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OZET

Dijital teknolojilerin egitim diinyasinda etkisini hizla artirmasi sonucunda sanal ger¢eklik
teknolojisinin egitimde kullanimini gormekteyiz. Cok ¢esitli etkilesimler barindiran ve fiziksel olarak
bir mekdana bagl kalmadan uzaktan yasanabilecek deneyimler sunan metaverse ortamlari,
tiniversitede islenecek teorik ve uygulamali egitimler konusunda da gsiiphesiz biiyiik onem
tasimaktadir. Bu c¢alismada, kullanici-odakly tasarim anlayisla egitim odakli sanal evren
(metaverse) tasarim stirecinde yeni bir tasarim yaklasimi ortaya koymaktir. Bu baglamda, Yildiz
Teknik Universitesi icin bir sanal sinif tasarimi érnek olarak sunulmaktadir. Durum ¢alismasi
olarak gerceklestirilen ¢alismada, ilgili alanyazin arastirilmis, iiniversite ogrencilerinin goriigleri
alinmig ve egitim amagli mevcut sanal gerceklik ortamlart incelenmistir. Toplamda 130 6grencinin
goriisleri, agik u¢lu sorulardan olusan bir anket yoluyla alinmig ve icerik analizi yontemiyle analiz
edilmistir. Analizler sonucunda, 6grencilerin metaverse ortaminda bir egitim platformuna yonelik
ihtivag ve talepleri 11 temadan olusan 3 kategoride toplanarak degerlendirilmistir. Analiz
sonuglarina gore metaverse ortaminda bir egitim platformu ve sinif ortami tasarlanmigtir.

Anahtar Kelimeler: sanal ger¢eklik, sanal evren, e-6grenme, sanal iiniversite, sanal kampiis

Design of Education-Oriented Metaverse:
The Case of Yildiz Technical University

ABSTRACT

As a result of the rapid increase in the impact of digital technologies in the world of education, we
see the use of virtual reality technology in education. Metaverse environments, which contain a wide
variety of interactions and offer experiences that can be experienced remotely without being
physically connected to a place, are undoubtedly of great importance for the theoretical and
practical education to be taught at the university. The aim of this study is to present a new design
approach in the design process of education-oriented virtual universe (metaverse) with a user-

* Dog¢. Dr., Yildiz Teknik Universitesi Sanat ve Tasarim Fakiiltesi Sanat Bolimii, Istanbul / TURKIYE,
ertantoy@yildiz.edu.tr

** Dog. Dr., Yildiz Teknik Universitesi Sanat ve Tasarim Fakiiltesi Iletisim ve Tasarimi Boliimii, Istanbul /
TURKIYE, bucan@yildiz.edu.tr

“* Ars. Gor., Yildiz Teknik Universitesi Sanat ve Tasarim Fakiiltesi Iletisim ve Tasarimi Boliimii, Istanbul /
TURKIYE, fkilavuz@yildiz.edu.tr

**** Dr., Yildiz Teknik Universitesi Egitim Fakiiltesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Boliimii, Istanbul
/ TURKIYE, tugras@yildiz.edu.tr

** Dr. Ogr. Uyesi, Yildiz Teknik Universitesi Elektrik-Elektronik Fakiiltesi Bilgisayar Miihendisligi Béliimii,
Istanbul / TURKIYE, oaltun@yildiz.edu.tr

**** Y1ldiz Teknik Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii, istanbul / TURKIYE, betul.aydogdu@std.yildiz.edu.tr
#*** Y1ldiz Teknik Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii, Istanbul / TURKIYE, elif.caliskan1@std.yildiz.edu.tr

Arastirma Makalesi / Research Article

Atif / Cite as: Toy, E., Ugan, B., Kilavuz, M. F., Ugras, T., Altun, O., Aydogdu, B., Caliskan, E. (2023). Egitim
odakl1 sanal evren tasarimi: Yildiz Teknik Universitesi 6rnegi. Uludag Universitesi Fen-Edebiyat Fakiiltesi Sosyal
Bilimler Dergisi, 24(45), 539-561. https://dx.doi.org/10.21550/sosbilder.1238872

Gonderim Tarihi / Sending Date: 18 Ocak / January 2023
Kabul Tarihi / Acceptance Date: 20 Temmuz / July 2023

Uludag Universitesi Fen-Edebiyat Fakiiltesi Sosyal Bilimler Dergisi
Uludag University Faculty of Arts and Sciences Journal of Social Sciences
Cilt: 24 Sayi: 45 / Volume: 24 Issue: 45

539


mailto:ertantoy@yildiz.edu.tr
mailto:bucan@yildiz.edu.tr
mailto:fkilavuz@yildiz.edu.tr
mailto:tugras@yildiz.edu.tr
mailto:oaltun@yildiz.edu.tr
mailto:betul.aydogdu@std.yildiz.edu.tr
mailto:elif.caliskan1@std.yildiz.edu.tr
https://dx.doi.org/10.21550/sosbilder.1238872
http://orcid.org/0000-0002-7959-7967
http://orcid.org/0000-0003-4062-0469
http://orcid.org/0000-0002-8305-4754
http://orcid.org/0000-0001-8241-5696
http://orcid.org/0000-0001-8823-3148
http://orcid.org/0000-0002-5026-4341
http://orcid.org/0000-0002-6164-3806

Egitim Odakli Sanal Evren Tasarimi: Yildiz Teknik Universitesi Ornegi

oriented design approach. In this context, a virtual classroom design for Yildiz Technical University
is presented as an example. In the study, which was conducted as a case study, the relevant literature
was researched, the opinions of university students were taken and existing virtual reality
environments for educational purposes were examined. The opinions of 130 students were collected
through a questionnaire consisting of open-ended questions and analyzed by content analysis
method. As a result of the analysis, the needs and demands of the students for an educational
platform in the metaverse environment were collected and evaluated in 3 categories consisting of
11 themes. According to the results of the analysis, an educational platform and classroom
environment were designed in the metaverse environment.

Key Words: virtual reality, metaverse, e-learning, virtual university, virtual campus

Giris

Cevrimigi ortamlarda, yeni ve zengin medya iletisim araglarinin ortaya ¢ikmasina
ragmen dgrencilerin gerek egitimcilerle gerek sinif arkadaslariyla daha ¢ok metin tabanli olan
cevrimigi iletisim araglarimi kullanarak etkilesim kurduklari goriilmektedir (Wang, 2008).
Yildiz’a gore (2020: 181) topluluk hissine iligkin kuramsal cergeve, bir 6grenme ortaminda
topluluk hissinin saglanmasinin ve gelistirilmesinin 6nemini ortaya koymaktadir (Y1ldiz, 2020:
181). Farkli mecralarda egitim ortamlarmin énemi okullarin kapali oldugu (Covid 19) salgin
doneminde fazlaca hissedilmistir. Salgin zaman1 yasanan uygulama ve deneyim eksikligi i¢in
en Onemli ¢ozlimlerden birisi de artirilmis ve sanal gerceklik araglarinin gelistirilmesi olarak
one ¢ikmaktadir. Metaverse ortamlarinin gelismesinin, diinya iizerinde uygun teknoloji ve
donanima sahip olan herkes icin egitimin kesintisiz bir temele oturmasina katki saglayacagi
distintilmektedir (Gogen, 2022: 109). Lee ve arkadaglarina gore (2022: 3) salgin sonrasinda
dahi ¢evrimig¢i egitimde yasanan sikintilardan biri, 6grencilerin derslerdeki aktif katiliminin
azalmas1 ve uygulamali egitimlerdeki yetersiz verimliliktir. Metaverse destekli egitim
platformlar1 mevcut iki boyutlu ¢evrimigi siniflarin sinirlamalarint asarak (Kye vd., 2021;
Mystakidis, 2022) teorik ve uygulamali egitimi bir araya getirerek 6grencilerin aktif bir sekilde
egitim faaliyetlerine katilmasini saglayabilmektedir. Egitim agisindan bakildiginda sanal
ortamin sinirsizca ve istenildigi sekilde tasarlanabildigi icin bu tasarim bir hastane, amfi, ofis,
klinik ya da laboratuvar seklinde de olabilmektedir. Ger¢ege yakin tasarlanan sanal ortamlar ile
kisiler daha etkin bir sekilde deneyim yasama imkanina sahip olabilmektedir. Sanal ortamdaki
ogrenme aktiviteleri, 6grenciler igin arastirmaya motivasyon saglayabilir; bilgiyi eglenceli,
stiriikleyici ve etkilesimli bir sekilde aktarabilmektedir (Altunal, 2022: 436). Bu ortamda egitim
icin en ¢ok ve aktif olarak kullanilan teknoloji sanal gercekliktir (Kye vd., 2021). Metaverse ve
sanal gerceklik teknolojisinin birlikteligi de sanal ortamdaki gergeklik duygusunu ve orada
bulunma hissiyatin1 artirmada Onem tasimaktadir. Bu ortamlarin egitim alanindaki
potansiyelleri diisiiniildiiglinde; yaraticilik ve paylasim konusunda 6zgiir bir alan sunmak,
fiziksel ve sanal olarak bir arada hissedilen desteklenmis entegre 6grenme sistemi, kisiyi orada
hissettiren siiriikleyici rehberlik faaliyetleri ve iist diizey etkilesim 6rnek verilebilmektedir
(Phakamach vd., 2022: 85). Cok cesitli etkilesimler barindiran ve gercek bir mekana baglh
kalmadan uzaktan yasanabilecek deneyimler sunan sanal evren / metaverse ortamlari,
iiniversitede islenecek teorik ve uygulamali egitimler konusunda da siiphesiz ki biiylik 6nem
tasimaktadir.

Ilgili alanyazin arastirmasindan elde edilen sonuca gore; egitimin fiziksel
yapilamayacagi olagan ve olaganiistii durumlarda ¢esitli dijital iletisim uygulamalarinin egitim
odakli dontstiiriilme ¢abasi goriilmektedir. Buna ek olarak sanal bir egitim ortami
olusturulmasi konusunda da egitimin ana 6znesi olan dgrencilerin istek ve ihtiyacglar1 6nem
kazanmaktadir. Alanyazin incelenmesinden elde edilen sonuca gore; sanal ortamlarin ya
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gercekiistii ya da gercekei skeomorfik bir yaklagimda tasarlandigi ve iki yaklasim arasinda derin
bir ayrim oldugu goriilmektedir.

Yildiz Teknik Universitesi 2022 yilmin basinda, bahsedilen metaverse ortamlarmnimn
egitim alaninda verimli bir sekilde kullanilmasini saglamak admna kendi metaverse egitim
platformunu olusturmak i¢in ¢alismalara baslamistir. Bu ¢alismalar, Yildiz Teknik Universitesi
Reality Lab isimli genisletilmis gerceklik laboratuvarinin aragtirma ekibi tarafindan,
iiniversitenin kendi kaynaklariyla yiiriitiilmektedir. Bu aragtirma ise, bu ¢alismalar kapsaminda
gerceklestirilmistir.

