse algilarina iliskin metaforlar
yer almaktadir, bu boéliimde ise igerik analizi uygulanmistir. Nitel arastirmalarda elde edilen
verilere karsilik gelen kavram ve benzerliklere ulasilarak cesitli kategoriler olusturmak ve bu
kategorilerden olusturulan sosyal gerceklige dair ¢ikarim yapmay1 saglayan analiz igerik analiz
olarak adlandirilmaktadir (Y. Zhang & Wildemuth, 2009).

Bulgular

Oprenci goriiglerinden elde edilen kodlar benzer gruplarda kategorize edilerek “kurgu odag1”,
“biling dis1 odag1”, “sanal odak”, “hayal odag1”, “diinya odag1”, “ticari odak”, “oyun odag1”,
“distopik odak”, “gelecek odag1” ve “dijital ag odag” olmak {izere 10 farkli kategori
olusturulmustur. Her kategoride yer alan kodlar katilimcilarin gerekgeleri ve numaralariyla

birlikte sunulmustur. Ayrica tablolar yorumlanirken bazi 6grencilerin goriislerine yer verilmistir.

Tablo 1. “Kurgu Odag1” kategorisindeki metaforlar

Metafor Gerekgeler Katilimcilar f
Utopya Gergek diinyadan kopus, hayal diinyan1 sanalda K2, K39, K46, K88, 6
Film yasamaktir. K118, K125.

Tiyatro Gergekten uzak bir kurgudur.

Kurgusal Gergek olmayan sahnelenen bir gosteridir.

diinya Zaman mekan sinir1 ve imkansiz diye bir sey yoktur

Bilim kurgu Su anki teknolojik erisimimize gore ¢ok ileride bir

filmi kavram.

Kurgu Evrenin 6tesinde kurgusal bir evreni temsil eder.

Bu kategoride Ogrencilerin Metaverse’e iliskin algilarini iitopya, film, tiyatro, kurgusal diinya,
bilim kurgu filmi, kurgu gibi kodlarla ifade ettikleri goriilmektedir. Gerekge olarak ise
Metaverse’iin gergek diinyadan kopuk, bugiinkii teknolojik imkanlar ile ulagilamayacak hayal bir
diinya oldugunu ifade etmislerdir. “Kurgu Odag1” kategorisindeki metaforlar1 6ne siiren bazi

ogrencilerin goriisleri sunlardir:

“Metaverse bilim kurgu filmi gibidir. Ciinkii su anki teknoloji erigimimize gire cok ileride bir kavram gibi
geliyor bana. Teknolojinin bu denli ilerlemesi beni heyecanlandiryor. (K88)”

“Metaverse film gibidir. Gercek hayattan alnan hikdye de olsa, kurgulamr ama asla o gercek ani yasatma
imkdnt yoktur. (K39)”

Tablo 2. “Biling Dis1 Odag1” kategorisindeki metaforlar
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Metafor Gerekgeler Katilimailar f

Riiya (x8) Gergek hayatta isteyip gergeklestiremedigin seyler K11, K24, K32, 9

Kabus mumkiindiir. K43, K91, K104,
Gergek degil, gercegin yansimasidir. K124, K135, K147.

Gergekten uzak istedigimiz diinyay1 sunar.
Kurgulanabilir, her seye erisilebilir
Hayal diinyas: teknoloji araciligiyla disa yansir.

Oldugumuz diinyadan bir siireligine uzaklastirir.

Bu kategoride 6grencilerin ¢ogu (N=8) Metaverse’ii riiya olarak anlatmiglardir. Bir 6grenci ise
kabus olarak adlandirmistir. Téim bu kodlar incelendiginde Metaverse’e dair biling dis1 6zelliklerin
vurgulandig: goriilmektedir. Gerekgelerde de katilimcilar gergek diinyadan uzak ve gercek hayatta
isteyip de yapilamayan seylere imkan veren bir ortam oldugunu vurgulamislardir. “Biling dis1

>

odag1” kategorisindeki metaforlar1 6ne siiren baz1 6grencilerin goriisleri sunlardir:

“Metaverse riiya gibidir ciinkii gercek hayatta isteyip gerceklestiremedigin seyleri sanal evrende
gerceklestirebilirsin. (K11)”

