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OZET

YUKSEK LiSANS TEZi

ORTAOKUL OGRETMENLERil\{iN METAVERSE FARKINDALIKLARI
VE TUTUMLARDI’NIN FARKLI DEGISKENLER ACISINDAN INCELENMESI

Cilem KARASU KOYBASI

Mus Alparslan Universitesi
Fen Bilimleri Enstitiisii
Fen Bilgisi Egitimi Anabilim Dah

Damisman: Dog¢. Dr. Oylum CAVDAR

Bu arastirmada ortaokul 6gretmenlerinin metaverse uygulamalarina iligkin farkindaliklarini ve
egitimde metaverse kullanimina yonelik tutumlarint belirlemek amaglanmistir. Caligmada bu kapsamda
Ogretmenlerinin metaverse farkindalik diizeyi ve bu uygulamalarin egitsel kullanimina yonelik tutum
diizeyi tespit edilmis, cesitli degiskenler agisindan farklilik gosterip gostermedigi incelenmistir. Ayrica
Ogretmenlerin bu konulardaki gorisleri alinmistir. Arastirmada nitel ve nicel yontemlerin birlikte
kullamldigi karma yontem tercih edilmistir. Nicel boyutunda arastirmaya 205 ortaokul 6gretmeni katilmus;
nitel boyutunda ise 12 6gretmen katilimci olarak belirlenmigtir. Calismanin nicel verileri “Metaverse
Olgegi” ve “Metaverese Kullanimi Tutum Olgegi” ile nitel verileri ise yar1 yapilandirilmis goriisme formu
ile toplanmigtir. Nicel Verilerin analizinde tamimlayici istatistikler ve bagimsiz t-testi ile ANOVA
kullanilmustir. Nitel veri analizi ise igerik analizi ile ¢goziimlenmistir. Aragtirma sonunda ogretmenlerin
Metaverse farkindaliklarinin kismen yiiksek diizeyde oldugu ve cinsiyet degiskeni agisindan memnuniyet
alt boyutunda, bilgisayar egitimi degiskeni agisindan olgek genelinde anlamli fark olusturdugu tespit
edilmistir. Ayrica 6gretmenlerin Metaverse’lin egitsel kullanimi tutumlarinin orta diizeyde oldugu ve
bilgisayar egitimi alma degiskeni agisindan “Algilanan fayda” alt boyutunda ve 6l¢ek genelinde, tasarim
egitimi alma agisindan 6lgek genelinde, derslerinde dijital materyal gelistirme agisindan “Algilanan fayda”,
“Hazirbulunusluk™ ve 6l¢ek genelinde anlamli fark olusturdugu ortaya konmustur. Caligmadan elde edilen
nitel bulgular, ortaokul dgretmenlerinin metaverse’ii agirlikli olarak sanal evren ve dijital etkilesim alam
olarak algiladiklarini, kavrama iligkin deneyimlerinin ise olduk¢a sinirli oldugunu ortaya koymustur.
Ayrica dgretmenlerin metaverse’lin sanal laboratuvarlar, sanal miizeler ve sanal siniflar araciligiyla
egitimde erisilebilirlik ve firsat esitligi saglayabilecegini diistindiikleri; ancak giivenlik, mahremiyet, saglik
riskleri ve pedagojik baglamda smif etkilesiminin zayiflamasi gibi olasi olumsuzluklar nedeniyle
metaverse’e temkinli bir yaklagim sergiledikleri ortaya ¢ikmistir. Caligmada metaverse’lin egitimde etkili
ve giivenli bigimde kullanilabilmesi i¢in &gretmenlere yonelik uygulamali hizmet igi egitimlerin

yayginlastirilmas1 6nerilmistir.
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ABSTRACT

MASTER’S THESIS

EXAMINATION OF MIDDLE SCHOOL TEACHERS’ METAVERSE
AWARENESS AND ATTITUDES IN TERMS OF DIFFERENT VARIABLES

Cilem KARASU KOYBASI

Mus Alparslan University
Graduate School of Natural and Applied Sciences
Science Education Department

Supervisor: Assoc. Prof. Dr. Oylum CAVDAR

This study aimed to determine middle school teachers' awareness of metaverse applications and their
attitudes towards the use of metaverse in education. The study assessed the teachers' level of awareness of
metaverse and their attitudes towards the educational use of these applications, and examined whether these
differed across various variables. Furthermore, the teachers' opinions on these issues were collected. A
mixed-methods approach, combining qualitative and quantitative methods, was employed. 205 middle
school teachers participated in the quantitative dimension of the study, while 12 teachers participated in the
qualitative dimension. Quantitative data were collected using the "Metaverse Scale” and the "Metaverse
Use Attitude Scale,” while qualitative data were collected using a semi-structured interview form.
Descriptive statistics, independent t-tests, and ANOVA were used to analyze quantitative data. Content
analysis was used for qualitative data analysis. The study concluded that teachers' awareness of metaverse
was relatively high, and that there were significant differences in the satisfaction sub-dimension in terms
of gender and in the overall scale in terms of the computer education variable. Furthermore, the study
revealed that teachers' attitudes towards the educational use of Metaverse were at a moderate level, and that
significant differences were observed in the "Perceived Benefit" sub-dimension and across the scale in
terms of computer training, across the scale in terms of design training, and in the "Perceived Benefit,"
"Readiness," and across the scale in terms of developing digital materials in their lessons. The qualitative
findings of the study showed that middle school teachers mainly perceived Metaverse as a virtual universe
and a digital interaction space, and that their experience with the concept was quite limited. It was also
revealed that teachers thought that Metaverse could provide accessibility and equal opportunities in
education through virtual laboratories, virtual museums, and virtual classrooms; however, they exhibited a
cautious approach to Metaverse due to possible negative aspects such as security, privacy, health risks, and
weakening of classroom interaction in a pedagogical context. The study recommended that practical in-
service training for teachers should be widespread in order to use Metaverse effectively and safely in

education.

2025, 89 Pages
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1. GIRIS
1.1 Problem Durumu

Glinlimiizde dijital teknolojilerde yasanan hizli doniisiim, hem bireylerin giinliik
yasam pratiklerini hem de sosyal, ekonomik ve egitimsel siirecleri koklii bigimde
degistirmektedir (Allam ve ark., 2022). Yapay zeka, artirllmis gergeklik, 5G iletisim
aglar1 ve li¢c boyutlu gorsellestirme teknolojileri gibi yeniliklerin giderek yayginlasmasi,
dijital diinyanin yalnizca bir iletisim alani1 olmaktan ¢ikarak ¢ok katmanli bir yasam
evrenine doniismesine zemin hazirlamaktadir (Anthes, 2022). Bu doniisiimiin en dikkat
cekici ciktilarindan biri ise kullanicilarin avatarlar araciligiyla ii¢ boyutlu ortamlarda

etkilesim kurmasina olanak taniyan yeni nesil bir dijital evren olan metaverse’tiir.

Metaverse, artirilmis gergeklik (AR), sanal gergeklik (VR), karma gergeklik (MR)
ve yapay zeka gibi teknolojilerin biitiinlesmesiyle olusan, fiziksel ve sanal diinyanin
kesisiminde yer alan siirtikleyici, etkilesim temelli bir dijital yasam alan1 olarak
tanimlanmaktadir (Kuloglu ve ark., 2022). Bu dijital evren, kullanicilarin mekandan
bagimsiz bicimde iletisim kurmasina, icerik iliretmesine ve deneyim temelli 6grenme
siireclerine katilmasina imkan taniyarak geleneksel dijital platformlardan farkli, ¢ok

boyutlu bir etkilesim ortam1 sunmaktadir (Gérkem ve Basarmak, 2024).

Metaverse’i anlamlandirabilmek icin internet teknolojilerinin tarihsel evrimini
incelemek gerekmektedir. Web 1.0, kullanicilarin sadece tek tarafli bilgi almasim
saglayan ve internet kullanicisina merak ettigi bilgiyi arama motorlarindan aratip, bilgiye
kisa bir siire zarfinda ulasabilmesini saglayan internet teknolojileridir (Kapan ve Uncel,
2020). Web 2.0 ise internet kullanicisini pasiflikten ¢ikarip paylagimlar yapmasini
saglamakta, sosyal medya ve veri ylikleme gibi 6zellikleri icerisinde barindirmaktadir
(Aggil ve ark., 2023). Diger taraftan, artan Web 2.0 teknolojileriyle birlikte internet
ortaminda bilgi kirliligi olusmus, bu bilgi kirliliginin i¢inde internet kullanicisinin en
dogru bilgiye ulagmasini saglamak i¢in Web 3.0 teknolojileri kullanilmaya baslanmistir
(Kapan ve Uncel, 2020). Web 3.0 teknolojileri yapay zekay: kullanarak bilginin daha
akilli formlara evrilmesini saglayacak internet teknolojileridir (Kogak, 2023). Metaverse
iste tam bu noktada karsimiza c¢ikmaktadir. Teknolojinin sundugu imkanlar
dogrultusunda sanal bir evren insa edilerek metaverse teknolojileri giinliik hayatimiza

dahil olmaktadir. Bu evrimsel ¢izgide AR, VR ve MR teknolojilerini kapsayan XR



(Extended Reality) ekosistemleri gelismis; yapay zeka, 5G/6G iletisim teknolojileri ve
blokzincir uygulamalariyla birleserek metaverse’iin teknik temelini olusturmustur
(Odama, 2022). Dolayisiyla metaverse, internetin tek yonlii bilgi sunan bir ortamdan ¢ok
boyutlu, etkilesim temelli dijital evrenlere doniistimiiniin dogal bir sonucu olarak ortaya

cikmistir.

Dijital donilisiimiin etkileri egitim alaninda da goriilmiis; 6grenme—Ogretme
siirecleri giderek daha fazla dijital araglarla desteklenen, etkilesim temelli bir yapiya
evrilmistir (Esin ve Ozdemir, 2022). Ozellikle yapay zeka destekli uygulamalar, artirilmis
gerceklik tabanli 6grenme ortamlari ve ¢evrim igi icerik yonetim sistemleri, grencilerin
O0grenmelerini daha kisisellestirilmis, erisilebilir ve gorsellestirilmis bir hale getirmistir
(Bulut, 2023). Bu doniisiim COVID-19 pandemisi ile birlikte ¢ok daha hizli bir ivme
kazanmis; uzaktan egitim, ¢evrim i¢i siiflar, dijital materyal kullanim1 ve etkilesimli
O0grenme ortamlar1 6gretmen ve Ogrencilerin giinliik egitim deneyiminin temel bileseni
haline gelmistir (Goktas ve Uygur, 2024). Dijitallesmenin bu hizlanisi, egitimde daha
stiriikleyici ve etkilesimli ortamlarin tasarlanmasina yonelik ihtiyaglar artirmis; bu
dogrultuda AR/VR tabanli uygulamalarin ve {ii¢ boyutlu 6grenme ortamlarinin
gelismesiyle metaverse, egitsel kullanim potansiyeli en yiiksek yenilik¢i teknolojilerden

biri olarak dikkat cekmeye baslamistir (Gérkem ve Basarmak, 2024).