Egitim odakli mevcut metaverse ortamlar1 goz Oniinde bulunduruldugunda, ya
gercekiistli ya da gergekei skeomorfik bir yaklagimda tasarlandigi ve iki yaklasim arasinda derin
bir ayrim oldugu goriilmektedir. Bu noktada, tasarim yaklasimlarinin egitim odakli ortamlar
icin uygunlugunu arastirmak bir ihtiyag olarak ortaya ¢ikmaktadir. Buna gore, bu arastirmanin
amact; kullanici-odakli tasarim anlayisla egitim odakli sanal evren (metaverse) tasarim
stirecinde yeni bir tasarim yaklasimi ortaya koymaktir. Yeni tasarim yaklagimi ortaya koyma
stirecinde, 6grenci goriislerine de yer vererek O6rnek bir sanal sinif tasarimi sunulmaktadir.
Kullanici-odakli tasarim anlayisi baglaminda, bu arastirma kapsaminda olusturulan metaverse
platformuna dair alanyazin incelemeleri yapilmis, kullanici goriisleri alinmis ve metaverse
ortaminda egitim platformlarinin kullanimlar1 incelenmistir.

Metaverse (Sanal Evren)

Metaverse, Otesi anlamina gelen “meta” ve evren anlamina gelen ‘“universe”
kelimelerinin  birlesimidir. Bu kavram dilimize O&te-evren veya sanal evren olarak
cevrilmektedir. Stephenson, 1992 tarihinde yayimladigi Snow Crash adli bilim-kurgu
romaninda ilk kez metaverse kavramindan bahsetmektedir. Stephenson romaninda, bu kavrami;
diinyamiza paralel, kullanicilarin dijital avatarlar araciligiyla etkilesim kurdugu devasa sanal
bir evren olarak betimlemektedir (Stephenson, 2003). Metaverse, yalnizca sanal bir evren degil
daha otesi olarak bilinmektedir (Kye vd., 2021: 2). Mystakidis (2022: 486), bunu fiziksel
gerceklik ile sanali birlestiren ve ¢ok kullanicili bir ortam sunan gergeklik 6tesi evren olarak
tanimlamaktadir. Bu sanal ortamda kisiler, onlar1 temsil eden sectikleri ya da olusturduklari
avatarlar ile etkilesimde bulunmaktadir (Farjami vd., 2011: 500). Avatarlar, kisilerin maddi
bedenlerine benzer sekillerde kullanildigindan sosyal etkilesim baglaminda 6nemli bir rol
oynamaktadir. Avatarlar insansi veya baska tip formlarda olusturulabilmekte farkli sekillerde
ozellestirilebilmektedir (Ayiter, 2008: 44). Mark Zuckerberg Metaverse kavramini yalnizca
internetin igerigini goriintillemekten ziyade dogrudan i¢inde yasadigimiz internetin
somutlagmus hali olarak tanimlamaktadir (Zuckerberg, 2021). Guo ve Gao (2022) ise internetin
sanal gerceklik (VR) ve artirllmig gergeklik (AR) gozliikkleriyle deneyimlenmesi olarak
tanimlamislardir (Guo & Gao, 2022: 1). Metaverse ile ilgili yapilan bu tanimlamalarla; bu
kavramin, insan hayatina paralel akan internetin somutlastirilmis ve ii¢ boyutlu yeni bir siiriimii
oldugu sonucuna varilabilmektedir (Altunal, 2022: 435). Bu dogrultuda yakin gelecekte
Metaverse diinyasinda oyun, egitim, is gibi bir dizi ¢aligmalarin sanal ortamla birlestirilecegi
beklenmektedir. Farkli amaglar icin kurulan cesitli sanal evrenler, kullanici ihtiyaglarina gore
degisik ¢oziimler sunmaya calismaktadir. Metaverse ile ilgili calismalar egitim, miize, oyun
gibi deneyimler iizerine yogunlasmakta, insanlarin ilgisi ve konunun kapsama alani giinden
giine artmaktadir (Argan vd., 2022). Second Life, Decentraland, Roblox gibi platformlar insan
hayatina paralel ve oyunlastirilmis sanal evrenler olarak belirtilebilmektedir.
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E-Ogrenme

Dijitallesmenin her gecen giin hizlanmasi, dijital teknolojilerin insan hayatinda
kapladig1 yeri siirekli artirmaktadir. 1980°den itibaren dijital teknoloji ve internetin
yayginlagsmasi, cogu sosyal faaliyetlerin bilgi ve iletisim teknolojileri izerinden ytiriitiilmesi ile
bu yeni ¢agda; yasamla ilgili faaliyetlerde teknolojik araglarin ve yontemlerin geleneksel olana
kiyasla daha ¢ok tercih edildigi goriilmektedir (Unlii, 2019: 167). Dijitallesmenin artmasi
stiphesiz ki egitim sektoriinii de dogrudan etkilemektedir. Bilgiye hizlica ulagsmak, 6§renmek,
bireysel ve toplumsal gelisim i¢in bilyiik 6nem tagimaktadir. Bilgiye ulagmadaki gerceklesen
kolayliklar, e-6grenmeyi de beraberinde getirmekte, uzaktan egitim yoOntemleri ile kiiresel
iletisim aginmn gelismesine énemli katkilar saglamaktadir. Iginde bulundugumuz bu bilgi
caginda iletisim teknolojilerindeki hizli gelismelerle egitim yapis1 ve bicimi etkilenmektedir.
Egitimciler yeni egitim programlart ve Ogrenme-68retme modelleri gelistirmeye
yonelmektedir. Bu modellerden uzaktan egitim uygulamalarinin, e-6grenme big¢iminde
yayginlik kazanmaya basladig1 goriilmektedir (Altiparmak vd., 2011: 320). Fiziksel ortamda
yliz yiize gerceklestirilen egitim uygulamalari; gelisen teknoloji, dijitallesme ve internet
imkanlariyla birlikte uzaktan yapilabilmektedir. E-6grenme de denilen bu modelle insanlar
istedigi zaman istedigi yerden bilgiye ulasabilir hale gelmektedir. Cevrimici kitap okuma ve
cevrimigi video izleme gibi egitimi destekleyici unsurlardan faydalanilmaktadir. E-6grenme
sadece bununla sinirli degil egiten ile egitilenin aynt mekanda olma kisitin1 ortadan
kaldirmakta; goriintiilii, sesli ve etkilesimli bir bicimde yapilan egitim-6gretim faaliyetlerini
kapsamaktadir (Alkay1s, 2020). E-6grenme ayn1 zamanda kisileri mekan, zaman ve fiziksel bir
smif ortami kisitlarindan bagimsiz olarak bilgiye ulasabilmelerine imkan vermektedir
(Altiparmak vd., 2011: 321).

Pandemi doneminde kapatilan okullar, egitim uygulamalarini ¢evrimici platformlara
tasimak durumunda kalmistir. Cevrimici uzaktan egitim yontemleri veya e-6grenme, senkron
ve asenkron olarak iki kategoriye ayrilmaktadir. Ders materyallerinin bir sistem iizerinden
paylasildig1 ve gercek zamanl etkilesime izin vermeyen sistemlere asenkron, ger¢ek zamanlt
etkilesime olanak taniyan yiiz yiize egitimin benzerini olusturmay1 amaglayan sisteme ise
senkron egitim yontemi denilmektedir (Tiiziin & Yoriik Toraman, 2021: 833). Senkron egitim
yonteminin faydalar1 arasinda; 6grencilerin birliktelik hissi (Huang & Hsiao, 2012), sanal
ortamda bir arada varlik gostermek (Yamagata-Lynch, 2014) ve uzaktan egitimde sorulara anlik
yanitlar, geri bildirimler almak (Skylar, 2009; Martin vd., 2012) sayilabilmektedir. Her iki
yontem de iyi bir uzaktan egitim yOntemi olsa da senkron egitimdeki etkilesim unsurlar
ogrenciler icin ders deneyimini daha olumlu etkilemektedir. Giinlimiizde uzaktan egitim
yontemlerinin gelismesi ve pandemi gibi beklenmedik ve ani gelisen durumlarda fiziksel olarak
aksayacak egitim yontemlerine yonelik alternatif arayislar hiz kazanmistir. Yalnizca teorik
degil iiniversitelerde verilecek uygulamali dersler i¢cin de etkilesimli egitim sistemleri
olusturma c¢abas1 gozlemlenmektedir. Bu dogrultuda yeni nesil egitim ortamlarinin
olusturulmasi i¢cin metaverse ve e-6grenme kavramlari bir araya gelmektedir.

Sanal Gerc¢eklik

Sanal gerceklik teknolojisiyle birlikte ti¢ boyutlu sanal ortamlarla kullanict arasinda
daha fazla duygu ve etkilesimin dahil olmasi, iki boyutlu ortamlarin egitimde geri plana
atilmasina sebep olmasi beklenmektedir. Tki boyutlu ortamlar1 negatif etkileyen; diisiik benlik
algisi, katilim saglamama hissi, hareketsizlik, basit duygusal ifadeler gibi sinirlamalar
olusturmaktadir (Gogen, 2022: 110). Oradalik deneyimi i¢in (Immersive Experience);
‘kullanicinin sanal bir ortamin algisal olarak icine girme derecesi’, ‘sistem ve kullanici
arasindaki etkilesim sirasinda kullanici tarafindaki algilar ve deneyim’ gibi tanimlamalar
kullanilabilmektedir (Zhang, 2020: 90880). Ug boyutlu metaverse ortamlarinda his duygusunun
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pay1 arttikca 6grenciler i¢in etkin 6grenme siirecleri de gercege tasinmaktadir. Oradalik hissini
en iyi deneyimleten sanal gergeklik teknolojisi ile kisiler bulundugu gergekligin 6tesinde sanal
bir ortamda deneyim yasayabilmektedir. Sanal gerceklik gozliigii ile gergeklesebilecek bu
deneyimde serbestlik derecesi kisaca DoF (Degrees of Freedom) kafa ve viicudun sanal
gerceklik ortaminda kag eksende hareket esnekligine sahip oldugunun 6lgiisiidiir. Igine cep
telefonu takilan stereoskop mantigiyla ¢alisan sanal gergeklik gozliikleri iic serbestlik
derecesine sahiptir (3-DoF) ve yalnizca donme hareketleri yapilabilmektedir: Kafa asagi-
yukari, saga-sola dondiirebilir ve saga-sola egilebilmektedir. Alt1 serbestlik derecesine sahip
(6-DoF) sanal gergeklik gozliikklerinde ise bu donme hareketlerine ilave olarak dogrusal
hareketler yapmak miimkiindiir: Kafa ve viicut hareketleri; ileri-geri, saga-sola ve yukari-asagi
yonlendirilebilmektedir. 3-DoF yalnizca diizlemsel hareket imkan1 saglarken, 6-DoF uzaysal
olarak oradalik/i¢indelik deneyimi sunmaktadir (Doma, 2020).