“Metaverse riiya ya da kabuslarimiz gibidir. Ciinkii bizi oldugumuz diinyadan bir siireligine de olsa
uzaklastirir. Gergek olmayan bir gerceklige alisiriz. Fakat giin yine bu diinyaya doner, ya da dénmek zorunda
kaliriz. (K135)”

Tablo 3. “Sanal Odak” kategorisindeki metaforlar

Metafor Gerekgeler Katilimcilar f
Gergeklige en yakin  Dijitaldir. K3, K8 K10, 37
sanallik Teknolojinin gelismesi ile birgok kurumsal K17, K18, K20,

. firma déhil olmugtur. K31, K44, K49,
Sanal diinya (x14) Gergeklikten kopuk hayali bir evrendir. K51, K52, K53,
Sanal yasam (x3) Teknoloji ~ gelistikce ~ sanal ~ diinyalar K59, K64, K70,

. olugturulup yasanabilir. K71, K72, K73,
Gergekdiinyanin o\ cou miimkiindiir. K78, K79, K85,
sanal diinyaya Gergek diinyanin kopyasidir. K87, K93, K97,
aktarimi (x2) Orada da sahsimiza ait bir karakter ile variz. ~ K106, K110,
Sanal evren (x7) Gelistirilse de gercege yakin olamaz. K121, K137,

Gergek diinyanin internete yansimasidur. K130, K138,
Sanal alem Gergekte yapilan tiim islemler, alim satm vs K141, K148,
Sanal server Qrada yapilabilir. K150, K151,
Lleriki yiizyillarda insanligin biyolojik evrim K143, K134,
Sanal ortam siirecine dahil olacaktir. K160.
Hologram Cevrimigi kisilerle etkilesim kurulabilir.

insanin zaman algist
Sanal gerceklik (x2)

Simiilasyon (x2)

Sanal bir diinyaya portal acip girmektir.
Kendi {itopyaniz1 oluturabilirsiniz
Yapay sahte bir ortam var.

Giinlik ~ hayatta  yapmak
yapamadiklarimiza firsat verir.
Gergeklik algist sanal ortamda hayat bulur.
Yeni diinya kavramimin tanmudur.
Soyuttur, gercek diinyada
ekranlarda varhg1 hissedilir.

isteyip

goriilmez,

Mevecut fiziksel ortamin diginda bulunma
imkaru verir.
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Sanal odak kategorisi en ¢ok kodun yer aldig1 kategori olarak belirlenmistir (N=37). Bu
kategori altinda ogrenciler Metaverse’iin ¢evrimigi sanal bir ortam oldugu, gercek
diinyanin internete yansimasi seklinde olustugu, gerceklik algismin sanal ortamda
hayat buldugu ve ekranda varligini hissettiren soyut bir diinya oldugu gibi gerekgeler
ifade etmislerdir. “Sanal odak” kategorisindeki metaforlar1 6ne siiren baz1 6grencilerin
goriisleri sunlardir:

“Metaverse sanal bir server gibidir. Ciinkii sanal bir sunucuda gezmek, daha da anlasilir kilmak
gerekirse sanal bir diinyaya portal agtp girmek gibidir Metaverse. (K97)”

“Sanal bir diinya. Kisiyi gerceklikten kopararak hayali bir evrene yerlestirir. (K20)”

“Gergek hayatin sanal diinyaya aktarim gibidir ¢iinkii orada da sahsimiza ait bir karakter oluyor
ve sanki gercek hayatta gibiyiz. (K59)”

Tablo 4. “Hayal Odag1” kategorisindeki metaforlar

Metafor Gerekgeler Katilimcilar f
Hayal (x3) Diislerimdeki duygular1 yansitir. K4, K6, K16, K45, 17
Hayal kurmak Cilginlik. K48, K58, K65,
Hayal diinyas1 (x5)  Sanal diinya hayal gibi K67, K62, K86,
Hayalin iginde Zihnimde diisledigim diinyay1 gérmektir. K90, K144, K153,
olmak (x2) Insanin hayal ettigi seyi yasayabilmesidir. K157, K158,
Hayal diinyasinin =~ Gergekte olmayan seyin iginde hissedebilmektir. K149, K63.

gercege doniismiis
hali

Ruhlar alemi
Fantastik roman
Gergeklik algisinin
kirilmasi
Beynimdeki diinya
Zihinsel bir
yansima diinyast

Dijital diinyanin igine girip zamanla hayalini
yansitabilecegin bir platform.