Metaverse; 6grencilere ii¢ boyutlu etkilesim, deneyim temelli 6grenme, sanal
laboratuvar kullanimi, simiilasyon tabanli uygulamalar ve ger¢cek—sanal biitlinlesik
ogrenme cevreleri sunmasi bakimindan pedagojik agidan Onemli bir potansiyel
tasimaktadir (Esin ve Ozdemir, 2022). AR tabanli egitim uygulamalari, Soyut kavramlarin
somutlagtirilmasini saglayarak 6grencilerin 6grenme siirecine aktif katilimini artirmakta;
fen, biyoloji, anatomi ve mihendislik gibi disiplinlerde ii¢ boyutlu modellerle
zenginlestirilmis 6grenme ortamlar1 sunmaktadir (Celik, 2022). Ornegin, Dinosaur 4D+
ve Humanoid 4D+ gibi uygulamalar, 6grencilerin soyut kavramlar1 gorsellestirmesini
kolaylastirirken; Insight Heart uygulamasi gibi metaverse tabanli gorsel ¢oziimler
biyolojik siireclerin {i¢ boyutlu olarak incelenmesine imkan tanimaktadir (Hazneci,

2019). Sekil 1.1°de bu uygulamalardan elde edilmis bir kalp goriintiisii verilmistir.



Sekil 1.1. Insight Heart uygulamasi arayiizii (Hazneci, 2019)

Aragtirmalar, metaverse’iin 6grenme motivasyonunu artirdiini, dgrenci
katilimin gii¢lendirdigini ve kalic1 6grenmeyi destekledigini gostermektedir (Gorkem ve
Basarmak, 2024). Bdylece egitim ortamlarinin gelecegini sekillendirecek dnemli dijital
yeniliklerden biri olarak metaverse uygulamalarinin 6nemi giderek artmaktadir. Fakat bu
teknolojinin sundugu potansiyelin siniflara ne Olglide yansiyacagini, Ogretmenler

belirlemektedir.

Pedagojik kararlar1 veren, dgrenme siireglerini yoneten ve teknolojiyi 6gretim
amagclarina gore sekillendiren kisi bizzat 6gretmendir (Ertmer ve Ottenbreit-Leftwich,
2010). Ogretmenlerin yeni teknolojilere yonelik farkindalik diizeyleri, bu teknolojilerin
egitim siireglerinde kullanilabilirligini dogrudan etkilemekte; teknolojiye iligkin olumlu
tutumlari ise 6gretmenlerin yenilik¢i uygulamalari benimseme Ve siirdiiriilebilir bigimde
kullanma egilimlerini artirmaktadir (Ertmer, 1999). Nitekim alanyazinda 6gretmenlerin
teknolojik yeniliklere yonelik farkindalik ve tutumlarinin, teknolojiyi etkili kullanma
davraniglarinin 6nemli bir yordayicisi oldugu sik¢a vurgulanmaktadir (Avcer ve Culha,
2024; Tural ve Kogak, 2022). Bu nedenle 06gretmenlerin metaverse'e iliskin
farkindaliklart ve egitsel kullanima yonelik tutumlari, egitimde bu teknolojilerin
benimsenmesi ve sinif i¢i uygulamalariin niteligini belirleyen temel unsurlar arasinda

yer almaktadir.

Alanyazinda 6gretmenlerin metaverse farkindaliklarinin genellikle orta diizeyde
oldugu; kavrami tanimakla birlikte uygulamaya yonelik yeterliklerinin smirl kaldig
ifade edilmektedir (Gorkem ve Basarmak, 2024). Pandemi déneminde dijital araglarin
yogun kullanimi 6gretmenlerin teknoloji farkindaligini artirmis olsa da metaverse gibi
ileri teknolojilere iligkin 0z-yeterlik algilarinin héalen diisiik oldugu belirtilmektedir
(Demirel ve Koroglu, 2024). Ayrica yapilan caligmalar, ogretmenlerin metaverse

farkindalig1 ve tutumlarinin cinsiyet, mesleki deneyim, egitim diizeyi, bilgisayar egitimi



alma durumu ve dijital materyal tiretme gibi degiskenlere gore farklilik gosterebilecegini
ortaya koymustur (Avci ve Culha, 2024; Tural ve Kogak, 2022). Ancak bazi arastirmalar
bu degiskenlerin anlamli etkiler géstermedigini bildirmistir (Kuloglu ve ark., 2022). Bu
celigkili bulgular, 6gretmenlere yonelik degiskenlerin kapsamli bi¢imde incelenmesi

gerektigini gostermektedir.

Ortaokul diizeyi, Ogrencilerin soyut diisinme becerilerinin gelistigi, dijital
ortamlarla daha sik etkilesim kurdugu bir donem olmasi nedeniyle metaverse
uygulamalarinin en etkili olabilecegi egitim kademelerinden biridir (Isik ve Kose, 2024).
Fen bilimleri, matematik, sosyal bilgiler ve teknoloji tasarim gibi disiplinlerde metaverse
tabanli uygulamalarin 6grenmeyi destekleyebilecegi ifade edilmektedir (Aver ve Culha,
2024). Buna karsin Tiirkiye’de ortaokul Ogretmenlerinin metaverse farkindaligina ve
tutumlarina yonelik ¢aligmalarin sinirli oldugu goriilmektedir (Oz, 2024). Bu durum,
Ozellikle bu Ogretmen grubunu merkeze alan yeni arastirmalar yapilmasint gerekli

kilmaktadir.

1.2 Arastirmanin Amaci ve Onemi

Dijital teknolojilerdeki hizli gelisim, egitim sistemlerinin yapisini kokli bi¢imde
dontistiirmekte ve 6grenme siireclerinin giderek daha etkilesimli, gorsellestirilmis ve
teknoloji destekli bir yapiya evrilmesine neden olmaktadir (Esin ve Ozdemir, 2022).
Artirillmig gerceklik, sanal gerceklik ve ii¢ boyutlu etkilesimli 6§renme ortamlar1 gibi
yenilik¢i uygulamalar, egitimde yeni bir yaklasimin ortaya ¢ikmasina aracilik etmekte ve
ogrenme deneyimlerinin zenginlestirilmesine katki saglamaktadir (Bulut, 2023). Gelecek
yillarda metaverse entegrasyonlu egitim ortamlarinin okullarin 6gretim programlarina
dahil edilebilecegi ongoriilmektedir (Soylu, 2019). Bu nedenle metaverse’iin egitimde
nasil kullanilabileceginin anlasilmasi, 6zellikle 6gretmenlerin bu teknolojiye yaklagim

bi¢imlerinin belirlenmesini gerekli kilmaktadir.

Egitim ortamlarinda yeni teknolojilerin benimsenmesi, biiyiikk dlciide
ogretmenlerin bu teknolojilere yonelik farkindalik diizeylerine ve onlar1 kullanmaya
iliskin tutumlarina baglidir; ¢ilinkii 6gretmenlerin metaverse gibi yenilik¢i araglari nasil
algiladiklari, bu teknolojilerin sinif i¢i uygulamalarina dogrudan yansimaktadir (Avci ve
Culha, 2024). Alanyazinda 6gretmenlerin teknolojik yeniliklere yonelik olumlu tutum
gelistirmelerinin, s6z konusu teknolojileri kullanma niyetlerini ve uygulama sikliklarin

artirdigi vurgulanmaktadir (Tural ve Kocak, 2022). Benzer sekilde, metaverse gibi



gelismekte olan dijital ortamlarin egitimde kabul edilebilirligi, 6gretmenlerin bu
teknolojiye iliskin farkindalik diizeyleri ve algilariyla yakindan iligkilidir (Kuloglu ve
ark., 2022). Ayrica arastirmalar, 6gretmen ve 6gretmen adaylarinin metaverse’e yonelik
alg1, kabul ve motivasyon diizeylerinin teknoloji kullanim davranislarini anlamli bigimde
etkiledigini gostermektedir (Gorkem ve Basarmak, 2024). Bu nedenle, 6gretmenlerin
metaverse’e yonelik farkindalik ve tutumlarinin belirlenmesi, gelecekte bu tiir
teknolojilerin egitim siireclerine nasil entegre edilebilecegini ongdrebilmek ve bu
entegrasyonu destekleyecek stratejiler gelistirebilmek acisindan kritik bir 6nem

tasimaktadir.

Literatiir incelendiginde, metaverse farkindaligi ve egitsel kullanimlarina iliskin
calismalarin genellikle 6gretmen adaylar1 (Akman, 2023; Gorkem ve Basarmak, 2024;
Kuloglu ve ark., 2022; Savas ve ark., 2022; Tural ve Kogak, 2022), tiniversite 6grencileri
(Bulut, 2023; Cakir ve ark., 2022; Yaman ve Elmaz, 2023) ve 6gretmenler (Aksakal ve
ark., 2021; Avci ve Culha, 2024; Demirel ve Koroglu, 2024; Goktas ve Uygur, 2024;
Jafari, 2023; Savas ve ark., 2022; Sirkint, 2025; Oz, 2024; Ozcan ve ark., 2023; Turan
ve ark., 2023) ile yiritildigi goriilmistir. Ancak literatiirde dogrudan ortaokul
ogretmenlerini odaga alan ¢alismalarm smirl oldugu dikkat gekmistir (Esin ve Ozdemir,
2022; Sirkint1, 2025). Oysa ortaokul diizeyi, 68rencilerin soyut kavramlarla daha yogun
etkilesime girdigi, dijital 6grenmeye yonelik ilgilerinin arttig1 ve 6gretmenlerin teknoloji
kullaniminin 6grenme ¢iktilar: iizerinde kritik rol oynadig bir asamadir. Ayrica mevcut
caligmalarda metaverse farkindaligi ile egitsel kullanim tutumunu birlikte ele alan,
bunlar cinsiyet, mesleki deneyim, 6grenim durumu, bilgisayar/tasarim egitimi alma,
derslerinde dijital materyal gelistirme/kullanma gibi degiskenlerle karsilastiran kapsamli

arastirmalara rastlanmamustir.

Sonug olarak, metaverse gibi gelisen dijital teknolojilerin egitimde etkin bigimde
kullanilabilmesi i¢in ortaokul Ogretmenlerinin farkindalik ve kullanim tutumu
diizeylerinin ve bunlarin cinsiyet, mesleki deneyim, 6grenim durumu, bilgisayar/tasarim
egitimi alma, derslerinde dijital materyal gelistirme/kullanma gibi degiskenlerle
iligkilerinin belirlenmesi O6nem tasimaktadir. Bu dogrultuda elde edilen bulgular
metaverse’lin egitim siireclerinde nasil bir etki ve islev iistlenebilecegine dair

degerlendirmeler yapilmasini saglayacaktir.