Iki boyutlu tasarim ortamlarinda, kullanici deneyimi tasarim prensiplerinden
“skeomorfizm” kavrami sik¢a goriilmektedir. Gergek diinyaya benzeyen nesneleri ve ortamlari
iceren bu tasarim konsepti Ornegin; bilgisayarda bir belgeyi klasor simgesine siiriikleyip
diizenlemek veya bir dosyay1 kaydetmek icin disket seklinde ikon kullanmak, silmek i¢in ¢op
sepeti ikonu gibi gercek diinyadan referanslar1 sanal ortamda vermek seklinde kullanilmaktadir
(Interaction Design Foundation, 2015). Bu dogrultuda, egitimcilerin 6grencileriyle ayni fiziksel
alanda olma yanilsamasini siirdiirebilecekleri, 6zellestirilmis bir sanal ortam olusturmaya
uygun, skeomorfik ¢evrim i¢i platformlarin olusturulmasi diisiiniilmektedir (Mistretta, 2022:
6).

Uc boyutlu 6grenme ortamlarinin tasarrmina dair Kapp ve O’Driscoll’'un (2010)
prensipleri diisliniiliip, sanal ger¢eklik ortaminda olusturulacak egitim platformunun tasarimi
icin bu prensipleri (Sekil 1) incelemek gerekmektedir.

Ogretici

Zemin

Sekil 1: 3D Ogrenme Ortamlari VR Tasarim Prensipleri (Kapp & O’Driscoll, 2010)
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Bu prensiplere dayali kurgulanabilecek Ogrenme aktiviteleri soyledir (Kapp &
O’Driscoll, 2010) :

Avatar Kullanimi: Katilimcilarin kendilerini sanal ortamda temsil eden, sececegi
avatarlar kullanabilir ve lizerinde degisiklikler yapabilmektedir.

Rol Oynama: Katilimeilarin degisik 6grenme aktivitelerine dair role biirlinebilir ve bu
dogrultuda tecriibe kazanabilmektedir.

Rehber/Talimat: Ortama yabanci yeni katilimcilar i¢in, sanal ortamdaki talimatlar ve
rehberler sunulabilmektedir.

Uygulama: Onceden hazirlanmis cesitli 6gretim tekniklerinin katilimeilar tarafindan
sanal ortamda uygulanip deneyimlenebilmektedir.

Birlikte Yaratmak/is Birligi: Katilimcilar sanal ortamda is birligi, grup ¢alismasi ve
toplantilar1 yapabilmektedir.

Sosyal Paylasim: Katilimcilarin sanal ortamda sosyallesme, iletisim kurma gibi
etkilesimlerine olanak taniyan sosyal alanlar olusturulmaktadir.

Covid-19 viriisiiniin sebep oldugu pandemiyle kisa zamanda biiyiik hizla yayginlasan
uzaktan iletisim teknolojileri e-6grenme i¢in uyarlanmaya galisilsa da teorik egitimde yiiz
ylizenin yerini kismen doldurabilmekte, uygulamali egitimde ise verimsizligi goze
carpmaktadir. Fiziksel ortam, yiliksek maliyetli uygulama ve deneyler, uygulamanin
karmagiklig1 gibi faktorlerle uygulamali e-6grenme icin VR destekli sanal ortamlara dair
ihtiyaclar ortaya ¢ikmaktadir. Halihazirda ¢ok nadir olan bu sistemler ya egitim amac1 disinda
olusturulmus ya da mevcut ortamlarin pandemi ile birlikte hizli ve plansizca e-6grenme
modeline ¢evirme ¢aligmalar1 olarak goriilmektedir. 2 boyutlu geleneksel ortamlarin tasarimi
bir yana giincel durumda 3 boyutlu VR ortamlari i¢in tasarim prensiplerinin belirlenmesi de bu
dogrultuda onem kazanmaktadir. Kiiresel market arastirma verilerine gore 2022 yilinda 72.8
milyar dolar seviyesindeki metaverse pazarinin, tim ekosistemiyle 2024 yilina kadar 783.3
milyar dolar seviyesine yiikselmesi 6ngoriilmektedir (Lee & Gu, 2022: 1). Pazar payinin hizlica
yiikseldigi ve beraberinde biiylik bir ekosistemle gelisen bu teknolojilerin egitim alaninda
planlanmasi, tasarimi ve uygulanmasi 6nem tagimaktadir.

Egitim amagli mevcut sanal gerceklik ortamlart incelendiginde; yurti¢i ve yurtdisinda
cesitli platformlarin gelistirildigini gdormekteyiz. Ogrencilerin geleneksel sinif ortaminda elde
edilen bilgilerden ziyade, sanal ortamda 3 boyutlu modeller ile olusturulan sahneleri oradaymis
gibi deneyimlemeleri saglanabilmektedir. Gergek bir sinif kadar gesitli ve etkilesimli bir igerik
sunulabilen bu ortamlarda 6grenciler yapilan modelleri ve sahneleri deneyimleyebilmektedir.
Ders yiiriitiiciisii tarafindan anlatilan konu, sahne degisimleri ve modeller ile desteklenip
uygulamali olarak &grencilerin derse katilmalari saglanabilmekte ve derslerin daha akilda
kalici, pratige dokiilmiis hale evrilmesine imkan tanimaktadir. Diinya genelinde farkl
{iniversiteler bu teknolojileri kullanmak igin ¢alismalara baslamustir. Ornek olarak verilebilecek
iiniversitelerden bazilari; Tokyo Universitesi, Hong Kong Cin Universitesi, Orta Dogu Teknik
Universitesi ve Atatiirk Universitesidir.

Tokyo Universitesi ise yakinda ortaokul ve lise dgrencileri icin miihendislik egitimleri
iceren, sanal ortamda kurslar, dersler ve etkinlikler diizenlemeyi hedeflemektedir. Uygulama
asamasindaki projelerinde miihendislik alaninda c¢alisan Ggrenci sayisim1  artirmayi
hedeflemektedirler (Asia News Network, 2022).

Hong Kong Cin Universitesi (HGCU), sistemini meta veri deposu ile gelistirmistir.
Universite 6grencilerinin ve 6gretmenlerinin kampiis yagamini etkin bir sekilde zenginlestiren
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blok zincir odakli bir yapt kullanmaktadir. Bu platformdan ornek gorsel Sekil 2°de
goriilmektedir. Metaverse, platform gelistirme motoru olan Unity lizerinde gelistirilmistir,
boylece uygulama akilli telefonlarda, bilgisayarlarda ve tarayici tabanli bulut tabanli
sistemlerde kullanilabilir hale getirilmek amaglanmaktadir (Duan vd., 2021: 159).

— = TH g

Professor CW: Welcome to CUHKSZ
Metaverse!

Chen: Where is the bus stop?
Wu Tongime): Take a look at my new

Sekil 2: HGCU Metaverse Platformu (Duan vd., 2021)

Ulkemizde ise ODTU’lii arastirmacilar, gelistirdikleri “Sanal Okul” projesi ile 3B sanal
kampiisii kurulduktan sonra projede sanal terapi iizerine c¢alismaya devam etmektedirler.
Ozellikle sosyal fobisi olanlara yonelik gelistirilmis sanal klinik adli g¢aligmaya
yogunlasmislardir. Hedefleri ise psikologlarla Zoom veya gergek hayat goriismeleri yerine 3B
olarak tasarlanmig ortamlarda gerceklestirilen katilimlardir. Sanal Okul projelerinde
amacladiklari, 6grencilerin arkadaslariyla sanal ortamda kendi belirledikleri avatar ile iletisime
geemesidir. Ders sonrast 6grencilerin sosyal etkilesimlerini artirmak icin tasarlanan ortami
kullanabilmektedirler. Ogrenciler, baska &grencilerle es zamanli olarak ortamda
bulunabilmektedirler. Ogretmenler sunum yapmak isterse ortamda sunumunu aktararak
ogrencilerin gérmesi miimkiindiir. Ger¢gek zamanli etkilesimin ¢ok benzeri bir ortam
olusturmuslardir. ODTU tarafinda gelistirilen “Sanal Simf” projesi gelistirme asamasindadur.
Bu sanal ortamin Second Life tabanli sanal platform {izerinde kurgulandigi vurgulanmistir
(Bulu & Isler, 2011). Ulkemizden bir diger ¢alisma ise Atatiirk Universitesi’nin sanal sergi
uygulamas1 olan Artsteps iizerinden olusturulan ortamda bir ders vermesi Ornek
gosterilebilmektedir (Atatiirk Universitesi, 2022).

Yurtigi ornekleri ele alindiginda herhangi bir {iniversitenin kendi gelistirdigi platform
iizerinden metaverse ortami tasarladigi ve uyguladigi bir 6rnege rastlanmamistir. Hazir sanal
ortam platformlarini ¢esitli ihtiyaglara gore adapte etmek {lizerine kurgulanan bu sistemlerde,
biitiinciil bir sekilde e-0grenme ve metaverse konusunun ele alinip liniversitelere yonelik sanal
egitim ortami sisteminin tasarlanabilirligi konusundaki eksiklikler goze carpmaktadir. Bu
nedenle, iiniversitelerin kendi platformlarini olusturmalari, istenilen 6zelliklerin eklenip
cikartilmasina imkan tanimasinin 6nemli bir avantaj saglayacagi ongoriilmektedir.
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Yontem

Bu caligma, nitel arasgtirma yontemlerinden durum caligmasi olarak gerceklestirilmistir.
Durum c¢alismasi; belirli bir veya birka¢ durumun, birden fazla veri toplama yoluyla
derinlemesine incelendigi, durumlarin ve duruma bagli temalarin tanimlandigi nitel bir
arastirma yaklasimidir (Creswell, 2006). Bu calismada, metaverse ortaminda {iniversitelere
yonelik bir sanal sinif tasarimi, incelenen durum olarak ele alinmistir. Veri toplama amaciyla,
ilgili alanyazin arastirilmis, liniversite 6grencilerinin goriisleri alinmis ve egitim amagli mevcut
sanal gerceklik ortamlari incelenmistir. Ayrica, ulasilan sonuglara dayanan bir sanal gergeklik
sinif tasarimi sunulmustur. Bu ¢alisma igin, Yildiz Teknik Universitesi Sosyal ve Beseri
Bilimler Arastirmalar1 Etik Kurulu'nun 27.06.2022 tarihli 2022.06 sayil1 karar1 geregince Etik
Kurul Onay1 alinmustir.