Fiziksel olarak orada degiliz ama zihnimizle
oray1 yonetebiliriz.

Sinirsiz hayal giicli imkani sunar.

Vaat ettigi evren giliniimiiz diinyasindan g¢ok
farklr.

Fiziksel olarak giiciimiin yetmedigi ancak
arzuladigim sekilde canlandirabildigim bir
ortamdr.

Insanlarin kendini daha iyi ifade edecegi bir
yerdir.

Hayal odag1 kategorisi altinda yer alan kodlar hayal, hayal diinyasi, hayalin icinde
olmak, fantastik roman, gergeklik algisinin kirilmast seklindedir. Ogrenciler bu kodlari
insanin hayal ettigi seyi yasayabilmesi, sinirsiz hayal giicii imkan1 sunmasi ve hayalini
yansitabilecegi bir platform olmasi gibi gerekgeler ile agiklamistir.

Asagidaki goriiglere gore Ogrencilerin Metaverse ortamimi hayal ettikleri ancak
gerceklestiremedikleri seylere ulasabilecekleri bir ortam olarak canlandirdiklari, ayni
zamanda bu ortamin sundugu imkanlar dogrultusunda beklentilerinin yiiksek oldugu
goriilmektedir. “Hayal odag1” kategorisindeki metaforlari dne siiren bazi dgrencilerin
goriigleri sunlardir:

“Olmasim arzu ettigimiz bir hayal diinyasidir. Ciinkii bireysel olarak giiciimiiziin yetmedigi
fakat arzuladigimiz sekilde canlandirabilecegimiz bir evrendir. (K6)”
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“Hayal edilen seyin icinde olmak gibidir. Ciinkii hayal ettiimiz sey aslinda yoktur ama biz onun
icinde varmigiz gibi diisiiniiriiz ve bunu gercek gibi hissederiz. (K86)”

“Metaverse hayal diinyas: gibidir. Ciinkii biitiin  hayal edebilecegimiz ~ diisiinceleri,
gerceklestirmek istedigimiz yagantilar: biitiin olanaklariyla, seceneklerle aydinliga cikartir.

(K158).”

Tablo 5. “Diinya Odag1” kategorisindeki metaforlar

Metafor Gerekgeler Katilimalar f
Simursiz diinya Hayal giicii sinirlanmadan istenilen her sey K12, K19, K25, 19
(x4) yapilabilir. K33, K35, K75,

Ikinci bir hayat Gergek hayatta yapamayacagimiz seyleri K76, K102,
Yeni bir diinya yapabilme imkan: vardir. K114, K118,
(x5) Gergek diinya ornegidir. K120, K133,
Dijital diinya ileride teknoloji diinyaya hakim olacaktir. K142, K145,
(x2) Internet iizerinden her sey yapilabilir. K146, K152,
Cag otesi Bagka bir ortamda yeniden dogmus gibi K164, K165,
diinya olunur. K170.
Teknolojik Kisinin yorumuna gore distopik ya da

diinya iitopik olabilir.

Bagka bir Sonsuz deneyim firsat1 vardir.

diinya Teknoloji ile gergek &tesi seyler olusturulur.

Gergek otesi Yepyeni 6zellikleri olan bir hayattir.

diinya Yolun basindayiz, kesfedilecek, 6grenilecek

Yeni agan ¢igek ¢ok seyi var.

Bebek Herkes farkl fikirler ve bakis agilari ile

Bireysel diinya oradadir.

Bu kategoriye iliskin siirsiz diinya, ikinci bir hayat, yeni bir diinya ve djjital diinya gibi
kodlar belirlenmistir. Ogrenciler bagka bir diinyada yeniden dogmus gibi olacaklarini,
distopik ya da titopik bir diinya olabilecegini, herkesin farkl: fikir ve bakis acilartyla
Metaverse diinyasinda var olacaklarin belirtmiglerdir. “Diinya odag1” kategorisindeki
metaforlar1 6ne siiren bazi 6grencilerin goriisleri sunlardir:

“Metaverse yeni bir diinya gibidir. Ciinkii farkli Metaverse evrenlerinde yeni diinyalarda
kendimiz olarak variz. Bazi Metaverse evrenler gercek diinya 6rneklemesiyle yapinustir. Bazilari

da tasarim olarak yaratilmistir. (K12)”

“Metaverse ¢ag dtesi ve teknolojik diinya gibidir. Ciinkii ileride diinyaya sadece teknoloji hikim
olacaktir ve Metaverse bunlarin sonucunda olusacaktir. (K35)”

Tablo 6. “Ticari Odak” kategorisindeki metaforlar

Metafor Gerekgeler Katilimcilar f
Kolay kazang Teknoloji ile gercek diinyadan daha fazla para K7, K159, K162 3
diinyasi kazanmak miimkiindiir.