1.3 Problem Ciimlesi

Bu c¢alismanin problem durumu “Ortaokul Ogretmenlerinin metaverse
farkindaliklari, egitimde metaverse kullanimima yonelik tutum ve goriisleri nasildir?”

olarak belirlenmistir. Bu problemden yola ¢ikarak asagidaki alt problemlere yanit

aranmistir:
1. Ortaokul 6gretmenlerinin metaverse farkindaliklari ne diizeydedir?
2. Ortaokul O6gretmenlerinin egitimde metaverse kullanimina yonelik

tutumlari ne diizeydedir?

3. Ortaokul 6gretmenlerinin metaverse farkindaliklari, cinsiyetlerine gore
istatistiki olarak anlamli bir fark géstermekte midir?

4. Ortaokul 6gretmenlerinin metaverse farkindaliklari, 6grenim durumlarina
gore istatistiki olarak anlamli bir fark gostermekte midir?

5. Ortaokul 6gretmenlerinin metaverse farkindaliklar1, mesleki tecriibelerine
gore istatistiki olarak anlamli bir fark gostermekte midir?

6. Ortaokul o6gretmenlerinin metaverse farkindaliklari, bilgisayar egitimi
almalarina gore istatistiki olarak anlamli bir fark gostermekte midir?

7. Ortaokul Ogretmenlerinin metaverse farkindaliklari, tasarim egitimi
almalarina gore istatistiki olarak anlamli bir fark géstermekte midir?

8. Ortaokul ogretmenlerinin metaverse farkindaliklari, derslerinde dijital
materyallerden yararlanmasina gore istatistiki olarak anlamli bir fark géstermekte midir?

9. Ortaokul Ogretmenlerinin metaverse farkindaliklari, derslerinde dijital
materyal gelistirmesine gore istatistiki olarak anlamli bir fark gostermekte midir?

10.  Ortaokul Ogretmenlerinin egitimde metaverse kullanimina yonelik
tutumlari, cinsiyetlerine gore istatistiki olarak anlamli bir fark gostermekte midir?

11.  Ortaokul ogretmenlerinin egitimde metaverse kullanimina yonelik
tutumlari, 6grenim durumlarina gore istatistiki olarak anlamli bir fark gostermekte midir?

12.  Ortaokul o&gretmenlerinin egitimde metaverse kullanimina yonelik
tutumlari, mesleki tecriibelerine gore istatistiki olarak anlamli bir fark géstermekte midir?

13.  Ortaokul O&gretmenlerinin egitimde metaverse kullanimina yonelik
tutumlari, tasarim egitimi almalarina gore istatistiki olarak anlamli bir fark gostermekte

midir?



14.  Ortaokul Ogretmenlerinin egitimde metaverse kullanimina yonelik
tutumlari, bilgisayar egitimi almalarina gore istatistiki olarak anlamli bir fark gostermekte
midir?

15.  Ortaokul ogretmenlerinin egitimde metaverse kullanimina yonelik
tutumlari, derslerinde dijital materyallerden yararlanmalarina gore istatistiki olarak
anlamli bir fark gostermekte midir?

16.  Ortaokul Ogretmenlerinin egitimde metaverse kullanimina yonelik
tutumlar1, derslerinde dijital materyal gelistirmesine gore istatistiki olarak anlamli bir fark
gostermekte midir?

17.  Ortaokul 6gretmenlerinin metaverse’e yonelik goriisleri nelerdir?

18.  Ortaokul Ogretmenlerinin egitimde metaverse kullanimina yonelik

goriigleri nelerdir?
1.4 Arastirmanin Smmirhliklar
Bu calisma
1. 2024 — 2025 Egitim-Ogretim yil1 giiz dénemii ile,

2. Metaverse farkindalik, metaverse kullanimi tutum 6lgegi ve metaverse goriisme

sorulari ile,
3. Ortaokul 6gretmenleri ile sinirlandirilmigtir.
1.5 Arastirmamin Varsayimlari

Calismada ortaokul ogretmenlerinin Olceklere ve gorlismelere verdikleri

yanitlarin i¢ten ve samimi oldugu varsayilmistir.
1.6 Arastirmanin Tanimlari

Metaverse: Metaverse kavrami, “meta” ve “universe” sozciiklerinin bir araya
gelmesiyle literatiire kazandirilmistir. “Evren Otesi” ifadesi ise Tirkge karsiligi olarak

aciklanabilir (Celik, 2022).

Web 1.0: Kullanicilarin sadece tek tarafli bilgi almasimi saglayan internet

araglaridir (Kapan ve Uncel, 2020).



Web 2.0: Internet kullanicisini pasiflikten ¢ikarip paylasimlar yapmasini saglar
(Kapan ve Uncel, 2020).

Web 3.0: Insan isbirligini Snemser ag baglantih dijital teknolojiler olarak gérev

iistlenir (Kogak, 2023).



2. KAYNAK ARASTIRMASI

2.1 Metaverse Kavrami

Metaverse kavrami, bireylere sanal bir diinyada dolagsma ve eglenme olanagi
sunan; ayrica sanal gerceklik gozliikkleri araciligiyla bulunduklart  yerden
sosyallesmelerine imkan taniyan bir dijitallesme teknolojisi olarak tanimlanmaktadir
(Dionisio ve Gilbert, 2013). Baska bir ifadeyle metaverse, bireylerin ikinci benlikleri
olarak kabul edilen avatarlar1 aracilifiyla sanal diinyada istedikleri bi¢imde hareket
edebildikleri bir sanal ortami ifade etmektedir (Suh ve Ahn, 2022). Metaverse kavrami,
gelecek donemlerde internetin doniismiis bir formu olarak degerlendirilmektedir. Sosyal
medya platformu Facebook’un adin1 Meta olarak degistirmesi de bu doniisiime 6rnek

teskil etmektedir (Doko, 2021).

“Metaverse” ifadesi, Neal Stephenson’mn 1992 yilinda yayimlanan Snow Crash
adli romant ile birlikte bilimsel ve akademik kaynaklarda yer almaya baslamistir. S6z
konusu romanda karakterler, avatarlar1 araciligiyla ii¢ boyutlu bir sanal diinyada var
olmakta ve birbirleriyle etkilesim kurmaktadir (Stephenson, 1992). Romanin
yayimlanmasini takip eden yillarda metaverse kavrami, Lucy ve Matrix gibi filmler
araciligiyla daha genis kitleler tarafindan taninmistir. Ancak bu donemde metaverse,

giintimiizdeki kadar yaygin ve popiiler bir kavram niteligi tasimamaktaydi.

Giintimiizde giyilebilir teknolojiler ve tig¢ boyutlu (3D) goriintiileme teknikleri gibi
alanlardaki gelismelerin artmasiyla birlikte metaverse kavrami giderek daha fazla ilgi
gormeye baslamistir (Zhao ve ark., 2022). Metaverse; sanal gerceklik (VR), artirilmis
gerceklik (AR) ve yapay zeka (AI) gibi teknolojilerde yiiriitiilen ¢aligmalar sayesinde
gercek diinya ile sanal diinya arasinda etkilesimli bir bag kurmaktadir. internetin gelecegi
olarak degerlendirilen metaverse, sahip oldugu yardimci bilesenlerle birlikte 6niimiizdeki
yillarda da popilerligini artirarak siirdiirmesi beklenen bir dijital evren olarak

goriilmektedir (Hwang ve Chien, 2022).

Metaverse kavrami, internet kullanicilarinin kisisel benliklerini temel alarak
olusturduklar dijital temsilciler, yani avatarlar araciligiyla diger kullanicilarla etkilesim
kurabildikleri; gilinliik yasam pratiklerinin yansitildigi {ic boyutlu sanal bir evreni ifade
etmektedir (Lima ve Catapan, 2022). Bu baglamda gercek yasam ile metaverse giderek
i¢ ice gecmekte; metaverse, gergek diinyayr dijital olarak zenginlestiren bir yapi

sunmaktadir (Bakir, 2021).
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Metaverse, gercek zamanli olarak olusturulan {i¢ boyutlu sanal diinyalarda,
kullanicilarin birbirleriyle etkilesim kurmalar1 sonucunda ortaya ¢ikan baglantilar biitiinii
olarak tanimlanmaktadir. Bu baglantilar, bireylere 6zgii kimliklerin yan1 sira ge¢mis
deneyimler, yetkilendirmeler, iletisim siiregleri ve 6deme sistemleri gibi kisisel verilerin

stirekliliginin saglanmasina da olanak tanimaktadir (Ball, 2021).

Metaverse ile birlikte dgrenciler, fiziksel olarak sinif ortaminda bulunmadan,
avatarlar1 aracilifiyla sanal O6grenme ortamlarina katilarak egitim siirecine dahil
olabileceklerdir. Ornegin, Cin’de kirsal bolgelerde yasayan 6grencilerin sanal dgrenme
ortamlar: araciligiyla bilgiye erigsimini saglamak amaciyla metaverse tabanli projelerin

gelistirilmesine yonelik planlamalar yapilmaktadir (Winters, 2022, s.67).

Metaverse, kullanicilarin avatarlar1 araciligiyla diger kullanicilarla etkilesim
kurabildikleri dijital bir ortam olarak tanimlanmaktadir (Suh ve Ahn, 2022). Avatarlar
sayesinde sanal diinyalarda fiziksel diinyaya benzer bir algi olusturulmakta; bu durum,
kullanicilarin sanal ortamlara yonelik olumlu bir bakis agisi gelistirmelerine katki
saglamaktadir (Damar, 2022). Sayar ve Ozmen’in (2022) cevrim i¢i oyunlarda oyuncu
karakteri ile kimlik bagina iliskin gerceklestirdikleri arastirmanin bulgularma gore,
oyuncular sanal ortamdaki karakterleriyle 6zdeslesmekte ve avatarlarina yonelik olumlu
duygular gelistirmektedir. Bu olumlu duygularin temelinde, bireylerin giinliik yasamda
istlenemeyecekleri sorumluluklari avatarlari araciligiyla rahatlikla yerine getirebilmeleri

yer almaktadir.

Metaverse ortamlarinda kullanicilar, etkilesimde bulunduklari1 diger bireylerle
duygu paylasimi gerceklestirmekte; bu etkilesimler aidiyet duygusunun olugmasina
zemin hazirlamaktadir. Metaverse, bireylere istedikleri mekan, zaman ve kimlik
cercevesinde var olma olanag1 sunarak gercek diinya ile sanal diinya arasindaki sinirlari
azaltmakta ve kullanicilara alternatif bir yasam deneyimi saglamaktadir (Akkaya ve
Sengiil, 2022).