Ogrenci goriislerini almak igin, a¢ik uclu sorulardan olusan bir anket kullanilmistir. Bu
yollarla elde edilen veriler, icerik analizi yontemi ile analiz edilerek duruma yonelik temalar
tanimlanmistir. Calismanin arastirma grubunu, Yildiz Teknik Universitesinin gesitli fakiilte ve
boliimlerinden toplam 130 6g8renci olusturmaktadir (Tablo 1). S6z konusu 6grenciler,
Universite geneline acik olan “Metaverse” adli segmeli derse kayith o&grencilerdir. Bu
ogrencilerin konuya ilgileri nedeniyle sorulari ictenlikle ve detayli olarak yanitlayacaklari
varsayilmistir. Ayrica, farkli fakiilte ve boliimlerin farkl ihtiya¢ ve bakis agilarini da ortaya
koyacagi varsayilmstir. Dolayisiyla katilimeilarin se¢iminde, arastirmanin kapsamina uygun
olarak metaverse konusuna ilgisi olan 6grencilerin secilmesi amaglanarak amagli 6rnekleme
yontemi kullanilmistir. Amacghi 6rnekleme, derinlemesine arastirma yapabilmek amaciyla

calismanin amac1 baglaminda bilgi a¢isindan zengin durumlarin secilmesidir (Blytikoztiirk vd.,
2022).

Tablo 1: Katilime: Profili

Fakiilte Simif Sayi
Elektrik - Elektronik Fakiiltesi 2 1
3 11
4 4
Fen-Edebiyat Fakiiltesi 2 2
3 6
4 3
Gemi Insaat1 ve Denizcilik Fakiiltesi 3 1
4 20
Tktisadi ve Idari Bilimler Fakiiltesi 2 10
3 3
Insaat Fakiiltesi 3 9
Kimya-Metalurji Fakiiltesi 3 6
Makine Fakiiltesi 3 11
4 12
Mimarlik Fakiiltesi 1 1
2 3
3 21
4 1
Sanat ve Tasarim Fakiiltesi 4 5
Toplam 130

Ogrenci goriislerini almak icin kullanilan ankette yer alan agik uglu sorular sunlardir: (i)
Metaverse denildiginde aklinizda nasil bir ortam canlaniyor, tarif edebilir misiniz? (ii)
Universite kampiisiimiiz metaverse ortaminda sunulmus olsaydi bu ortamin nasil gériinmesini
isterdiniz? (iii) Metaverse ortaminda egitim almak isteseydiniz hangi 6zelliklere sahip olmasini
beklerdiniz? Katilimeilarin yanitlari, elektronik ortamda yazili metin olarak alinmistir. “K1,
K2, K3, ..., K130” olarak etiketlenen her bir katilimcinin yanitlar1 analiz edilmek {izere bir
araya getirilmistir.
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Gergeklestirilen goriismelerde, katilimcilara yoneltilen acik uglu sorular neticesinde
elde edilen yanitlar igerik analizi yontemi ile analiz edilmistir. Proje ekibinde yer alan 7
arastirmaci, katilimci arastirma yaklagimi baglaminda birlikte c¢alisarak igerik analizini
gerceklestirmistir. Bu yaklagima gore, konsensiis saglanan kodlar {izerinden yine konsensiis
saglanarak tema ve kategoriler olusturulmustur (Tablo 2). Kodlar, katilimcilarin diigiincelerini,
duygularini, ihtiyaglarini, taleplerini vb. ifade ettikleri tespit edilen anahtar ifadelerdir. Bu
anahtar ifadelerin gruplanmasi ile 6nce temalar, sonrasinda ise kategoriler elde edilmistir. Daha
sonra, mevcut egitim amaclh sanal gerceklik ortamlari, benimsedikleri tasarim yaklasimi
baglaminda incelenmis ve 68renci beklentileri ile karsilastirilarak yeni tasarim yaklasimi i¢in
Oneriler gelistirilmis; bu 6neriler dogrultusunda bir sanal sinif ortami tasarlanmistir.

Bulgular

Kullanici goriismeleri yoluyla elde edilen verilere dair yapilan igerik analizi sonucunda
elde edilen bulgular, analiz ¢ercevesi tablosunda verilmektedir (Tablo 2). Tablo 2’te verilen
analiz ¢ercevesinde, kodlardan elde edilen temalar degerlendirildiginde, bunlarin ii¢ kategoride
gruplanabilecegi goriilmiistiir: Ortam tasarimi, Ogrenme deneyimi tasarimi, Kullanici deneyimi
tasarimi. Ortam tasarimi, 3B sanal ortamlarin genel olarak gorsel tasarim 6gelerinin nasil bir
tasarim yaklasimi ile kullanildig1 ve hangi tasarim nesnelerinin yer aldigi ile ilgilidir. Ogrenme
deneyimi tasarimi, bir 6grenme ortaminin, 6grencilerin 6grenmelerine etki eden faktorlerin goz
oniinde bulunduruldugu tasarim 6gelerine odaklanmaktadir. Kullanici deneyimi tasarimi ise
genel olarak bir ortamin/arayliziin kullanicilar tarafindan ne tiir etkilesimler yoluyla
kullanildigina dair tasarim ilke ve tasarim 6gelerine odaklanmaktadir.

Tablo 2: Analiz Cergevesi

Kod

Tema

Kategori

Isinlanma, Nesnelerle etkilesime
gecme, 3B nesneler, vb.

3B Modelleme ve Sahne Kullanimi (46 katilimer)

Gergekei nesneler, Gergekgilik
duygusu, Gergekei sinif ortami vb.

Gergekei Nesneler ve Sinif Ortami Modellemesi (11
katilimer)

Fantastik tasarimlar, Farkli mekan
tasarimlari vb.

Smif Ortaminin Yeniden Olusturulmasi (17 katilimci)

Deneyler, Sanal Laboratuvar vb.

Laboratuvar Ortaminin Tasarlanmasi (8 katilimer)

Sergiler, Faaliyetler, Kuliip
tamitimlari, Konferanslar vb.

Etkinlik Alanlarmin Olusturulmasi (13 katilimci)

Ortam Tasarimi

Saha tecriibesi, Is deneyimi vb.

Staj Deneyiminin Olusturulmasi (5 katilimci)

Sosyal etkinlik, Sohbet odalar1 vb.

Sosyal Grup ve Iletisim (19 katilime)

Ogrenme

Bagka derslere katilma imka Deneyimi

asxa derslere katiima imkant, Sinif Aktivitelerinin Tasarimi ve Uygulamast (7 Tasarim
Diplomalarin sanal ortamda

. . katilimci)

verilmesi vb.
Oyun kurgusu{ D?rvs aktiviteleri, Oyun Tabanl1 Aktiviteler (15 katilimer)
Oyunlastirma ile 6grenme vb.
. . Kullanic1
{1et15'1{r.1 kuf mak, SOW sgrabl}me Iletisimi Tesvik Etme (16 katilime1) Deneyimi
ozelligi, Egitmenler ile iletisim vb. Tasarimi

Kisisel avatar olugturma, Avatar ile
iletisim kurabilme vb.

Ozellestirilebilir Avatar (17 katilimer)
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Analiz sonuclarina gore, “3B Modelleme ve Sahne Kullanimi (46 katilime1)”, “Gergekei
Nesneler ve Sinif Ortam1 Modellemesi (11 katilimci)”, “Laboratuvar Ortaminin Tasarlanmasi
(8 katilimer)”, “Etkinlik Alanlarinin Olusturulmasi (13 katilimce1)” ve “Sinif Ortaminin Yeniden
Olusturulmast (17 katilime1)” temalart “Ortam Tasarimi” kategorisi olarak karsimiza
¢ikmaktadir. “Staj Deneyiminin Olusturulmasi (5 katilime1)”, “Sosyal Grup ve Iletisim (19
katilimei)” ve “Smmif Aktivitelerinin Tasarimi ve Uygulamasi (7 katilime1)” temalari “Ogrenme
Deneyimi Tasarimi” kategorisi olarak goriilmektedir. “Oyun Tabanli Aktiviteler (15
katilimer)”, “Iletisimi Tesvik Etme (16 katilime1)” ve “Ozellestirilebilir Avatar (17 katilimci)
temalar1 ise “Kullanici Deneyimi Tasarimi” kategorisi olarak ortaya ¢ikmaktadir.

Ortam Tasarimina Yonelik Bulgular

Katilimcilara metaverse ortaminda bir egitim platformunun nasil olmas1 gerektigine
yonelik sorular yonetildiginde 130 katilimcidan 46 katilimc1 metaverse ortaminda ii¢ boyutlu
modelleme ve sahne kullaniminin bulunmasi gerektigi yoniinde goriis bildirmislerdir. Kye ve
arkadaglar1 (2021) ile Mystakidis’in (2022) belirttigi ilizere, metaverse destekli egitim
platformlar1 mevcut iki boyutlu g¢evrimig¢i smiflarin smirlamalarinin asilmasi durumunda
ogrencilerin aktif katilim1 saglanabilmektedir. Buna paralel olarak, katilimcilar da 3B ortamin
avantajlarindan bahsetmistir. Ornegin; K27 numarali katilimci, “Bu gelisen teknolojide
derslerimizde geometrik ve grafiksel degerleri 2 boyutlu tahta da gérmektense zihnimde tam
oturmasi i¢in ve daha rahat islemler yapabilmek igin VR gozliikler yardimiyla gormek
isterdim.” seklinde goriis bildirmistir. K89 numarali katilime1 ise soyle demistir: “VR gozliikler
aracthgiyla mimarlik ogrencilerinin 3 boyutlu diisiinebilmesi gelistirilebilir matematik
ogrencilerinin ise ozellikle geometri derslerinde uzay kavramini ¢ok daha net bir sekilde
Canlandirilabilmesi adina biiyiik bir olanak saglamasi icten bile degil.” K112 numarali bagka
bir katilimci ise, “Derslerde ogrenciler ortamda bulunmuyor, sadece isitsel duyularim
kullanabiliyorlar. Fakat metaverse sayesinde ekrandan iki boyutlu gerceklesen egitim ii¢
boyutlu hale getirilebilir.” seklinde yanitlamistir.