Dijital ticaret Gergek hayattaki girisimcilik ve pazarlama

Sanal ortamda eylemleri sanal platformda gergeklestirme firsati

ticaret sunar.
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Metaverse kavramina iliskin 3 6grenci ticaret ile iligkili yorumlar yapmistir. Metaverse
ortamimnda ticarl firsatlar olabilecegi, hatta gercek diinyadan daha fazla para
kazanmanin miimkiin oldugu vurgulanmistir. “Ticarl odak” kategorisindeki
metaforlar1 6ne siiren bazi 6grencilerin goriisleri sunlardir:

“Metaverse kolay kazang diinyast gibidir. Ciinkii, teknolojik gelismeler ile giiniimiiz
diinyasindan cok sanal diinyada vakit geciriyoruz. Bu da teknolojiyle birlikte daha kolay para
kazanma yollar1 aramamiza sebep oldu. Metaverse de normal hayatta kazamilabilecek paradan cok
daha fazlasina kolay bir sekilde sahip olmak miimkiin. (K7)”

“Metaverse dijital alanda, gercek hayatin girisimcilik ve pazarlama alanlarim yasamas: gibidir.
Ciinkii ana unsurun ilk adimi bir girisim hareketi ile gercekleserek ticareti dijital platforma

dokmektir. (K162)”

Tablo 7. “Oyun Odag1” kategorisindeki metaforlar

Metafor Gerekgeler Katilimalar f
Oyun diinyasinda Gergek diinya ile arasinda ciddi fark var, K9, K22, K69,
yasamak (x4) oyuna benzer. K98, K109, K112,
Video oyunu (x3) Insanlar fiziksel olarak degil zihinsel olarak K123

baglar.

Temelleri oyuna dayamir.
Dijital diinyada karakteri insan olan bir
hareketlilik saglar.

Metaverse kavramina iliskin bu kategoride oyun ile ilgili metaforlar yer almaktadir.
Ogrenciler gerekce olarak Metaverse diinyasinin temellerinin oyuna dayandigin,
gercek diinya ile arasinda fark olup bir gesit oyuna benzedigini ifade etmislerdir. “Oyun
odag1” kategorisindeki metaforlar1 6ne siiren bazi 6grencilerin goriisleri sunlardir:

“Oyun diinyasidir. Gergeklikle arasinda cok ciddi farklar vardwr fakat ilerleyen donemlerde bu
durum degisebilir. (K9)”

“Metaverse oyun gibidir. Ciinkii daha onceki temelleri oyunlardan gelmistir. Sanal bir ortamdar.
Geligtirilebilir ama asla gercee yaklasacak kadar iyi olamaz. Olabilecekler sinrly yapidadir.

(K69)”

Tablo 8. “Distopik Odak” kategorisindeki metaforlar

Metafor Gerekgeler Katilimcilar f
Salgin Zamanla her seyi ele gegiriyor. K1, K29, K41, 8
Gelecegi  olmayan  anlhk Sanal bir evrende yasayacak kadar K42, K55, K74,
popiiler bir olusum dijitallegsemeyiz. K96, K111.
Korliik Gergek diinyay1 gérmemizi engeller.
Bosluk Sonu bilinmeyen bir seydir.
Kara delik (x2) Teknoloji  icine  diistiikce  seni
Sahte siiriikler.
Gri diinya I¢i ve sirrlar bilinmiyor.

Gergek disidur.