Yolal (2022) tarafindan gerceklestirilen arastirmada Roblox platformu
kullanilmistir. Giiniimiizde oyun gelistirmek isteyen bireyler, kiiresel Olcekte yaygin
olarak kullanilan Roblox platformu araciligiyla, platforma 6zgii kodlama dili olan Lua’y1
kullanarak kendi oyunlarimi gelistirebilmekte ve bu siiregte kisisel deneyimler edinme
olanagi bulmaktadir. Ayrica platform, kodlama bilgisi olmayan kullanicilar i¢in 6gretici

igerikler ve egitici videolar sunarak kodlama dilinin 6grenilmesini kolaylastirmakta; bu
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sayede kullanicilar, gerekli bilgi ve becerileri edindikten sonra istedikleri oyunlari
tasarlayabilmektedir. Roblox evreninde miihendislik O6grencileri, 6rnek Senaryolar
olusturarak basit elektrik devrelerinin analizini gerceklestirmek amaciyla devre
benzetimleri gelistirmeye yonelik girisimlerde bulunmusglardir. Pandemi doneminde
ozellikle laboratuvar uygulamalar1 gerektiren derslerde uzaktan egitim siirecinde ¢esitli
giicliiklerin yagsandigi gézlemlenmistir. Bu baglamda sanal laboratuvar uygulamalarinin
kullanimi, egitim siirecinde islevsel ve rasyonel bir alternatif olarak degerlendirilmektedir

(Duman, 2023).

Teknoloji, sosyal yasami kolaylastirmasi nedeniyle bireylerin giinliik yasaminda
onemli bir konuma sahiptir. Bu baglamda metaverse teknolojisinin tasidigi dnem ve
internetin gelecegdi olarak degerlendirilmesi daha acik bigimde anlasilmaktadir. Internet
ortaminda kullanicilar, yalnizca baglanti kurarak diinyanin farkli bolgelerinden bireylerle
etkilesimde bulunabilmektedir (Amirulloh ve Mulqi, 2022). Metaverse kavraminin
olusumunda; ag teknolojileri, goriintiileme sistemleri, blok zinciri, dijital zeka, etkilesim
teknolojileri, dijital ikiz, baglanti altyapilari ve veri ¢éziimleme siiregleri etkili olmaktadir
(Huang ve ark., 2022).

Metaverse’iin uygulanabilirligini saglayan temel teknolojiler arasinda ise 5G ve
6G kablosuz iletisim teknolojileri, hologram teknolojileri, sanal gergeklik (VR), artirilmig
gerceklik (AR), genisletilmis gerceklik (XR), dijital ikiz, NFT, avatarlar ve yapay zeka
(A]) yer almaktadir (Mete, 2022).

2.1.1 5G ve 6G Kablosuz Iletisim Teknolojileri

Bircok iilke, 5G ve 6G kablosuz iletisim teknolojilerinin sundugu yiiksek hiz,
diisiik gecikme siiresi ve gelismis baglanti olanaklari sayesinde; gli¢lii bilgisayar
sistemleri ile sanal ger¢eklik (VR) ve artirilmig gerceklik (AR) teknolojilerini ticaret,
oyun ve metaverse tabanli uygulamalarda aktif olarak kullanmaya baslamistir (Celik,
2025). 5G teknolojisi, metaverse ortamlarinin olusturulmasinda kritik bir rol oynayarak
yiksek hizli baglanti, diisiik gecikme siiresi ve yiiksek giivenilirlik saglamaktadir.
Bununla birlikte, yliksek enerji tiikketimi ve maliyet gibi bazi teknik ve ekonomik

zorluklar1 da beraberinde getirmektedir (Mustari ve ark., 2025).

6G teknolojisi ise 5G’ye kiyasla daha yiiksek hiz ve kapasite sunmakta; 5G

teknolojisinin yetersiz kaldig1 alanlarda tamamlayici bir ¢6ziim olarak 6ne ¢ikmaktadir.



12

Ozellikle siiriiciisiiz araglar gibi ileri diizey uygulamalarda 6G kablosuz iletisim

teknolojilerinden yararlanilacagi 6ngdriilmektedir (Mustari ve ark., 2025).

2.1.2 Hologram Teknolojileri

Hologram teknolojisinden giiniimiizde bir¢ok farkli sektorde yararlanilmaktadir.
Hologramlar, lazer 1sinlarimin girisimi sonucunda ti¢ boyutlu bir yap1 kazanmakta ve bir
nesnenin ii¢ boyutlu olarak goriintiillenmesini saglamaktadir. Fen bilimlerinden medya
sektoriine kadar genis bir kullanim alanina sahip olan hologram teknolojisi, her gecen giin
giinliik yasama daha fazla dahil olan ti¢ boyutlu gorsellestirme uygulamalari arasinda yer
almaktadir (Kayike¢1 ve Yiirekli, 2021).

2.1.3 Sanal Gergeklik (VR)

Sanal gergeklik, bilgisayar tarafindan olusturulan {i¢ boyutlu ortamlar araciligiyla
kullanicida gerceklik algist olusturan ve bu ortamlardaki nesnelerle etkilesim
kurulmasina olanak taniyan bir teknolojidir. Bu teknoloji sayesinde kullanicilar, fiziksel
diinyanin simirlarinin  6tesine gecerek normal kosullarda deneyimleyemeyecekleri
mekanlari1 ve durumlari kesfetme firsati bulmaktadir (Cagirkan, 2025). Bu yoniiyle sanal
gerceklik, gercegin dijital ortamda yeniden yapilandirilmasi olarak degerlendirilmektedir.

Sanal gerceklik sistemleri, 6zellikle egitim ortamlarinda yaparak ve yasayarak
ogrenme yaklasimini desteklemek amaciyla yaygmn bicimde kullamlmaktadir. Ogrenciler,
yapay olarak olusturulmus sanal ortamlarda bilgiyi deneyimleyerek anlamlandirmakta ve
bu siirecte aktif bir 6grenme deneyimi yasamaktadir (Kayabasi, 2002). Sanal ger¢eklik
uygulamalari, bilgisayar tabanl ii¢ boyutlu modellemeler ve canlandirmalar araciligiyla,
kullaniciya yalnizca bir bilgisayar ortami hissi sunmakla kalmayip gercek bir ortamda

bulunuyormus izlenimi de vermektedir (Cavas ve ark., 2004).

Sanal gergeklik, bilgisayar tarafindan olusturulan {i¢ boyutlu dijital bir diinya
olarak tanimlanmakta; kullanicilar genellikle 6zel bir baglik (VR gozliigii) kullanarak bu
diinyayr 360 derece goriintiileyebilmektedir. Sistem, kullanicinin hareketlerini
algilayarak sanal ortamin kesfedilmesini ve sanal nesnelerle etkilesim kurulmasim

miimkiin kilmaktadir (Kaya, 2022, 5.29).
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2.1.4 Sanal Gerg¢eklik Uygulamalarimin Egitimde Kullamlmasi

Sanal gerceklik teknolojisi, normal kosullarda tehlikeli, zor ya da maliyetli olan
ortamlar1 giivenli ve erisilebilir hale getirerek, kullanicilarin bu deneyimleri diisiik
maliyetle yasamalarina olanak tanimaktadir (Segkin ve Yildirim, 2019). Hem ekonomik
acidan sagladigr avantajlar hem de zaman tasarrufu sunmasi, sanal gergeklik
uygulamalarini egitim sektorii agisindan daha cazip kilmaktadir. “Kimya Egitiminde Tam
Kapsamli Sanal Ortam” baglikli arastirmada, iki boyutlu bilgisayar tabanli kimyasal
animasyonlar ile ti¢ boyutlu sanal ger¢eklik animasyonlar1 karsilastirilmis; arastirma
sonuglarima gore Ogrencilerin sanal gergeklik ortamindaki animasyonlari, bilgisayar
tabanli animasyonlara kiyasla daha fazla igsellestirdikleri ve daha kalict ile anlamli

ogrenmeler gergeklestirdikleri belirlenmistir (Limniou ve ark., 2008).

Sanal ve artirilmis gergeklik teknolojilerinin en dikkat c¢ekici kullanim
alanlarindan biri egitimdir. Ornegin Amerika Birlesik Devletleri Orman Hizmetleri,
kullanicilarin ger¢ek diinya manzarasi tizerinde orman siirlarini gérebilmelerine olanak
taniyan bir akilli telefon uygulamas: gelistirmistir. Benzer sekilde, olas1 bir patlamanin
etkilerinin gdsterilmesi amaciyla simiile edilmis bir lav akintisinin c¢evresel goriintii
tizerine katman olarak eklenmesi ve lavin araziyle etkilesiminin gorsel bigimde sunulmasi
ornek olarak verilebilir. Ayrica cerrahi asistanlarin egitim siire¢lerini hizlandirmak
amaciyla sanal nesnelerle uygulama yapmalar1 da sanal ve artirilmis gergekligin
egitimdeki kullanim alanlarmna &rnek teskil etmektedir. Ornegin, bir cerrahi miidahale
sirasinda ¢ikarilmasit gereken hayati organlarin konumlari, cerraha sanal isaretler

aracilifiyla gosterilebilmektedir (Winters, 2022, s.78).

2.1.5 Artirllmis Gergeklik (AR)

Erbas ve Demirer’e (2015) gore artirillmis gergeklik, fiziksel diinyanin bilgisayar
ortaminda tasarlanmis sanal bilesenler araciligiyla zenginlestirilmesini ifade etmektedir.
Artirillmis gergeklik, bilgisayar tarafindan olusturulan sanal nesnelerin kullanicinin goriis
alanina entegre edilmesiyle ortaya ¢ikan yogun ve etkilesimli bir deneyim sunmaktadir.
Gergek diinyadaki nesnelerin sanal katmanlarla etkili bir bi¢imde biitiinlestirilmesi,
kullanicinin gercek diinyaya iliskin duyusal deneyimini gelistirmekte ve algisal

farkindaligini artirmaktadir (Kaya, 2022, s.17).
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2.1.6 Artirllmis Gergeklik Uygulamalarimin Egitimde Kullanilmasi

Artirllmis  gerceklik teknolojisine iliskin {ilkemizde de cesitli arastirmalar
gerceklestirilmistir. Tiirkiye’de yapilan c¢alismalarin biiylik bir kismi miihendislik
alanlarinda yogunlasmakla birlikte, son yillarda bu teknolojinin egitim alanindaki
potansiyeli egitimcilerin de ilgisini ¢ekmeye baslamistir. Cetinkaya ve Akgay (2013),
caligmalarinda artirilmig  gergeklik kavraminin  egitimdeki kullanim alanlarini
incelemislerdir. Egitim alaninda artirnllmig gergeklik iizerine yiiriitiilen deneysel
arastirmalar da bulunmaktadir. Bu kapsamda Abdiisselam ve Karal’m (2012)
gerceklestirdigi calisma Ornek olarak gosterilebilir. S6z konusu arastirmada manyetizma
konusu ele alinmis; deney ve kontrol gruplarinin kullanildigr deneysel bir desen tercih
edilmistir. Deney grubuna artirilmig gergeklik tabanli uygulamalar yaptirilirken, kontrol
grubuna Milli Egitim Bakanligi (MEB) 6gretim programina uygun geleneksel etkinlikler
uygulanmistir.  Arastirma sonuglari, deney grubundaki Ogrencilerin akademik

basarilarinin kontrol grubuna kiyasla daha yiliksek oldugunu ortaya koymustur.