Ote yandan Altunal (2022) belirttigi gibi, fiziksel gerceklige yakin tasarlanan sanal
gerceklik ile kisiler daha etkin bir sekilde deneyim yasama imkanina sahip olabilmektedir.
Nitekim katilimcilara metaverse ortaminda bir egitim platformunun nasil olmasi gerektigine
yonelik sorular yonetildiginde 130 katilimcidan 11 katilimer metaverse ortaminda gergekci
nesneler ve smif ortami modellemesi gerektigi yoniinde goriis bildirmislerdir. Buna gore
katilimcilar olusturulacak olan yeni siniflarin ve nesnelerin gergege yakin tasarlanmasi yoniinde
goriiglerini belirtmiglerdir. Bu goriise iliskin 6rnek vermek gerekirse; K22 numarali katilimcet,
“Cevrimici siniflarin geleneksel bir diizene gore belirli avantajlar: olsa da bazi égrenciler
cevrimi¢i siiflarda sinif ortamindan kopuk hissedebiliyorlar.” yanitin1 vermistir. K38 numarali
katilimet ise “Ornek vermek gerekirse tipki bir siniftaymis gibi metaverse iizerinde bir sinifta
oldugumuzu hayal edelim. Arkadaslarimiz, ogretmenimiz, siramiz her seyiyle ayni olmalidir.”
seklinde yanitlamistir.

Katilimcilara metaverse ortaminda bir egitim platformunun nasil olmasi gerektigine
yonelik sorular yonetildiginde 17 katilimci ise metaverse ortaminda sinif ortaminin yeniden
olusturulmas1 gerektigi yoniinde goriislerini ifade etmislerdir. Ornek vermek gerekirse; K29
numarali katihme1, “Tekdiize, yenilikten uzak, ilgi ¢ekici olmayan ogretme sekli yerine
gorsellerle zenginlestirilmis, sira disi, farkli mekan ve tasarimlarla ogrencinin merakint
cezbederek onlarin ilgisini arttirabilir onlara ogretirken ki harcanan emegi daha verimli
kullanilmasina da olanak saglanabilir.” seklinde yanitlamistir. K42 numarali katilimer ise,
“Akademisyenlerin ihtiyaglarina gére diizenleyecekleri sanal gerceklikte sinif olusturulmalidir.
Bahsedilen bu sanal ortamlar, 6grencilerin daha once gormedikleri ortamlara erigimlerini
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saglayacagi icin diistinme ve analiz kapasitelerini arttirarak onlara katki saglamasi
kagimilmazdir.” yanitin1 vermistir.

Katilimcilara metaverse ortaminda bir egitim platformunun nasil olmasi gerektigine
yonelik sorular yonetildiginde 8 katilimci, laboratuvar ortaminin tasarlanmasi gerektigi
yoniinde goriislerine yer vermiglerdir. Bu dogrultuda ders igeriklerine uygun ozellestirilmis
sanal laboratuvar ortamlar1 olusturularak egitimcilerin ve dgrencilerin derslerde bu ortamlari
aktif olarak kullanilmasiyla gergeklestirmesi zor veya tehlikeli deneylerin yapilabilecegine
deginmistirler. Ornegin; K5 numarali katilmci, “Bir kimya &grencisi iiniversite
laboratuvarindaki tehlikeli bir deneyi metaverse siniflarinda rahatlikla deneyimleyebilecektir.”
K9 numaral diger bir katilimet ise, «...Ogrenciler, laboratuvar derslerini ¢ok pasif bir sekilde
gecirdi ve bu biiyiik eksikliklere yol acti. Uygulamali faaliyetleri miimkiin kilabilecek ¢cevrimici
araglar veya teknolojiler gelistirmek miimkiindiir...” yanitin1 vermistir.

Metaverse ortaminda bir egitim platformunun nasil olmasi gerektigine yonelik sorular
katilimcilara  yonetildiginde 13 katilimei, metaverse ortaminda etkinlik alanlarinin
olusturulmasi gerektigi yoniinde goriis bildirmislerdir. Kapp ve O’Driscoll’un (2010) {ig
boyutlu 6grenme ortamlarin tasarimina dair sosyal paylasim prensibine gore katilimeilarin
sanal ortamda sosyallesme, iletisim kurma gibi etkilesimlerine olanak tanityan sosyal alanlar
olusturulmasindan s6z etmistir. Katilimeilardan da etkinlik alanlarinin motive edici ve faydali
olabilecegi yoniinde goriis bildirenler olmustur. Ornegin; K72 numaral katilimei, “...Ders
disinda kampiistimiizii gezmek istedigimiz bir sanal diinya tasarlayip ders disinda eglenceli
vakitler gegirebiliriz. Okuldan sikilan degil, okula gitmek isteyen kisilere doniisiiriiz diye
diistintiyorum.” seklinde gorlsiinii belirtirken K23 numarali katilimci, “Giizel Sanatlar
Fakiiltesi i¢in, miizeler ve sanat galerileri bu evrene entegre olabilir. Evinizden veya
smifimizdan diinyadaki tiim miizeleri gezme, sanat galerilerine gitme sansi elde edebilirsiniz.
Hem de oyle internet ortamindaki gibi interaktif olmayacak sekilde degil, insanlarla sosyal
oOlabileceginiz bir alan yaratiyor.” yanitiyla etkinlik ortamlarinin kolaylik saglayarak gercek
yasamda bulunan ortamlarin sanal ortamda goriilmesinin saglanabilecegini belirtmistir.
Katilimcilara yoneltilen sorular neticesinde metaverse de olusturulacak bir egitim platformunun
ortam tasariminda yer almasi beklenen 6zellikleri hakkinda elde edilen veriler ortam tasarimi
kategorisi altinda toplanmistir. Arastirma kapsaminda metaverse de egitim platformu tasarimi
hakkinda katilimcilardan elde edilen goriisler dogrultusunda; ii¢ boyutlu modelleme ve sahne
tasarimlarinin - kullanimi, ilgi c¢ekici gorsellerle zenginlesen siif ortaminin yeniden
olusturulmas: gerekliligini, sanal laboratuvar ortamlar1 olusturularak Ogrencilerin ve
gorevlilerin deneylerini gerceklestirebilecegi alan olusturmasi ve etkinlik alanlarinin motive
edici ve faydali olabilecegi sonucuna varilmastir.

Ogrenme Deneyimi Tasarimina Yonelik Bulgular

Katilimcilara metaverse de egitim almak istedikleri bu ortamin hangi 6zelliklere sahip
olmasi1 gerektigine yonelik sorulan sorulara 5 katilimci, metaverse ortaminda staj deneyiminin
olusturulmasi yoniinde goriislerini ifade etmislerdir. Phakamach vd. (2022) metaverse’nin,
kisiyi orada hissettiren siiriikleyici rehberlik faaliyetlerinden olusan ve yiiksek etkilesimin
saglamasi gibi 6grenme siireci tizerindeki olumlu etkilerine deginmistir. Arastirma kapsaminda
elde edilen sonuglar da bu goriisii destekler nitelikte olup, staj ve atdlye gibi egitici aktivitelerde
sanal evrenin kullamlmasinin egitim siirecine katki saglayabilecegi belirtilmistir. Ornegin; K6
numarali katilime1, “Gemilerde ¢alistigimiz ortamlar pratige dayaniyor, 6 ay siiren uzun bir
uzak yol gemi stajimiz, atélye ve simiilasyon derslerimiz bulunmakta bu dersler aslinda sanal
evrene uyum saglayabilir.” seklinde yanitlamistir. K32 numarali katilimei ise “Gergek bir is
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tecriibesi edinmeden once staj yapmak gibi gercek bir is ortamim yakindan gorebilecekleri ve
staj egitimi alabilecekleri metaverse projesi gelistirilebilir.” yanitini vermistir.

Metaverse ortaminda bir egitim platformunun hangi 6zelliklere sahip olmas1 gerektigi
hakkinda katilimcilara yoneltilen sorulara 19 katilimci ise sosyal grup ve iletisim seklinde
goriislerine yer vermislerdir. Yildiz (2020), bir 6grenme ortaminin sahip olmasi gereken
ozelliklerden biri olan topluluk hissinin 6nemine dikkat ¢ekmektedir. Bu goriise benzer bir
bigimde katilimcilarda metaverse ortaminda sosyal birlikteligin gereklili§inden bahsetmistir.
Ornegin; K54 numaral katilimei, “Belki de en énemlisi ise grencinin kendisinin sosyal
bulunusluk hissi yasamasinin yaninda diger arkadaglarinin da kendini fark ettiginin bilincinde
olmasi, yani birlikte bulunusluk.” olarak yanitlamistir. K127 numarali katilimer ise “Herkesin
birbiriyle etkilesimde oldugu grup ¢alismalar: daha ger¢ekgi olabilir. Aktif, katilimli, anlamli,
sosyal olarak etkilesimli, yinelemeli ve neseli ilkeleri birlikte, kisilerin oOgrenmesi
pekistirilebilir.” seklinde yanitlamistir.

Metaverse’de egitim almak istedikleri ortamin sahip olmasini bekledikleri 6zellikleri
hakkinda katilimcilara yoneltilen sorulara, 130 katilimcidan siif aktivitelerinin tasarimi ve
uygulamasi temasini olusturan 7 katilimci; derse konuk alabilme, baska smiflara katilma
imkani, sertifikalarin sanal ortamda verilmesi ve diplomalarin sanal ortamda verilmesi gibi ders
isleyisine yonelik goriislerini bildirmislerdir. Bu dogrultuda diinyamizdaki bir sinif ortamindaki
ders islenisinin sanal ortama tasinmasi yoniinde diisiincelerini ifade etmislerdir. Bu goriislere
ornek vermek gerekirse; K39 numarali katilime1, “Metaverse bu yiizden egitim i¢in yeni kaptlar
acmaktadir. Insanlarin hayallerine ulasabilmeleri icin yaratilmis bir evrendir. Okulu yarida
kalmis seksen yasindaki biri sanal gozliigiiyle beraber diplomasini alabilir.” yanitiyla
diplomalarin sanal ortamda verilmesine dair goriisiinii belirtirken, K40 numarali katilimer ise,
“...Derse bir profesor veya béliimden mezun bir kigiyi cagirmanmin ¢ok kolay olmasi ve bu kigi
icin yolda herhangi bir zaman kaybr olmamasi...” seklinde cevabiyla derse konuk alabilme
0zelliginin bulunmasi yoniinde goriisiinli ifade etmistir. Arastirma kapsaminda katilimcilara
yoneltilen sorular neticesinde, metaverse’de egitim almak istedikleri ortam hakkindaki
goriisleri 6grenme deneyimi tasarimi kategorisi altinda toplanmustir. Bu arastirma ile elde
edilen veriler dogrultusunda metaverse de bir egitim ortaminda olmas1 beklenen 6zelliklerinin;
staj ve atdlye gibi egitici faaliyetlerin gergeklestirilebildigi, sosyal agidan bir arada olma
hissinin saglandigi, etkilesimli bir bigimde iletisimin siirdiiriilebildigi, derse konuk alabilme,
sertifika ve diplomalarin sanal ortamda verilmesi gibi sinif aktivitelerinden olusan bir 6grenme
deneyimi tasarimini gerektirdigi sonucuna ulagilmgtir.