Distopik bir diinyadur.
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Bu kategoride Metaverse kavramina iliskin salgin, gelecegi olmayan anlik popiiler bir
olusum, korliikk, bosluk, kara delik, sahte, gri diinya gibi metaforlar kodlanmuistir.
Ogrenciler gerekge olarak Metaverse ortaminin zamanla her seyi ele gecirecegini, gergek
diinyay1 gormemizi engelledigini, sonu bilinmeyen ve gercek dis1 bir sey oldugunu
agiklamiglardir.  “Distopik odak” kategorisindeki metaforlar1 o6ne siiren bazi
ogrencilerin goriisleri sunlardir:

“Metaverse salgin gibidir ciinkii zamanla her seyi ele geciriyor. Faydast ve zararlari birbirini
hala dengeleyemedi. (K29)”

“Metaverse korliik gibidir. Ciinkii sanal evrende gercek diinyay: gormemizi engeller. (K42)”
“Metaverse bogluk gibidir sonu bilinmez. (K55)”

“Metaverse karadelik gibidir ciinkii icini su an bilemiyoruz ve siirmm goremiyoruz. Aym
zamanda karadelik gibi ilgi cekicidir. (K111).”

Yapilan yorumlar incelendiginde Metaverse kavramina iliskin 6grencilerin zihinlerinin
bilinmezliklerle dolu oldugu goriilmektedir. Bu bilinmezligin beraberinde merak

duygusunu da tetikledigi ifade edilmistir.

Tablo 9. “Gelecek Odag1” kategorisindeki metaforlar

Metafor Gerekgeler Katilimalar f
Gelecek (x5) Yaraticilikla inanilmaz teknolojik gelismelere K45, K100, K105,
Gelecegin ufuk acacak K127, K128,
teknolojisi Teknoloji ile her gecen giin ilerliyor. K132, K136,
Yenilik Gelecekte yasanabilecek seyleri su an sanal K163, K168.

4. boyut ortamda yaratmaya ¢alistyor.

Biiytik etkileri Cilginlik.

olacak Hayata yeni bir boyut kazandiracak.

Oniimiizdeki yillarda teknolojiye daha fazla
bagimli bir hayat siirecegiz.

Ogrencilerin Metaverse kavramina iliskinin metaforlarmin gelecek kavramu ile iligkili
oldugu tespit edilmistir. Gelecekte yasanabilecek, teknoloji ile gelisecek, ¢ilginca ve
hayata yeni bir boyut kazandiracak ortam oldugundan bahsetmislerdir.

“Metaverse gelecek gibidir. Ciinkii Metaverse gelecekte yasanmasi beklenen seyleri su anki
hayatimizda sanal ortamda yaratmaya ¢alisan bir platformdur aslinda. Gelecegin para birimleri,

gelecegin sirketleri, oyunlari, yapay zekalar yer alir bu platformda. (K105).”

Tablo 10. “Dijital Ag Odag1” kategorisindeki metaforlar

Metafor Gerekgeler Katilimcilar f
Arama motoru 1ginde tiim sanal alem var. K23, K 57, Ké61. 3
Internet Fiziksel bir ortam degildir.

Sosyal bir medya Digerlerinden farkli olarak 3 boyutlu bir sosyal
medya ortamidar.
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Bu kategoride ogrencilerin Metaverse'ti dijital ag ile ilgili kavramlara benzettigi
goriilmektedir. Gerekge olarak iginde tiim sanal alemin oldugu, 3 boyutlu bir sosyal
medya ortamina benzedigi gibi yorumlar yapilmistir. “Dijital ag odag1” kategorisindeki
metaforlar1 6ne siiren bazi 6grencilerin goriisleri sunlardir:

“Metaverse su an kullandigimiz arama motorlar: gibidir. Ciinkii tiim sanal alemi iginde
barmdirir. (K23).”

“Metaverse internet gibidir ciinkii fiziksel degildir. (K61)”

Ogrenci goriigleri analiz edilirken 9 dgrencinin Metaverse’ii herhangi bir metafor ile
iliskilendirmeyerek “bilmiyorum” cevabini verdikleri tespit edilmistir. Belirtilen
kategoriler disinda bazi metaforlar ise gosterge, ilag, yeryiiziindeki gergeklik, robot
insan, miirekkep seklinde kodlanmistir ancak herhangi bir kategori altinda
gruplandirilamamastir.