Egitim alaninda dikkat ¢eken bir diger uygulama ise sanal simiilasyonlar
araciligiyla empati becerisinin kazandirilmasina yonelik ¢alismalardir. Bu duruma 6rnek
olarak, 2016 yilinda Sundance Film Festivali’nde gosterime giren Koérliik Uzerine Notlar
adli yapim gosterilebilir. Kullanicilarin korliigiin birey iizerinde olusturdugu psikolojik
ve duyusal deneyimleri daha iyi anlayabilmelerini saglamak amaciyla film, sanal

gerceklik projesi olarak uyarlanmistir (Winters, 2022, s. 78).

2.1.7 Karma Gergeklik (MR)

Ipek’e (2023) gore karma gergeklik teknolojisi, sanal siiregleri kapsayan ve hem
sanal gerceklik (VR) hem de artinlmis gergeklik (AR) teknolojilerini biinyesinde
barindiran biitlinlesik bir yapiyr ifade etmektedir. Bu teknoloji sayesinde, artirilmis
gerceklikte oldugu gibi fiziksel ¢evreyle etkilesim kurulabilmekte; ayn1 zamanda sanal
gerceklikte oldugu gibi sanal bir g¢evre igerisinde hareket edilebilmektedir. Karma
gerceklik, sanal gerceklik uygulamalarindan farkli olarak, ekran karsisinda smirh
hareketlere dayali bir deneyim sunmak yerine kullaniciya sanal ¢evre iginde tam hareket
ozgurliigii tanimaktadir. Karma gergeklik kavrami, yalnizca artirilmis gergeklikte oldugu
gibi gergekligin algisal olarak zenginlestirilmesini ya da yalnizca sanal gergeklikte oldugu
gibi gercekligin tamamen yeniden yapilandirilmasini ifade etmemekte; bu iki yaklagimin

biitiinlesik bir bi¢imde bir arada sunulmasini kapsamaktadir.
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2.1.8 Genisletilmis Gergeklik (XR)

Genisletilmis gerceklik, gercek ve sanal diinyalarin deneyim ve cevrelerini bir
araya getiren teknolojileri tanimlamak amaciyla kullanilan bir ¢ati kavramdir (Kaya,
2022, s. 23). Bu baglamda genisletilmis gerceklik, sanal gerceklik ve artirilmis gergeklik
ortamlarinin biitiinlestirilmesini saglayarak kullanicilara daha kapsamli ve etkilesimli

deneyimler sunmaktadir (Topcubasi, 2024).

2.1.9 Dijital Tkiz

Dijital ikiz, ger¢ek diinyada var olan bir nesnenin bilgisayar ortaminda sanal bir
kopyasinin olusturulmasini ifade etmektedir. Dijital ikiz teknolojisi; fiziksel gerceklikteki
stireglerin benzetimini yapmak, ger¢ek diinyada ortaya ¢ikabilecek olagan dis1 durumlara
uyum saglamak Ve olasi sorunlart nceden dngorerek ¢oziim tiretmek amaciyla kullanilan

onemli bir teknolojik unsur olarak tanimlanmaktadir (Erturan ve Ergin, 2018).

2.1.10 Blokzincir

Giiniimiiz internet ortaminda blokzincir teknolojisi, birgok alanda veri transferine
olanak saglayan temel yapilardan biri olarak one ¢ikmaktadir. Son donemde giderek
poplilerlik kazanan blokzincir, yalnizca verilerin degil, ayn1 zamanda ekonomik degere
sahip varliklarin da gilivenli bir bicimde aktarilabildigi; sifrelenmis siireclerin izlendigi

dagitik bir veri tabani teknolojisi olarak tanimlanmaktadir (Yurdabak, 2022).

Kaya (2022), Metaverse: Meta Insana Hazir misin? adli eserinde blokzincir
teknolojisini; dijital bilgilerin gilivenli, seffaf ve degistirilemez bir bigimde bilgisayar
kodlar1 igerisinde kaydedilmesini saglayan dagitik bir veri tabani sistemi olarak
aciklamaktadir. Bu sistem, diinya genelinde dagitik héalde bulunan bilgisayar aglar
igerisinde yer alan diigiimler (bloklar) arasinda paylasilan islemlerin dijital bir hesap
defteri olarak islev gormesini saglamaktadir. Her bir blok, agdaki her iiye tarafindan
bagimsiz olarak dogrulanan islem kayitlarini igermektedir. “Blokzincir” kavrami ise,
islemlerin birbirine baglanarak dnceki kayitlarla zincirleme bir yap1 olusturacak sekilde

bloklara kaydedilmesinden tiiretilmistir (Kaya, 2022, s. 18-19).

2.1.11 NFT

NFT, benzersiz dijital varliklar1 temsil eden ve blokzincir teknolojisi tlizerinde

tanimlanan dijital bir deger birimi olarak ifade edilmektedir. NFT ler, dijital varliklarin
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miilkiyet bilgilerinin blokzincir tabanli sistemlerde saklanmasini1 ve akilli sézlesmeler
araciligiyla giivence altina alinmasini saglamaktadir (Yurdabak, 2022). Bunun yan1 sira
NFT’ler, metaverse evreninde yer alan oyunlarda kullanicilarin sanal araziler satin
alabilmelerine ve kendi dijital sehirlerini olusturmalarina olanak taniyan temel unsurlar

arasinda yer almaktadir (Aggiil ve ark., 2023).

2.1.12 Avatar

Metaverse evreninde kullanicilar, gercek diinyada edindikleri deneyimleri, sanal
ortamda olusturulan ii¢ boyutlu evrende kendi avatarlarn aracilifiyla yeniden
yasamaktadir (Senol ve Yildirim, 2022). Metaverse ortamlarinda kullanilan avatarlar,
bireylerin bilgisayar ortaminda tasarlanan dijital ve grafiksel bedenleri olarak
tanimlanabilmektedir (Kurt ve Toy, 2023). Kullanicilar, avatarlarini ger¢ek yasamda
sahip olmay1 arzu ettikleri fiziksel 6zellikler dogrultusunda tasarlama ve o6zellestirme

imkanina sahiptir.

2.1.13 Yasam Kaydi

Yasam kaydi, fiziksel diinya ile sanal diinya arasinda duygusal ve bilissel bir bag
kurulmasini ifade eden bir kavram olarak ele alinmaktadir. Bu kavram, bireyin giinliik
yasamina iligkin hareket, ses, konum ve kalp atis hiz1 gibi fizyolojik ve davranigsal
verilerin siirekli olarak kayit altina alinmasini kapsamaktadir (Billinghurst, 2022). Sanal
ortamlarda bireyin yiiksek diizeyde stres yasadigi durumlarda, bu duruma iligkin veriler
akilli saat gibi giyilebilir teknolojiler araciligiyla kaydedilmekte; sz konusu veriler sanal
diinyada kullanicinin avatarina yansitilmaktadir. Bu sayede, sanal ortamda etkilesim
kurulan diger kullanicilar, avatar tizerinden bireyin duygu durumuna iliskin ¢ikarimlarda
bulunabilmektedir (Billinghurst, 2022).

2.1.14 Ayna Diinyalar

Ayna diinyalar, fiziksel ¢evrenin dijital ortama aktarilmasini ve somut mekanlarin
sanal diinyada birebir ya da benzetim yoluyla temsil edilmesini ifade etmektedir. Bu
baglamda ayna diinyalar, ger¢ek diinyaya ait goriintiilerin ve mekansal verilerin dijital
ortamda simiile edilmesine dayanan yapilar olarak tanimlanabilir. Ornegin Google Earth,
gercek mekanlarin dijital karsiligini sunan ayna diinya uygulamalarina 6rnek teskil

etmektedir (Billinghurst, 2022).
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2.1.15 Yapay Zeka

Zeka, dogrular1 kavrama, problemleri muhakeme etme ve bu siiregler sonucunda
bir sonuca ulasma yetisi olarak tanimlanmaktadir (Oztiirk ve Sahin, 2018). Yapay zeka
ise en genel anlamiyla makineler araciligiyla olusturulan zekay: ifade etmektedir. Bu
teknoloji, insan beyninin isleyisine iligkin verilerin toplanmasi ve analiz edilmesi yoluyla,
s0z konusu verilerin uygun zamanlarda kullanilarak problemlere ¢éziim iiretilmesini

amagclamaktadir (Uludag Thracatc Birlikleri [UIB], 2017).

Yapay zeka, bir bilgisayarin insan zihnine benzer bi¢imde diisiinme ve karar
verme siireglerini gerceklestirebilmesini saglamak amaciyla gelistirilen yazilim ve
robotik sistemler araciligiyla kullanilan bir teknoloji olarak tanimlanmaktadir (Uludag

Thracate1 Birlikleri [UIB], 2017).

2.1.16 Egitimde Yapay Zeka

Giinliik yasamda yapay zeka uygulamalar1 giderek daha goriiniir hale gelmekte;
yeni ¢ikan filmlerden sosyal medya paylasimlarina kadar pek ¢ok alanda bu kavrama
rastlanmaktadir. Ayrica, bireylerin kendi 0grenme hizlarina gore egitim ortamlarini
diizenleyebilmelerine olanak taniyan yapay zeka temelli sistemlere iliskin haberler, genis
kitlelerin dikkatini ¢ekmektedir (Arslan, 2020). Teknolojik gelismelerle birlikte yapay
zeka destekli robotlar ve akilli sistemler, yasami kolaylagtirma potansiyeline sahip
olmakta; egitim ortamlarinda kullanilan bu teknolojiler, bilgiye hizli erigimi miimkiin
kilarak egitimin her zaman ve her yerden ulasilabilir bir yapiya kavusmasina katki

saglamaktadir (Aggiil ve ark., 2023).

Yapay zeka, dgretmenlere bilgiyi yonetme siireclerinde destek sunarak egitim
faaliyetlerinin daha etkili ve verimli bi¢cimde yiiriitiilmesini saglamaktadir. Bunun yam
sira 6grencilere bireysellestirilmis 6grenme deneyimleri sunarak 6grenme stireglerinin

kisisel gereksinimlere gore uyarlanmasina olanak tanimaktadir (Arslan, 2020).