Kullanic1 Deneyimi Tasarimina Yonelik Bulgular

Katilimcilara egitim almak istedikleri metaverse ortamimin hangi 6zelliklere sahip
olmasi gerektigine dair yoneltilen sorulara 15 katilimci ise oyun tabanli aktivitelerin yer almasi
yoniinde goriislerini ifade etmislerdir. Altunal (2022), sanal ortamda 6grenme aktiviteleriyle
ilgili bilgi aktariminin eglenceli ve etkilesimli bir bigimde gerceklestirilerek bu durumun
Ogrenciler i¢in arastirma motivasyonu saglayabilecegine deginmistir. Benzer bir bigcimde
katilimcilar da 6grenmeyi tesvik eden oyun ve eglence tabanli faaliyetlerin yer almasina yonelik
yaklasimlariyla bu goriisii destekledigi goriilmektedir. Ornegin; K19 numarali katilimer, ...
Derse gelen dgrencilere sadece o ders icin ozel dagitilan, o 6grencinin imzasin tagiyan taklit
edilemeyen ve maddi bir degeri olmayan bir token/NFT, avatar, vb. verilmesi, yiiksek not alan
veya ¢aba gosteren dgrencilerinde benzer odiillerle bu sisteme tesvik edilmesi...” seklinde
yanitlamistir. K130 numarali diger bir katilimer ise “Beceri ve zorluk seviye belli bir kuram
takip ederek ogrenci etkinligi artirtlabilir ve gelisim saglanabilir. Ciinkii biz yeni nesil olarak
keyif almay severiz. Illaki oyun oynayarak bu keyfi sagladigimizdan metaverse evrenine hizli
bir sekilde adapte olabiliriz.” seklinde yanitlamistir.
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Metaverse’de egitim ortaminin hangi Ozelliklere sahip olmasi gerektigi hakkinda
yoneltilen sorulara 16 katilimer ise iletisimi tesvik etmesi yoniinde goriislerini bildirmislerdir.
Gogen (2022), iki boyutlu ortamin basit duygusal ifadelerden olugsmasinin iletisim tizerindeki
siirlayict etkisinden sz etmistir. Katilimeilarda bu goriise benzer bir bi¢cimde iki boyutlu
ortamin duygusal anlamdaki sinirlayict yontine karsin metaverse ortaminin kisilere kendilerini
ifade etmede onlara 6zgiir bir alan saglayacagindan bahsetmistirler. Bu konuya iliskin 6rnek
vermek gerekirse; K122 numarali katilimer ise, “Ozgiiven problemi olan bireyler icin kendini
daha rahat ifade etme, gosterme firsati sunar. Arkadas edinmek, derslere katilmak, derslerde
soz alabilmek bu bireyler i¢in daha kolay hale gelir.” seklinde yanit vermistir. Benzer bir goriise
sahip K45 numarali katilimet ise “Ogrenciler belki de ger¢ek sinif ortaminda derse katilmaktan
cekinebilir, soru sormaktan korkar ya da arkadaglarla iletisim kurmakta zorlanmr ama bu
sistemle baska evrende baska karakter olarak derse katildiginda ¢ok daha farkl: bir kisilige
biiriinebilir.” seklindeki yanitiyla metaverse ortaminin kendilerini ifade etmelerini
kolaylagtirarak iletisimi gii¢lii hale getirecegine iliskin goriislerine yer vermistir.

Kapp ve O’Driscoll’a (2010) ait tasarim prensipleri aracilifiyla olusturulabilecek ii¢
boyutlu ortamlardaki 6grenme aktiviteleri arasinda kullanicilari sanal ortamda temsil etmesini
saglayan ve iizerinde degisikliklerin gerceklestirebildigi avatar kullaniminda séz etmistir.
Katilimecilarda metaverse de egitim ortaminin sahip olmasi gereken Ozellikleri hakkinda
yoneltilen sorulara 17 katilimei, 6zellestirilebilir avatarlarin bulunmasi yoniinde goriislerini
ifade etmislerdir. Ornek vermek gerekirse; K117 numarali katilime1, “Avatarlarin ézellikleri
kullanicilarin kendini ifade etme ozgiirliigiinii yansitacak sekilde titizlikle kisisellestirilebilir
insan benzeri veya tamamen fantastik sekilde goriinebilirler.” seklinde avatar {lizerinde
kullanicinin istekleri dogrultusunda kisisellestirilebilir olma 6zelliginden s6z ederken, K108
numarali katilme1 ise “Ozgiiven dedim evet ciinkii herkes o an kamerasim acip katilmak
istemeyebiliyor, avatar kullanilarak bu sorunu da ortadan kaldirmis oluyoruz. Ve online
dersten farkli olarak sanki sinifta gergekte oldugu gibi arkadaslarimizla bulusup sosyal olarak
kendimizi daha aktif hissedebiliriz.” seklindeki yanitiyla avatar kullanimimin gergek yasama
yakin gercekei bir deneyim hissi saglayacagindan s6z etmistir. Katilimcilara yoneltilen sorular
neticesinde, metaverse’deki egitim almak istedikleri ortamin sahip olmasi gerektigi diigiiniilen
islevleri hakkinda elde edilen veriler kullanici deneyimi tasarimi kategorisi altinda toplanmustir.
Aragtirma kapsaminda metaverse’de egitim ortaminin islevleri hakkinda katilimcilardan elde
edilen goriisler dogrultusunda; avatar kullaniminin kisilere 6zgiir bir iletisim alani taniyan,
iletisimi ve oyun tabanli aktiviteleriyle 6grenimi tesvik eden bir yapiya sahip olmasini
gerektirdigi sonucuna varilmistir.

Ogrencilerden alinan verilerin analizinin ardindan, egitim amacli mevcut sanal
gerceklik ortamlart incelenmistir. Calisma kapsaminda 6grencilerin egitim almak istedikleri
sanal sinif ortam1 hakkindaki beklentilerini 6l¢mek amaciyla daha 6nce yapilmis ve aktif olarak
kullanilan metaverse egitim platformlar1 karsilastirmali olarak incelemeye alinmistir. Bu
dogrultuda Engage VR, Edverse, MetaHKUST, MeetinVR, Virbela ve Secondlife adli egitim
odakli metaverse platformlar1 incelenmistir. Metaverse platformlarindaki egitim ortamlari
Tablo 3’te yer alan form, renk, doku ve 151k tasarim 6gelerine gore degerlendirilmistir. Tasarim
Ogelerinin model lizerindeki kullanimi tasarim yaklasimi agisindan incelendiginde; skeomorfik
tasarim yaklasimina sahip ortamlara “gergek¢i”, kurgusal tasarim yaklasimina sahip ortamlara
ise “gergekiistlii” tasarim kategorisi baslig1 altinda yer verilmistir.

Ogrencilerin egitim almak istedikleri sanal smif ortamma yonelik goriisleri
dogrultusunda gergekei ve gergekiistii tasarim yaklagimina sahip iki farkli metaverse platformu
tasarim Ozelliklerine gore detayl olarak incelenmistir. Incelemeye gére siif ortamlarimin
tasarimi agisindan Ogrencilerin istekleri ile oOrtiisen ya da ters diisen noktalara deginilmistir.
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Dolayistyla bu ortamlarin 6grencilerin egitim almak istedikleri sanal smif ortami ile
karsilastirildiginda uygun olup olmadig: Olciilerek gelecek calismalar i¢in dikkat edilmesi
gereken hususlara deginilmistir.

Sekil 3: Engage VR Metaverse Sinifi (Engage VR, 2023)

Ogrencilere yoneltilen metaverse ortaminda egitim almak istedikleri sanal sinif tasarimi
hakkindaki arastirma sorulari neticesinde elde edilen betimlemelerine gore; gergekei smif
diizeninden uzak bir yaklasimla yeniden tasarlanmasi yoniindedir. Bu dogrultuda mevcut
metaverse ortamlarinda yer alan sanal siif tasarimlari incelendiginde Sekil 3’te yer alan
Engage VR adli egitim platformunun 6grenci beklentileri ile ters diisen 6zelliklere sahip oldugu
goriilmektedir. Genel siif tasarimi ve diizeni agisindan incelendiginde; oturma sistemi, ders
tahtasinin ve hocaya ait sunum kiirsiisiiniin konumu klasik bir sinif goriinlimiine sahip olan
ortamin skeomorfik bir anlayisla olusturuldugu goriilmektedir. Sinif icerisinde kullanilan masa
ve oturma alanlarinin tasarimlarinda kullanilan ahsap doku ozelliklerine gore
degerlendirildiginde ortam, fiziksel diinyada asina oldugumuz sinif ortaminin birebir kopyasini
olusturmaktadir. Ortam tasariminda yer alan duvar, tahta, masa, kap1 gibi objelerin renkleri
incelendiginde; duvar rengi olarak beyaz ve tahta rengi olarak kullanilan yesil gergek
yasamdaki objelere tanimlanan renkler ile benzerlik gostermektedir. Isik ise, gercek bir i¢
mekanda oldugu gibi yer alan tavan 15181 olarak ve ortamin aydinlatilmasinda kullanilan bir
diger tasarim Ogesidir. Ortamin genel gOriinimi tim tasarim Ogeleri acisindan
degerlendirildiginde skeomorfik bir yaklasima sahip gergekei bir tasarimdan olustugu sonucuna
varilmstir.
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Sekil 4: Edverse Metaverse Sinifi (Edverse, 2023)

Calismada ele alman bir diger egitim platformu Sekil 4’te yer alan Edverse adli
metaverse uygulamasina ait sinif tasarimidir. Ogrencilere sanal sinif ortami tasarimi hakkindaki
yoneltilen arastirma sorular1 neticesinde elde edilen goriislere gore kurgusal bir tasarim
yaklagimin yani sira halihazirda kullandigimiz mekéanlara referans veren o6zelliklere de yer
verilmistir. Edverse adli metaverse uygulamasinin sanal sinif ortami incelendiginde ortamin
gercekei bir siif goriiniimiinden uzak, gergekiistii bir tasarim anlayisiyla olusturuldugu
goriilmistiir. Dolayistyla bu sinif ortami, 6grencilerin istekleri g6z 6niinde bulunduruldugunda
tasarim Ozellikleri agisindan Ortiisen noktalarin yer aldigi goriilmektedir. Ortamin tasarim
ozellikleri incelendiginde; dijital ekran ve oturma alanlar1 gergekci bir sinif ortamina kiyasla
farklilagtirilmistir.  Dijital ekranlar, masa ve oturma alanlarinda kullanilan doku ve
1siklandirmalar ile tasarimda kullanilan koyu ve neon renkler ortama kurgusal bir atmosfer
saglamistir. Ayni zamanda masa ve koltuk tasarimlar1 mevcut diinyadaki kullanimiyla benzerlik
gostermektedir. Boylelikle hem kurgusal hem de yasadigimiz diinyada asina olunan simif
ortamima yonelik referanslarin verildigi goriilmektedir. Ortamin genel goriiniimii tasarim
ogeleri acisindan incelendiginde gergekiistii bir tasarim yaklagimi ile olusturuldugu sonucuna
varilmaktadir.