Sonug ve Tartisma

Bu arastirmanin amaci {iniversite Ogrencilerinin “Metaverse” kavramina iliskin
algilarini, metaforlar araciligiyla incelemektir. Metaverse kavramina iliskin metaforlar
analiz edildikten sonra olusturulan kodlar kategorize edilerek “kurgu odag1”, “biling
dis1 odag1”, “sanal odak”, “hayal odag1”, “diinya odag1”, “ticari odak”, “oyun odag1”,
“distopik odak”, “gelecek odag1” ve “dijital ag odag1” olmak {izere 10 farkl kategori
altinda toplanmistir. Her bir metafor en az 3 6grenci tarafindan dile getirilmistir.
Belirtilen kategoriler disinda bazi metaforlar ise gosterge, ilag, yeryiiziindeki gergeklik,
robot insan, miirekkep seklinde kodlanmistir ancak herhangi bir kategori altinda
gruplandirilamamigtir. Metaverse hakkinda herhangi bir fikri olmayan ve
“bilmiyorum” seklinde goriis bildiren 6grenciler de mevcuttur.

En ¢ok metafor iiretilen kategori “sanal odak” olarak belirlenmistir. Ogrenciler,
Metaverse’iin ¢evrimici sanal bir ortam oldugu, gercek diinyanin internete yansimasi
seklinde olustugu, gerceklik algisinin sanal ortamda hayat buldugu ve ekranda varligini
hissettiren soyut bir diinya oldugu gibi gerekceler ile sanal diinya, sanal yasam,
simiilasyon, sanal gerceklik gibi metaforlar {iretmislerdir. Literatiirde de benzer olarak
Metaverse’e yonelik birgok tanimda Metaverse’iin ger¢ek diinyanin disinda “sanal olma’
ozelliginin vurgulandig1 goriilmektedir (Dionisio vd., 2013; Kogak, 2023; Novak, 2022;
Park & Kim, 2022; Zhao vd., 2022).

Sanal odaktan sonra d6grenciler tarafindan Metaverse’e iliskin en ¢ok iiretilen metaforlar
“diinya odag1” kategorisi altinda toplanmustir. Ogrenciler Metaverse'ii ikinci bir diinya,
yeni bir hayat, dijital diinya gibi metaforlar ile tanumlamistir. Diinya ile ilgili yapilan
metaforlarda Metaverse’e iligkin genelde umut dolu ifadelerin yer aldig1 goriilmektedir.
Literatiirde Metaverse'iin gesitli sifatlarla beraber (sanal diinya, dijital diinya vb.) baska
bir diinya olarak nitelendirildigi pek ¢ok c¢alismaya rastlamak miimkiindiir (Babur,

2022; Novak, 2022; Park & Kim, 2022; Zhao vd., 2022).

En az diinya odag1 kadar metafor iiretilen bir diger kategori “hayal odag1” olarak
belirlenmistir. Hayal, hayal diinyasi, hayalin icinde olmak, fantastik roman, gerceklik
algisinin kirilmast seklinde metaforlar kullanan 8grencilerin Metaverse diinyasina
iliskin insanin hayal ettigi seyi yasayabilmesi, sinirsiz hayal giicii imkani sunmasi ve
hayalini yansitabilecegi bir platform seklinde diisiinceleri oldugu goriilmektedir.
Ayrica “biling dis1 odak” kategorisinde 6grencilerin Metaverse’ii riiya olarak anlattiklar
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tipki ritya gibi biling dis1 anlamlar yiikledikleri tespit edilmistir. Gergek diinyadan uzak
ve gercek hayatta isteyip de yapilamayan seylere imkan veren ve olumlu 6zelliklerine
vurgu yapilan bir ortam oldugunu vurgulamislardir. Bir 6grenci riiya gibi olumlu
anlamlarin aksine kabus metaforunu kullanarak olumsuz bir anlam igerdigini de ifade
etmistir. Hayal ve biling disi odagindaki metaforlar Mystakidis (2022) tarafindan
vurgulanan ‘Metaverse’iin gercek diinyada yapilabilecek seylerin disinda bir¢ok seyi
yapmaya imkan veren sinirsiz olma ozelligi’ ile uyumludur.

Metaverse kavramina iligkin tiretilen metaforlardan olumlu ve umut dolu anlamlar
iceren bir diger kategori de “gelecek oda@1” kategorisidir. Ogrenciler Metaverse
kavrammna iliskin gelecekte yasanabilecek, teknoloji ile gelip degisecek, ¢ilginca ve
hayata yeni bir boyut kazandiracak umut dolu bir ortam igerikli metaforlar
iiretmiglerdir. Bu metaforlar Metaverse’{iin gelecegine dair yapilan arastirmalarda one
siiriilen, Metaverse’iin gelecekte bir ¢ok yonden biiyiik potansiyele sahip olduguna dair
arastirma sonuglari ile uyumludur (McKinsey & Company, 2022; Pew Research Center,
2022).