2.2 Egitimde Metaverse Uygulamalar

Metaverse temelli egitim uygulamalarinin, 6grencilerin 6grenmelerini daha kalic
ve anlaml bigimde gerceklestirmelerine katki saglayacagi diisiiniilmektedir. Bununla
birlikte, metaverse tabanli 6grenme ortamlarinin yayginlasmasiyla birlikte bu alana
yonelik yeni meslek dallarinin ve uzmanhk alanlarinin ortaya c¢ikacagr da

ongoriilmektedir (Aggiil ve ark., 2023).
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Metaverse tabanli egitim ortamlarinda, sanal 6grenme alanlarinin tasarimi ile
ogrenci is birligi 6nemli bir yer tutmaktadir. Bu is birligi dogrultusunda, sorunsuz ve
islevsel bir sistemin insa edilmesi amaglanmakta; Ozellikle sanal ortamlarda
gergeklestirilen egitim faaliyetlerinin etkililigi agisindan bu birliktelik kritik bir 6nem
tagimaktadir. Sanal laboratuvar ortamlarinda 6grencilerin avatarlari araciligiyla hem
kendi avatarlariyla hem de diger kullanicilarin avatarlariyla dersin amaglarina uygun
davraniglar sergileyebilmeleri ve bilimsel kesiflerde bulunabilmeleri i¢in, olusturulan
sanal ortamlarin is birligine elverisli nitelikte olmasi1 beklenmektedir (Chuang ve Smith,
2024).

Ornegin artirnlmis gerceklik uygulamalari araciligiyla dgrencilerin anlamakta
glicliik yasadigi ya da giinliik yasamda erisilmesi zor olan fen deneylerinin sanal ortamda
gerceklestirilmesi miimkiin olabilmektedir. Benzer sekilde, 6grencilerin ¢dziimiinde
zorlandiklari fizik problemlerinin somutlastirilarak anlasilir hale getirilmesi de metaverse

tabanli egitim uygulamalariyla saglanabilmektedir (Aggiil ve ark., 2023).

Bununla birlikte, tasarlanan sanal ortamlarin bilimsel kesif yapilmasina olanak
tantyacak Ozelliklere sahip olmasi gerekmektedir. Sanal laboratuvarlar araciligiyla
platformlar arasi etkilesimlerin saglanmasi, sanal ortamdaki kursiyerlerin birbirleriyle
iletisim kurmalarma imkan tanimaktadir. Bu sayede imalat alaninda kullanilan arag ve
ekipmanlarin metaverse ortamlarinda giivenli ve gergekci bir bigimde 6grenilmesi

miimkiin hale gelmektedir (Chuang ve Smith, 2024).

2.3 Ulkemizde Yapilan Metaverse Konulu Arastirmalar

Sirkint1 (2025) tarafindan gergeklestirilen arastirmada, 6gretmenlerin metaverse’e
yonelik tutum ve goriislerinin incelenmesi amaglanmistir. Arastirma bulgulari,
ogretmenlerin metaverse’e yonelik tutumlarinin kismen yiiksek diizeyde oldugunu ortaya
koymustur. Ayrica bilgisayar egitimi almis, dijital materyal kullanan ve dijital icerik
tasarlayan 6gretmenlerin metaverse’e yonelik tutumlarinin anlamh diizeyde farklilastig
belirlenmistir. Ogretmenler, metaverse uygulamalarinin kalic1 dgrenmeler sagladigini
ifade ederken, bu teknolojilerin bazi olumsuz yonlerine de dikkat ¢ekmislerdir. Bu
baglamda, metaverse teknolojilerinin teknoloji bagimliligina yol agabilecegi ve bireylerin

sosyallesmesini olumsuz yonde etkileyebilecegi goriisiinii dile getirmislerdir.

Oz (2024) tarafindan gerceklestirilen arastirmada, bilgisayar egitimi almis

ogretmenlerin yani sira derslerinde dijital materyallerden yararlanan ve bu materyalleri
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aktif bicimde kullanan 6gretmenlerin, metaverse kullanimina yonelik tutumlarinin daha
olumlu oldugu belirlenmistir. Bununla birlikte, 6gretmenlerin metaverse’e yonelik
tutumlarmin cinsiyet, brans ve mesleki deneyim degiskenlerine gore anlamli bir farklilik

gostermedigi ifade edilmistir.

Goktas ve Uygur (2024) tarafindan gergeklestirilen arastirmada, okul
yoneticilerinin metaverse farkindalik diizeylerinin belirlenmesi amaglanmistir. Arastirma
bulgulari, okul yoneticilerinin metaverse farkindaliklarinin orta-iist diizeyde oldugunu ve
bu farkindalik diizeylerinin yas, cinsiyet, unvan, brans, mesleki durum, medeni durum ve

okul tiirii gibi degiskenlere gore anlamli bir farklilik géstermedigini ortaya koymustur.

Avct ve Culha (2024) tarafindan yiiriitiilen arastirmada, 6gretmenlerin metaverse
farkindaliklar1 ile bu farkindaligin teknoloji yeterlilikleri ve 6z degerlendirmeleri
arasindaki iligkilerin incelenmesi amaglanmistir. Arastirma sonuglarina gore,
ogretmenlerin metaverse farkindalik diizeylerinin cinsiyet degiskenine gore anlamli bir
farklilik gostermedigi belirlenmistir. Buna karsilik, internet kullanim deneyimi ve
becerisi daha yiiksek olan 0gretmenlerin metaverse farkindalik diizeylerinin daha fazla
oldugu tespit edilmistir. Ayrica, Ogretmenlerin teknoloji yeterlilikleri ve 06z
degerlendirmeleri ile metaverse farkindaliklar1 arasinda diisiik diizeyde ancak pozitif

yonlii bir iligki oldugu ortaya konmustur.

Gorkem ve Basarmak (2024) tarafindan gerceklestirilen arastirmada, 6gretmen
adaylarimin metaverse’e iligkin bilgi, tutum ve farkindalik diizeylerinin belirlenmesi
amaclanmis; bu diizeylerin orta seviyede oldugu tespit edilmistir. Arastirma bulgulari,
O0gretmen adaylarinin metaverse’e yonelik bilgi, tutum ve farkindalik diizeylerinin
cinsiyet, bilgisayar ya da akilli cihaz sahipligi ve sosyal medyada gegirilen siire
degiskenlerine gore anlamli bir farklilik gostermedigini ortaya koymustur. Buna karsin,
tist siniflarda 6grenim goren 6gretmen adaylarinin alt siniflarda 6grenim gorenlere kiyasla
ve metaverse tabanli oyun deneyimine sahip Ogretmen adaylarinin digerlerine gore

goriislerinde anlaml farkliliklar bulundugu belirlenmistir.

Demirel ve Koroglu (2024) tarafindan gergeklestirilen arastirmada, okul 6ncesi ve
sinif 6gretmenlerinin metaverse’e yonelik goriislerinin ortaya konulmasi amaglanmastir.
Aragtirma bulgulari, metaverse kavramina iligkin goriislerde kadin 6gretmenler, okul
oncesi 6gretmenleri ve mesleki kidemi 10 y1l ve daha az olan 6gretmenler lehine anlaml

farkliliklar bulundugunu gostermistir.
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Yagci ve Cagir (2025) tarafindan gerceklestirilen ¢alismada, analiz bulgularina
gore doktora programlarinda 6grenim goren dgrencilerin biiylik bir kisminin metaverse’i
“sanal diinya” ya da “sanal evren” olarak tanimladig1 belirlenmistir. Katilimcilarin
cogunlugu, metaverse’ii mevcut durumda “gelisim asamasinda” bir yap1 olarak
degerlendirmistir. Gelecekteki potansiyeline iliskin olarak ise metaverse, ‘“‘sanal
platformlarin donisimii” seklinde ifade edilmistir. Ayrica, doktora programlarinda
O0grenim goren Ogrencilerin biiylik bir boliimii, metaverse’lin bireyleri sosyal agidan
etkileyecegini; toplum {lizerinde ise iletisim big¢imleri, aile baglar1 ve sosyallesme

bilesenleri agisindan ¢esitli degisimlere yol acacagini belirtmistir.

Kan ve Kumas (2024), Metaverse Destekli Fen Egitimi baglikli arastirma
makalelerinde, metaverse teknolojileriyle desteklenmis fen egitiminin diinya genelindeki
uygulama durumunu inceleyerek bu teknolojilerin fen egitimine olan etkisini ortaya
koymay1 amaclamislardir. Arastirmada, metaverse destekli egitimin olumlu ve olumsuz
yonleri ile sinirliliklart ele alinmig; fen bilimleri derslerinde hangi konu alanlarinda
uygulanabilecegi arastirilmistir. Bu baglamda, 6grencilerin erisiminde giicliik yasadigi
soyut konularin 6gretiminde metaverse teknolojilerinin etkili bir ara¢ olarak
kullanilabilecegi vurgulanmistir. Ogrencilerin, fen derslerinde anlamakta zorlandiklari
konulari, avatarlari araciligiyla katildiklar1 sanal laboratuvar ortamlari sayesinde daha iyi
kavrayabildikleri ifade edilmistir. Ayrica, fiziksel olarak ulagilmasi zor olan deneylerin
bu teknolojiler araciligiyla gergeklestirilebildigi belirtilmistir. Bununla birlikte,
metaverse teknolojilerinin etkili bigimde kullanilabilmesi ig¢in maliyet ve altyap1
desteginin gerekli oldugu; bu teknolojilerin kullaniminin 6grencilerde teknoloji
bagimliligi gibi olumsuz etkilere yol agabilecegi de dile getirilmistir. Arastirma
sonuglarina gbre, metaverse altyapisinin  olusturulmas1 giic bir siire¢ olarak
degerlendirilmekle birlikte, saglayacagi avantajlar géz oniinde bulunduruldugunda bu

zorluklarin asilabilecegi diistiniilmektedir.

Yildinnm ve Kegeci (2024) tarafindan gergeklestirilen caligmada, pandemi
donemiyle birlikte egitim yontemlerinin sanal platformlara yoneldigi, bu siiregte 6gretim
metotlarinin hizla dijitallestigi ve metaverse kavraminin da bu doniisiim baglaminda 6n
plana ¢iktig1 vurgulanmistir. Calismada, metaverse’iin mevcut durumu ile gelecekte
egitime yonelik olas1 etkilerine iliskin degerlendirmelere yer verilmistir. Bu kapsamda,
metaverse’lin 6grencilere egitim siireclerinde daha fazla 6grenme olanagi sunacagi,

ogretmenlerin ise bu esnek ve etkilesimli ortamlar sayesinde daha yaratici 6gretim
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uygulamalar1 gelistirebilecegi ifade edilmistir. Ayrica, metaverse tabanli egitim
uygulamalarinin etkili bir bicimde hayata gegirilebilmesi icin gerekli teknik altyapinin
saglanmasinin ve 6gretmenlerin bu teknolojilere yonelik yeterli egitimler almalarinin

Onem tagidigi belirtilmistir.