Yapilan karsilastirmalar sonucunda her iki platform sanal sinif tasarimlar1 agisindan iki
farkli yaklagima sahiptir. Engage VR’a ait sinif tasarimi tamamen gergek¢i ve skeomorfik bir
ortami yansitirken Edverse, form olarak gercekci bir tasarim anlayis1 gosterse de diger tasarim
ogeleri baglaminda gergekiistii tasarim yaklagimini sergilemektedir. Tablo 3’te yer alan egitim
odakli diger metaverse platformlar1 Ozellikleri bakimindan tasarim Ogelerine gore
degerlendirildiginde c¢ogunlugunun gercek¢i ve skeomorfik bir tasarim anlayist ile
olusturuldugu sonucuna varilmaktadir. Bu durum metaverse ortaminda sanal bir sinif ortaminin
olusturulmasindaki tasarim siirecinin 6grencilerle birlikte yiiriitiilmesi konusundaki ihtiyacin
gerekliligini ortaya koymaktadir. Bu amagla belirtilen ihtiyaci karsilamaya yonelik 6grenciyi
merkeze alan sanal bir sinif ortaminin nasil olmasi gerektigi iizerine bir ¢alisma yapilmstir.
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Tablo 3: Metaverse Egitim Ortamlarinin Ozellikleri

FORM RENK DOKU ISIK

Metaverse Platformu Gergekei | Gergekiisti | Gergekei | Gergekiisti | Gergekei | Gergekiisti | Gergekgi | Gergekiistii
Etrt]g?:g/]/eer\wlqzqevr.io/ v 4 v Ve
Et(i[\als:r/i\?vww.edverse.com/ 4 v v v
Nt inkustedu hid v 4 v v/
mgae;:iﬂmw.meetinvr.com/ 4 v 4 v
miLZ?;fwww.virbela.com/ 4 v 4 v
ﬁte}gzg?slécigidnfe.com/ v v v v

Mevcut egitim amagli metaverse ortamlarinin 6grenci goriisleriyle karsilastirilarak
analiz edilmesi sonucunda, her bir tasarim Ogesi baglaminda, gergek¢i ve gercekiistii
yaklagimlarin harmanlamasi seklinde bir tasarim yaklasimi onerilmektedir. Buna gore, Yildiz
Teknik Universitesi icin metaverse’de bir sinif ortami tasarimini ortaya konmustur.

Yildiz Teknik Universitesi Metaverse Ortaminda Egitim Ortam Tasarim

Veri analizinde ortaya c¢ikan temalara iliskin tasarim problemleri ortaya konmus ve
bunlara yonelik tasarim ¢ozlimleri {liretilmistir. Bu tasarim ¢dziimlerine dayanarak, Yildiz
Teknik Universitesi’nin metaverse ortaminda egitim platformuna yénelik siniflar igin sanal
siif tasarimlart olusturulmustur (bk. Sekil 5-7). Bu simiflar, ii¢ boyutlu modelleme yazilimi
olan Cinema4D kullanilarak {i¢ boyutlu sekilde tasarlanmistir.

Ortam tasarimu ile ilgili en dikkat gekici temalardan biri olan “3B modeller ve sahne
kullanimi1” ile ilgili olarak 3B model kullanimi bir ihtiyag olarak goriilmektedir. 3B modellerin
sanal smif ortaminda nasil ve nerede yer alacagina dair iiretilen ¢oziimlerden birine karar
verilmistir: modellerin iizerine konabilecegi bir platform tasarlamak. Dolayisiyla, olusturulan
sanal smifta egitim materyali olarak 3B modeller yer alacak ve bu modeller bir platform ile
goriintiilenebilecektir. Ortam tasarimu ile ilgili diger bir tema, “Gergekei nesneler ve sinif ortami
modellemesi” i¢in tespit edilen ihtiyag, sinif ortami modellenirken 6grencilerin daha rahat
olabilmesi i¢in alisik oldugu bir ortam yaratmak iizere, gergekc¢i goriiniimdeki nesnelere detay
olarak yer verilmesidir. Bu ihtiyaci karsilamak {izere sinif ortaminda yer alan egitim amagh
nesnelerin fiziksel sinif ortamlarindaki tasarimlar1 gdz 6niinde bulundurulmustur. Ornegin,
tahta kullanimu i¢in geleneksel bir tahta tasarimi yapilmistir. Diger tema olan “Sinif ortaminin
yeniden olusturulmasi” ise 6grencilerin sanal ortamda oldugunu daha fazla hissedebilmesi i¢in
genel ortam tasariminin kurgusal ozelliklerde tasarlanmasi bir ihtiya¢ olarak belirlenmistir.
Ornegin, geleneksel masa ve sira diizeninin birebir modellenmesi yerine dgrencilerin ortama
farklt bir kurgu ile dahil olmasinin saglanmasi bu ihtiyaci karsilayacak bir ¢oziim olarak
goriilmiistiir. Buna gore, 6grencilerin sanal sinif ortaminda oturabilecekleri alanlar kurgulanmis
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ve bu alanlar iki alternatif tasarim olarak sunulmustur: basamakli yapi ve kiosklu yap1 (bk. Sekil
6).

Sekil 5: Sanal Sinifin Distan Goriiniimii

Sekil 6: Sanal Sinifin ¢ Mekan Tasarimina Ait Gériiniimler

Bagka bir deyisle, metaverse egitim platformuna yonelik sanal sinif ortaminin gorsel
tasarimi hakkinda elde edilen katilimc1 goriislerinin analizine gore yaygin olarak iki farkli sinif
tasviri ortaya ¢ikmistir. Ogrencilerin bir boliimii gercekci nesnelerin bulundugu bir egitim
ortamina yakin sinif tasarimdan s6z ederken bir boliimii ise ortamin yeniden olusturuldugu,
fantastik ve kurgusal bir tasarimdan s6z etmistir. Bu goriisler dogrultusunda Sekil 5°te de
goriildiigi iizere yap1 tasariminin olusturulmasinda, gergekg¢i bir sinif ortamina yakin ve kapali
formuyla fiziksel mekan hissine sahip, gorsel bicimi itibariyle de sanal ortam duygusunu
barindirmas1 amacglanmistir. Katilimcilarin gergek¢i nesnelerin bulundugu sinif ortamina
yonelik goriisleri yapinin i¢ mekan tasarimina yansitilmistir. Sekil 6’da sol tarafta bulunan i¢
mekan tasariminda gercek bir siif ortaminda bulunan ders tahtasina yer verilmistir. Sanal
siifin i¢ mekan goriiniimiinde gercekei bir sinif ortamina benzer sekilde Sekil 6’da sagda yer
alan gorselde de goriilecegi iizere Ogrenci ve Ogretmene ait alanlar olusturulmustur.
Katilimcilarin gercekei sinif ortami beklentilerine yonelik 68renciler icin gergege benzeyen
oturma alanlar1 tasarlanmis, sinif ortaminin yeniden ve kurgusal bir bi¢imde olusturulmasi
goriisiine uygun olarak oturma alanlarinin tasariminda gercgekg¢i bir sira diizeninden uzak estetik
bir tasarim yapilmustir.

Tablo 2°deki analiz gercevesinde bahsedilen kodlar arasindaki “Gergek¢i nesneler,
gercekeilik duygusu, gercekei sinif ortami” {izerine yapilan katilimci yorumlart “Gergekei
Nesneler ve Sinif Ortam1 Modellemesi” temasiyla kullanicilarin fiziksel oradalik deneyimine
dair goriiglerini icermektedir. Ortam tasariminin oradalik algisiyla dogrudan etkisi
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gozlemlenmistir. Olusturulan ortamin katilimeilar i¢in oradalik deneyimini artirdigi
gbzlemlenmistir.

Katilimcilarin; gergeklik algisi, ortam tasarimi ve kullanici deneyimine dair yorumlari
diisiiniildiiglinde; sanal gerceklik destekli olusturulmus bu ortamin, kullanicilarin oradalik
deneyimini (immersive experience) giiglendirdigi goriilmiistiir. Kullanicinin sanal gergeklik
baslig1 igerisinde 360 derece olarak gordiigli ortam, fiziksel hareketlerinin dogruca sistem
tarafindan algilanmasiyla kullanicilar ortamin igerisinde hissetmektedir. Gergekci nesneler ve
ortam tasarimiyla da bu etki artirllmaktadir. Bu durumun konsantrasyon ve odaklanma
konularinda da sanal sinif ortamindaki deneyimine katki saglayacagi sonucuna varilmistir.
Katilimeilarin diger katilimeilari avatarlariyla goriip, ayni li¢ boyutlu ortamda bulunup, fiziksel
ve isitsel kurduklar iletisimle oradalik algis1 giiglendirilmistir.

Ogrenme deneyimi tasarimu ile ilgili dikkat ¢eken tema ise “Sosyal grup ve iletigim”
olarak ortaya ¢ikmistir. Buna iliskin temel ihtiyag, sosyallesme alanlarinin olusturulmasidir. Bu
ihtiyaci giderebilecek ¢6ziim olasiliklar1 arasinda, 6grencilerin sanal siif ortami diginda vakit
gecirebilecegi farkli ortamlarin da bulunmasi yer almaktadir. Dolayisiyla, sanal smiflara ek
olarak dinlenme alani, grup ¢aligmasi yapilabilecek alanlar ve kafeler gibi ortamlar igeren bir
kampiis ortami tasarimi ¢6ziim olarak ortaya konmustur. Kampiis alaninin tasarimi bu ¢alisma
kapsaminda yer almamakla birlikte, genel fikir vermesi acisindan bu tasarim fikirlerinin
gelistirilecegi bir taslak kampiis ortam1 Sekil 7°de sunulmaktadir.

e—

Sekil 7: Sanal Sinifin Kampiis Ortamindan Goriintiisii

Kullanic1 deneyimi tasarmi ile ilgili dikkat ¢eken tema, “Ozellestirilebilir avatar”
temasidir. Buna gore, 6grenciler tarafindan kullanilan avatarlarin tasarimimin kisiye 6zgi
olmasi1 hem buradalik hissinin hem de kisinin kendini daha rahat ifade edebilmesinin
saglanmas1 agisindan ¢ok Onemli bir ihtiya¢ olarak ortaya ¢ikmistir. Bu ihtiya¢ gbz oniinde
bulundurularak, 6grencilerin sanal ortama girerken kullanmak {iizere kendilerine 6zel avatar
tasarlamalarina olanak veren bir avatar tasarim uygulamasinin gelistirilmesine karar verilmistir.