Umut dolu metaforlarin yani sira bazi 6grencilerin Metaverse’e iliskin algilarinin
umutsuzluk igerdigi goriilmiistiir. Bu metaforlar “distopik odak” kategorisi altinda
toplanmustir. Ogrenciler Metaverse kavramina iliskin salgin, gelecegi olmayan anlik
popiiler bir olusum, korliik, bosluk, kara delik, sahte, gri diinya gibi metaforlar
kullanmustir. Bu ortamin zamanla her seyi ele gegirecegini, gercek diinyay1 gormemizi
engelledigini, sonu bilinmeyen ve gercek dist bir sey oldugunu ifade etmislerdir. Kus
(2021) ile Oleksy ve arkadaslarmin (2023) Metaverse’e yonelik algilar1 arastirdiklar:
¢alismalarinda da benzer sekilde distopik goriislerin yer aldig: goriilmektedir.

Metaverse kavramina iliskin oyun ile ilgili metaforlar ise “oyun odag1” kategorisi
altinda toplanmistir. Metaverse’ii oyun olarak algilayan ogrenciler, Metaverse'iin
temellerinin oyuna dayandigini, gercek diinya ile arasinda fark olup bir ¢esit oyuna
benzedigini ifade etmislerdir. Oyun odagindaki metaforlar Gibson (2022) tarafindan
vurgulanan “Metaverse’iin daha ¢ok oyun diinyasinda varligini gostermesi” goriisii ile
ilgili olabilir.

Ogrencilerin Metaverse'e iliskin kullandiklar1 metaforlar iitopya, film, tiyatro, kurgusal
diinya, bilim kurgu filmi, kurgu gibi kodlarla “kurgu odagi” kategorisi altinda
toplanmustir. Metaverse’iin gercek diinyadan kopuk, bugiinkii teknolojik imkanlar ile
ulagilamayacak hayal bir diinya oldugunu ifade eden Ogrenciler kavrami internet
ortamimnda oynadiklari oyunlara benzetmislerdir. Metaverse i¢in bazi ¢alismalarda,
ogrencilerin metaforlarina benzer sekilde ‘kurgusal evren’ kavraminin kullanildig:
goriilmektedir (C)Zkahveci vd., 2022; Tirk, 2022).

Metaverse ortamini ticaret yapilan ve ¢ok para kazanilmasi miimkiin olan bir ortam
olarak algilayan 6grencilerin kullandiklar1 metaforlar “ticari odak” kategorisi altinda
toplanmustir. Metaverse ortaminda gergeklestirilecek ticari faaliyetlerin ger¢ek diinyada
oldugundan daha fazla gelir getirecegi vurgulanmistir. Metaverse’te de kripto para
birimleri ile ticari faaliyetlerin yiiriitiiliiyor olmasi ve son zamanlarda kripto para
birimlerinin popiiler hale gelmesi (Vidal-Tomas, 2022), 6grencilerin Metaverse’{i daha
¢ok ticarl odakli algilamalarina neden olmus olabilir.
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Baz1 ogrencilerin ise Metaverse ortamini giiniimiizde kullanilan sosyal medya
ortamlarina benzettigi, sanal alemi icerdigi ve bir cesit dijital aga benzeterek bu

dogrultuda metaforlar kullandiklar: goriilmiistiir. Bu metaforlar ise “djjital ag odag1”
kategorisi altinda toplanmustir. Moro-Visconti'nin (2022, s. 515) Metaverse’e yonelik
taniminda Metaverse’iin ‘djjital olma” 6zelligine vurgu yaptig1 goriilmektedir. Neticede
Metaverse, dijital teknolojilerin bir parcasidir.

Oneriler

Bu calismada tiniversite Ogrencilerinin Metaverse algilari metaforlar araciligiyla

kesfedilmeye calisilmistir. Baska arastirmalarda farkli 6grenim seviyelerinden
ogrencilerin Metaverse’e yonelik algilar1 incelenebilir. Ogrenciler diginda farkli calisma

gruplar ile de arastirmalar yapilabilir. Ayrica farkli arastirma yontemleri kullanilarak

ogrencilerin Metaverse’e iligkin algilari, kullanim durumlari,

beklentileri incelenebilir.
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