Biiyiikkarabacak ve Balyer (2023) tarafindan gerceklestirilen calismada, okul
yoneticilerinin pandemi déoneminde yiiriitiilen ¢evrim igi egitim siirecine iliskin deneyim
ve gorislerinin incelenmesi amaglanmistir. Arastirma bulgulari, uzaktan egitimin
uygulanabilmesi i¢in okullarin altyap1 olanaklarinin yetersiz oldugunu ortaya koymakla
birlikte, mevcut eksikliklerin giderilmesiyle bazi derslerin yiiz yiize, baz1 derslerin ise
cevrim i¢i ortamda yiiriitiilebilecegi bir hibrit egitim modelinin uygulanabilecegini
gostermistir. Covid-19 salgini siirecinde ¢evrim i¢i uygulamalarin yaygin bigimde
kullanilmaya baslandig1; ancak 0Ozellikle sanat, spor ve mesleki alanlara yonelik
uygulamali derslerde, uygulama ve pratige dayali yapilart nedeniyle istenen diizeyde

verim elde edilemedigi ifade edilmistir.

Keskin ve Bayram (2023) tarafindan gergeklestirilen caligmada, egitim
ortamlarinda yasanan dijitallesme siire¢lerinin 6gretim iizerindeki etkileri incelenmis ve
bu siirecler metaverse kavramu ile iliskilendirilmistir. Arastirmada, egitimde kullanilan
video temelli materyallerin yeterli diizeyde etkilesim saglayamadigi ve metaverse
teknolojilerinin egitim alaninda heniiz istenilen diizeyde kullanilmadig1 vurgulanmistir.
Bunun yani sira, metaverse uygulamalarinin egitim siireclerine yonelik olumlu ve

olumsuz yonleri ele alinarak cesitli degerlendirmelerde bulunulmustur.

Altunal (2022) tarafindan gerceklestirilen ¢alismada, metaverse diinyasinin bir
egitim modeli olarak kullanim1i ve bu modelin muhasebe egitimine yansimalar
incelenmigstir. Arastirmada, metaverse destekli egitimin olumlu ve olumsuz yonleri ele
alimarak bu yaklagimin muhasebe egitimi iizerindeki olas1 etkileri degerlendirilmistir.
Metaverse tabanli egitimin olumlu ydnleri arasinda, Ogrencilerin sanal Ogrenme
ortamlarinda daha yiiksek diizeyde motivasyon gosterebilecekleri ve bu durumun
derslerin daha ilgi ¢ekici ve keyifli hile gelmesine katki saglayabilecegi ifade edilmistir.
Buna karsilik, bu egitim ortamlarinin olusturulabilmesi i¢in yiiksek maliyetler ve giiglii
bir internet altyapisina ihtiya¢ duyulmasinin, metaverse destekli egitimin olumsuz yonleri

arasinda yer aldig1 vurgulanmigtir.
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Akpinar ve Akyildiz (2022) tarafindan Yeni Egitim Ekosistemi Olarak Metaversal
Osretim bash@iyla yiiriitiilen ¢alismada, yeni nesil internet teknolojilerinin egitim
siireclerine yansimalar1 incelenmistir. Arastirmada, metaverse destekli egitimin olumlu
ve olumsuz yonleri lizerinde durulmustur. Calismada metaverse tabanli egitimin olumlu
yonleri arasinda, ogretim siirecinde zaman ve mekan smirhiliklarint azaltmasi, sosyal
medyaya yogun ilgi gésteren yeni nesil ile daha uyumlu bir yapi sunmasi, okul ile sosyal
medya arasindaki gerilimi azaltmasi, 0gretimde bireysellesmeyi artirmasi ve egitime
erisimi  kolaylastirmas1 6ne c¢ikan Ozellikler olarak belirtilmistir. Bununla birlikte,
metaverse’lin olumsuz yonleri kapsaminda dijital kisilik ve dijital algi kavramlarimin 6n
plana ¢ikmasi, bireylerin fiziksel varliktan kopma riski, ikili kisilik olusumu ve fiziksel
temastan uzaklasan bir toplum yapisinin ortaya ¢ikmasi gibi dezavantajlara da dikkat

cekilmistir.

Simsek ve arkadaslar1 (2019) tarafindan gerceklestirilen arastirmada, ii¢ boyutlu
dijital 6grenme ortamlarindan biri olan Second Life platformunun kesirler konusunun
Ogretimine etkisi incelenmistir. Calisma kapsaminda, 5. siif 6grencilerine oncelikle
mevcut Ogretim programi dogrultusunda kesirler konusu anlatilmis ve bir 6n test
uygulanmistir. Ardindan, 6grenciler sanal laboratuvar ortaminda ti¢ ders saati boyunca
Second Life uygulamalarina katilmis ve uygulama siirecinin sonunda bir son test
gerceklestirilmistir. Arastirma bulgulari, 68rencilerin son testten elde ettikleri puanlarin
On test puanlarina kiyasla anlaml diizeyde farklilastigini ortaya koymustur. Calismada,
Second Life dijital platformu tizerinde gelistirilen “Kar Kopekleri” adli dijital 6grenme
ortami kullanilmis olup, bu ortam Istanbul Universitesi tarafindan hazirlanmistir. Ayrica,

uygulamaya iligkin bir gorsel 6rnege Sekil 2.1°de yer verilmistir.

Sekil 2.1. Second life uygulamas1 Kar Kopekleri Uygulamasi (Simsek ve ark., 2019)

Hazneci (2019) tarafindan gergeklestirilen ¢calismada, gilincel artirilmis gergeklik
uygulamalarinin egitim alaninda kullanimma iliskin degerlendirmeler yapilmistir.

Arastirma sonuglari, yakin bir gelecekte bazi derslerin metaverse tabanli uygulamalar
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araciligiyla yiiriitiilebilecegine isaret etmektedir. Bu baglamda, egitim iceriklerinin s6z
konusu sanal ortamlar sayesinde zenginlestirilebilecegi ve 6grencilerin derse yonelik ilgi

ve motivasyonlarinin artirilabilecegi ifade edilmistir.

2.4 Yurt Disinda Yapilan Metaverse Konulu Arastirmalar

Qiu ve arkadaglart (2023) tarafindan gergeklestirilen c¢alismada, pandemi
donemiyle birlikte yayginlasan sanal teknolojilerin egitim alanindaki artan etkilerinin
incelenmesi amaclanmistir. Bu kapsamda, Cin ve Ispanya’dan toplam 40 6gretim
liyesiyle yiiriitiillen veri toplama siireci araciligiyla metaverse’iin yliksekdgretim
tizerindeki etkileri degerlendirilmistir. Arastirma bulgulari, metaverse teknolojilerinin
yiiksekogretim agisindan 6nemli bir potansiyele sahip oldugunu ortaya koymakla birlikte,
bu teknolojilerin etkili bigimde uygulanabilmesi i¢in kapsamli altyap: destegine ihtiyag
duyuldugunu ve Ogretim {iyelerinin metaverse uygulamalarina yonelik hizmet igi

egitimler almalarinin gerekli oldugunu gostermistir.

Guo ve Gao (2022) tarafindan Metaverse Destekli Deneyimsel Durumsal Ingilizce
Ogretim Tasarimi bash@iyla yayimlanan arastirma makalesinde, dgrencilerin metaverse
destekli Ingilizce 6grenme ortamlarindaki duyussal durumlarmin analiz edilmesi
amagclanmistir. Calisma kapsaminda deneyimsel ve durumsal Ingilizce ogretimine
yonelik bir 6gretim senaryosu olusturulmus; gercgeklestirilen analizler sonucunda,
metaverse destekli egitimin dgrencilerin biligsel ve duyussal gelisimlerine olumlu katki
sagladig1 belirlenmistir. Arastirma bulgulari, metaverse tabanli 6grenme ortamlarinin
ogretmenler ve 6grenciler i¢in ilgi ¢ekici ve motive edici bir egitim ortami sundugunu,
bunun yani sira 6gretmen—o6grenci is birligini artirma potansiyeline sahip oldugunu ortaya

koymustur.

Mystakidis (2022) tarafindan gerceklestirilen ¢alismada, metaverse kavraminin
tanimi1, bu yapinin uygulanabilmesi i¢in gerekli teknolojik altyapilar ve metaverse tabanl
egitim siireclerinde karsilasilabilecek olas1 zorluklar ele alinmistir. Arastirmada,
metaverse destekli egitimin karsilastigi temel gilicliikler arasinda erisim esitsizligi,
bireyler tizerindeki psikolojik etkiler ile gizlilik ve glivenlik sorunlar1 yer almaktadir.
Bununla birlikte, ¢aligmada metaverse tabanli egitimin olumlu yonlerine de deginilmis;
bu yaklagimin dgrenci merkezli 6grenme deneyimleri sunma potansiyeline sahip oldugu

vurgulanmigtir.
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Yassin (2022) tarafindan gergeklestirilen c¢alismada, Praxilabs ve PhET
uygulamalarinin egitimde kullanimina odaklanilmistir. Dijitallesme Ornekleri arasinda
yer alan Praxilabs, 6grencilerin ¢evrim igi ortamlarda deney yapmalarina olanak taniyan
bir sanal laboratuvar uygulamasi olarak tanimlanirken; PhET ise etkilesimli
simiilasyonlar sunan bir 6grenme ortamu olarak ifade edilmistir. Urdiin’de yiiriitiilen
aragtirmada, lise 6grencileri ti¢ gruba ayrilmis; bu gruplardan biri kontrol grubu olarak
belirlenmis, diger iki gruptaki 6grenciler ise PhET ve Praxilabs uygulamalar1 araciligiyla
fizik deneylerini sanal laboratuvar ve etkilesimli simiilasyonlar kullanarak
gerceklestirmigtir. Kontrol grubundaki dgrenciler ise fizik derslerini geleneksel 6gretim
yontemlerine gore islemistir. Arastirma sonuglari, sanal uygulamalari kullanan
ogrencilerin akademik basarilarinin daha yiiksek oldugunu ortaya koymustur. Ozellikle
sanal laboratuvar uygulamalarinin, 6grencilerin derse yonelik motivasyonlarini artirmada

etkili oldugu belirtilmistir.