Ozetle, ulasilan sonuglara dayali olarak yukarida ozellikleri aciklanan sanal siif
tasarimi olusturulmus ve bir tasarim onerisi olarak sunulmaktadir.

Sonuc¢

Egitim diinyasinda dijital teknolojilerin etkisinin hizla artmasi1 sonucunda sanal
gerceklik teknolojisinin egitimde kullanmildigimi gormekteyiz. Cok ¢esitli etkilesimlere ev
sahipligi yapan ve fiziksel olarak bir yere bagl kalmadan uzaktan yasanabilecek deneyimler
sunan metaverse ortamlari, tiniversitede verilecek teorik ve uygulamali egitimler i¢in siiphesiz
biiyiik 6nem tagimaktadir. Tamamen 6zel bir yazilim altyapisi ile gelistirilen egitim amach
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metaverse ortamlar1 yurt diginda goriilmekle birlikte iilkemizde sadece var olan ortamlara
uyarlanarak kullanilmaktadir. Hazir sanal ortam platformlarint c¢esitli ihtiyaclara gore
uyarlamak tizere tasarlanan bu sistemlerde, tiniversiteler i¢in sanal egitim ortami sisteminin e-
O0grenme ve metaverse biitiinciil olarak ele alinarak tasarlanmasindaki eksiklikler goze
carpmaktadir. Bu nedenle {iniversitelerin kendi platformlarini olusturmalarinin ve istenilen
ozelliklerin eklenmesine veya c¢ikarilmasina izin vermesinin Onemli bir avantaj olacagi
ongoriilmektedir.

Bu ¢alismada egitim amagli metaverse ortamlari i¢in gergekei ve gergekiistii niteliklerin
bir arada kullanildig1 yeni bir tasarim yaklasimi ortaya konulmustur. Bu tasarim yaklasimini
yansitan bir sanal smif Yildiz Teknik Universitesi igin drnek olarak tasarlanip sunulmustur.
Olusturulan bu sanal smifla birlikte Yildiz Teknik Universitesinin metaverse platformu
gelistirilmeye baglanmistir. Durum calismast olarak gergeklestirilen ¢alismada veri toplamak
icin ilgili alanyazin taranmis, egitim amacli mevcut sanal gergeklik ortamlar1 incelenmis ve
tiniversite ogrencilerinin goriisleri alinmustir. Toplamda 130 6grencinin goriisleri acik uc¢lu
sorulardan olusan bir anket araciligiyla alinmis ve igerik analizi yontemiyle analiz edilmistir.
Analizler sonucunda 6grencilerin metaverse ortaminda bir egitim platformuna yonelik ihtiyag
ve talepleri toplanarak 11 temadan olusan 3 kategoride degerlendirilmistir.

Ortam tasarimu ile ilgili olarak, metaverse egitim platformu i¢in sanal sinif ortaminin
gorsel tasarimina iligkin katilimer goriiglerinin analizine gore iki farkli simif tanimi ortaya
cikmistir. Ogrencilerin bir kismi gercekei nesnelerin bulundugu egitim ortamlarina yakin bir
sinif tasarimindan bahsederken, bir kismi da ortamin yeniden yaratildig fantastik ve kurgusal
bir siif tasarimindan bahsetmistir. Gergeke¢i nesnelerin bulundugu smif ortamina iliskin
katilimcilarin goriisleri binanin i¢ tasarimina yansitilmistir.

Katilimcilarin gercekei sinif ortami beklentileri ve sinif ortaminin kurgusal bir sekilde
yeniden yaratilmasi fikrine uygun olarak oturma alanlarinin tasariminda gergekci bir sira
diizeninden uzak estetik bir tasarim yapilmistir. Bunun en biiyiik nedeniyse katilimcilarin derse
odaklanmak istedikleri i¢in gercek diinyadan uzaklasmak istememeleri olmustur. Ogrenme
deneyimi tasariminda dikkat ¢eken tema “Sosyal gruplar ve iletisim” olarak ortaya ¢ikmuistir.
Bunun i¢in temel ihtiya¢ sosyallesme alanlarinin olusturulmasidir. Bu ihtiyaca yanit
verebilecek ¢Oziim olanaklar1 arasinda Ogrencilerin sanal siif ortami disinda zaman
gecirebilecekleri farkli ortamlarin bulunmasi yer almaktadir. Bu nedenle sanal siiflara ek
olarak dinlenme alanlari, grup ¢alismalarinin yapilabilecegi alanlar ve yemekhanelerin de yer
aldig1 bir kampiis ortami tasarimi ¢6ziim olarak ortaya konulmustur. Kampiis alaninin tasarimi
bu caligmanin kapsaminda olmamakla birlikte, genel bir fikir vermesi i¢in bu tasarim
fikirlerinin gelistirilecegi taslak bir kampiis ortam1 Sekil 5’te sunulmustur.

Kullanic1 deneyimi tasariminda dikkat ¢eken tema “Ozellestirilebilir avatar” temasidir.
Buna gore ogrencilerin kullandiklar1 avatarlarin tasariminin kisiye 6zel olmasi hem burada
olma hissi hem de kendini daha rahat ifade edebilmesi agisindan ¢ok énemli bir ihtiyag olarak
ortaya ¢ikmustir. Bu ihtiya¢ géz oniinde bulundurularak 6grencilerin sanal ortama girerken
kullanmak iizere kendi avatarlarini tasarlamalarina olanak saglayan bir avatar tasarim
uygulamasi gelistirilmesine karar verilmigtir.

Sonug olarak veri analizinde ortaya ¢ikan temalara iliskin tasarim problemleri ortaya
¢ikarilmis ve bunlara yonelik tasarim ¢oziimleri iiretilmistir. Bu tasarim ¢dziimlerinden yola
cikilarak Yildiz Teknik Universitesi igin egitim amacli sanal smnif tasarimi olusturulmustur. Bu
calisma oOzellikle egitim odakli sanal evren platformlar1 igin tasarlanacak ortamlarin
gelistirilmesinde 6grenci fikirlerinin kullanici deneyimi tasarimi agisindan énemli oldugunu
ortaya koymustur. Yeni jenerasyonlara uygun egitim metodolojileri gelistirilmesi igin
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genisletilmis gerceklik gibi yeni teknolojiler tizerine daha ¢ok arastirma yapilmasi ve hizli bir
sekilde egitimde kullanilmas1 gerektigi ongoriilmektedir. Egitim amaclh olusturulacak sanal
ortamlarda gergek¢i ve gercekiistii isluplarin harmanlanmasi seklinde bir tasarim yaklasimi
yapilmasi gerekliligi ileriki ¢aligmalarda dikkate alinmalidir. Egitim alaninda sanal ortam
tasarim1 yapilirken her asamada 6grenci goriislerinden faydalanilmasinin 6nemi de dikkat
edilmesi gereken bir konudur.
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EXTENDED ABSTRACT

As a result of the rapid increase in the impact of digital technologies in the education world, we see
the use of virtual reality technology in education. Metaverse environments, which host a wide variety
of interactions and offer experiences that can be lived remotely without being physically connected
to a place, are undoubtedly of great importance for the theoretical and applied trainings to be
covered at the university. Although metaverse environments for educational purposes, developed
entirely with a special software infrastructure, are seen abroad, they are only used in our country
by adapting existing environments. In these systems, which are designed to adapt ready-made virtual
environment platforms according to various needs, deficiencies in designing the virtual education
environment system for universities by considering e-learning and metaverse in a holistic way are
striking. For this reason, it is foreseen that it will be an important advantage for universities to
create their own platforms and allow the desired features to be added or removed.

In this study, a virtual classroom design developed to create a metaverse education platform for
Yildiz Technical University is presented. In the study, which was carried out as a case study, the
relevant literature was searched for data collection, the existing virtual reality environments for
educational purposes were examined and the opinions of university students were taken. In total,
the opinions of 130 students were obtained through a questionnaire consisting of open-ended
questions and analyzed by content analysis method. As a result of the analyzes, the needs and
demands of the students for an education platform in the metaverse environment were gathered and
evaluated in 3 categories consisting of 11 themes.

Accordingly, “3D Modeling and Using Scenes”, “Realistic Objects and Classroom Environment
Modeling ”, “Designing the Laboratory Environment”, “Creating Activity Spaces” and “Recreating
the Classroom Environment”” themes appear as the “Environment Design” category. The themes of
“Creating the Internship Experience”, “Social Groups and Communication” and “Design and
Implementation of Classroom Activities” are seen as the “Learning Experience Design” category.
“Game-Based Activities”, “Promoting Communication” and “Customizable Avatar” themes

emerge as the “User Experience Design” category.

Regarding the environment design, some of the students talked about a classroom design close to a
physical educational environment with realistic objects, some of them talked about a fantastic and
fictional design in which the environment was recreated. In line with these views, as can be seen in
Figure 3, in the creation of the building design, it is aimed to have the feeling of physical space close
to a realistic classroom environment and with its closed form, and to have the sense of virtual
environment in terms of its visual form. The views of the participants about the classroom
environment with realistic objects were reflected in the interior design of the building. In the interior
design on the left in Figure 4, the lesson board in a physical classroom environment is included. In
the interior view of the virtual classroom, similar to a physical classroom environment, student and
teacher areas have been created, as can be seen in the image on the right in Figure 4. Physical
seating areas were designed for the students in line with the realistic classroom environment
expectations of the participants, and an aesthetic design, far from a realistic row order, was made
in the design of the seating areas in accordance with the idea of recreating the classroom
environment in a fictional way.

The striking theme about learning experience design emerged as ‘“Social groups and
communication ”. The basic need for this is the creation of socialization areas. Among the solution
possibilities that can meet this need is the existence of different environments where students can
spend time apart from the virtual classroom environment. Therefore, in addition to virtual
classrooms, a campus environment design including resting areas, areas where group work can be
done, and cafeterias has been put forward as a solution. Although the design of the campus area is
not within the scope of this study, a draft campus environment in which these design ideas will be
developed is presented in Figure 5 to give a general idea.

As a result, design problems related to the themes that emerged in the data analysis were revealed
and design solutions were produced for them. Based on these design solutions, virtual classroom
designs were created for Yildiz Technical University.
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