Rahman ve arkadaglar1 (2022) tarafindan gerceklestirilen arastirmada, sanal
gerceklik tabanli laboratuvar uygulamalar ele alinmistir. Calismada, pandemi sonrasi
donemde farkli {ilkelerde sanal laboratuvarlara yonelik gergeklestirilen arastirmalar
incelenmistir. Danimarka, Nijerya ve Endonezya gibi iilkelerde yiiriitiilen ¢alismalarin
bulgulari, sanal laboratuvar kullanan 6grencilerin 6grenmeye yonelik isteklerinin ve
akademik basar1 diizeylerinin arttigini ortaya koymustur. Aragtirma kapsaminda, farkl
ilkelerde uygulanan laboratuvar etkinlikleri karsilastirilarak sanal laboratuvarlarin
olumlu ve olumsuz yodnleri degerlendirilmistir. Bu baglamda, sanal laboratuvar
uygulamalarinin 6zellikle malzeme yetersizligi bulunan bolgelerde 6grenme siireclerine
olumlu katkilar saglayabilecegi; buna karsilik, teknik altyapr eksikliklerinin bu

uygulamalarin karsilasilan temel sinirlhiliklar: arasinda yer aldigi ifade edilmistir.

Tang (2021) tarafindan gergeklestirilen ¢alismada, tiniversite diizeyinde 6grenim
goren Ogrenciler i¢in dijital olarak genisletilmis fiziksel bir diinya ile biitiinlestirilmis
dijital kiitiphane ve oyun tabanli bir 6grenme platformu gelistirilmistir. Arastirma
sonucunda, Ogrencilerden s6z konusu uygulamaya iliskin olumlu geri bildirimler
alinmigtir.  Ogrenciler, oyun temelli &grenme ortami aracihifiyla faydali bilgiler
edindiklerini ve artirllmis gergeklik uygulamalarinin kiitiiphane alanlarim1 daha iyi

tanimalarina olanak sagladigini ifade etmislerdir.

Diaz ve arkadaslar1 (2020) tarafindan gerceklestirilen ¢alismada, iiniversite

ogrencilerine yonelik matematik derslerinde sanal diinya ortamlarmin kullanimi
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incelenmistir. Arastirma bulgulari, sanal O6grenme ortamlarinin  geleneksel smif
ortamlarina kiyasla daha esnek bir yapiya sahip oldugunu, bilgiye erigimi
kolaylastirdigini ve isbirlik¢i 6grenme siireglerinin bu ortamlarda daha etkin bir bigimde

uygulanabildigini ortaya koymustur.

MacCallum ve Parsons (2019) tarafindan 6gretmenler ve d6gretmen adaylartyla
gerceklestirilen arastirmada, metaverse tabanli kaynaklarin ders siirecinde kullanilmasina
yonelik tutumlar ile katilimcilarin hizmet siireleri arasinda anlamli bir iliski bulunmadigi

belirlenmistir.

Kanematsu ve arkadaglar1 (2014) tarafindan gergeklestirilen arastirmada, Second
Life uygulamasi kullanilarak olusturulan sanal sinif ortamlarinda radyoaktivite ve niikleer
enerji konularina yonelik egitimler verilmistir. Calisma kapsaminda, sanal siniflarda
gerceklestirilen deneylerin ardindan bu deneylerin gergek yasam ortamlarinda da
uygulanmasina yer verilmistir. Elde edilen bulgular dogrultusunda, hem sanal hem de
gercek ortamlarda yiiriitiilen deneysel uygulamalarin bir arada kullanildig: hibrit egitim

modelinin §gretim siireci agisindan 6nemli oldugu vurgulanmaistir.
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3. YONTEM

Calismanin bu kisminda arastirmanin modeli, ¢calisma grubu, veri toplama araci,

verilerin nasil toplandig1 ve analizi hakkinda bilgiler ayr1 basliklar altinda sunulmustur.

3.1 Arastirmanin Modeli

Bu arastirmada karma arastirma yontemlerinden agimlayici sirali karma desen
kullanilmistir. Bu desen kapsaminda arastirma iki asamada yiiriitiilmiistiir. Ik asamada
ortaokul dgretmenlerinin metaverse farkindaliklar1 ve metaverse’iin egitsel kullanimina
yonelik tutumlari nicel yontemle incelenmis; ikinci asamada ise nicel bulgularin daha
derinlemesine agiklanabilmesi amaciyla nitel veri toplama siirecine gecilmistir. Nitel
bulgular, nicel sonuglari desteklemek, ayrintilandirmak ve yorumlamak amaciyla

kullanilmistir (Creswell, 2021).

Calismada nitel aragtirma yontemlerinden olgubilim (fenomenoloji) deseni
kullanilmistir. Bu desen konu hakkinda detayli bilgimizin olmadigi ya da yeterince
anlagilamayan olgulara odaklanmaktadir (Yildirnm ve Simsek, 2021). Calismada
metaverse kavrami hakkinda ortaokul 6gretmenlerinin fikirlerini istedikleri bigimde
detayli bir sekilde ifade etmelerini saglamak icin bu yontemin kullanilmasi uygun

goriilmiistiir.

Ayrica aragtirmada ortaokul Ogretmenlerinin metaverse farkindaliklarimi ve
tutumlarini belirlemek ve cesitli degiskenler acisindan incelemek amaglanmaktadir. Bu
amaca uygun olarak, arastirmada nicel arastirma yaklagimlarindan iliskisel tarama modeli
kullanilmigtir. iliskisel tarama modeli, iki veya daha fazla degisken arasinda nasil bir
iliski oldugunu ve bu iligkinin diizeyini ortaya koymayi amagclayan bir aragtirma

modelidir (Karasar, 2013).

3.2 Calisma Grubu

Calismada nicel verilerin toplandigi calisma grubu basit tesadiifi 6rnekleme
yontemi ile olusturulmustur. Basit rastgele Ornekleme, mevcut evren kiimelerinden
rastgele secilen Ornekleme birimidir (Biiyiikoztirk, 2012). Google Forms iizerinden
olusturulan anket formu linki Mus il ve ilgelerindeki bazi ortaokullarin 6gretmenleriyle
paylasilmis, doniis yapan 6gretmenlerden veriler elde edilmistir. Bu dogrultuda 2024 —

2025 egitim 6gretim yilinda 99 erkek ve 106 kadin olmak iizere toplam 205 goniillii
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ortaokul Ogretmeninden calisma grubu olusturulmustur. Nicel verilerin toplandigi

calisma grubundaki 6gretmenlerin demografik bilgileri Tablo 3.1°de sunulmustur.

Tablo 3.1. Nicel verilerin toplandigi ¢aligma grubundaki 6gretmenlerin demografik bilgileri

Degiskenler Katihmei Ozellikleri N %
Kadin 106 51,7
Cinsiyet Erkek 99 48,3
Lisans 152 74,1
Ogrenim Durumu Lisansiistii 53 25,9
1-5yil 69 33,7

Mesleki tecriibe 6-10 y1l 84 41
11-15y1l 42 20,5

16 y1l ve tistit 10 49
Bilgisayar egitimi alma durumu Evet 144 70,2
Hayir 61 29,8

Tasarim egitimi alma durumu Evet 43 21
Hayir 162 79
Derslerinde dijital materyallerden yararlanma durumu Evet 199 97,1
Hayir 6 29
Derslerinde dijital materyal gelistirme durumu Evet 77 37,6
Hayir 128 62,4

Toplam 205 100

Tablo 3.1°de goriildiigii tizere caligmaya katilan ortaokul o6gretmenlerinin
%51,7’si  (n=106) kadin, %48,3’i (n=99) erkek Ogretmenlerden olusmaktadir.
Ogretmenlerin  %74,1’i (n=152) lisans mezunu iken, %25,9’u (n=53) lisansiistii
mezunudur. Katilimeilarin %41°ini (n=84) 6 —10 y1l mesleki tecriibeye sahip 6gretmenler,
%33,7’sini (n=69) 1 —5 y1l mesleki tecriibeye sahip 6gretmenler, %20,5’ini (n=42) 11 —
15 y1l mesleki tecriibeye sahip 6gretmenler ve %4,9’unu (n=10) 16 yil ve {istii mesleki

tecriibeye sahip 0gretmenler olusturmaktadir.

Calismaya Katilan 205 6gretmenin; 144’1 (%70,2) bilgisayar egitimi almistir, 61°1
(%29,8) bilgisayar egitimi almamustir. 43’1 (%21) tasarim egitimi almigken, 162’si (%79)

tasarim egitimi almamustir.
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Calismaya katilan 205 oOgretmenin; 199°u  (%97,1) derslerinde dijital
materyallerden yararlanmis, 6’s1 (%2,9) derslerinde dijital materyalden yararlanmamustir.
77’si (%37,6) ise derslerinde dijital materyal gelistirmis, 128’1 (%62,4) derslerinde dijital

materyal gelistirmemislerdir.

Nitel verilerin toplanacagi ¢alisma grubunu, aragtirmanin nicel kismina katilim
saglayan 0gretmenlerden goniillii olanlar arasindan segilen 12 kisi olusturmustur. Bu
se¢cimde amagsal 6rnekleme yontemlerinden biri olan maksimum c¢esitlilik 6rnekleme
yontemi kullanilmistir. Maksimum cesitlilik 6rnekleme yonteminde temel amag goreli
olarak kiiciik bir orneklem olusturmak ve bu Orneklemde calisilan probleme taraf
olabilecek bireylerin gesitliligini maksimum derecede yansitmaktir (Biiyiikoztiirk ve ark.,
2008). Caligma grubu; cinsiyet, 6grenim durumu, mesleki tecriibe ve brans agisindan
cesit olusturmasina dikkat edilerek olusturulmustur. Nitel verilerin toplandig1 ¢alisma

grubundaki 6gretmenlerin demografik bilgileri Tablo 3.2.’de sunulmustur.

Tablo 3.2. Nitel verilerin toplandigi ¢alisma grubundaki 6gretmenlerin demografik bilgileri

Degiskenler Katihmei Ozellikleri N %
Kadin 10 83,3
Cinsiyet Erkek 2 16,6
Lisans 7 58,3
Ogrenim Durumu Lisansiistii 5 41,6
1-5y1l 3 25
Mesleki tecriibe 6-10 yil 7 58,3
11-15y1l 2 16,6
16 y1l ve tistit
Brans Fen Bilimleri 3 25
Sosyal Bilgiler 2 16,6
Tiirkge 1 8,3
Beden Egitimi 1 8,3
Ingilizce 1 8,3
Arapga 1 8,3
Matematik 1 83
Biligim 2 16,6

Toplam 12 100
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Tablo 3.2 ’de goriildiigii tizere c¢alismaya katilan ortaokul 6gretmenlerinin
%83,3’1i (n=10) kadin, %16,6’s1 (n=2) erkeklerden olusmaktadir. Ogretmenlerin %58,3’ii
(n=7) lisans mezunu iken, %41,6’s1 (n=5) lisansiistii mezunudur. Katilimcilarin %25’ini
(n=3) 1 -5 y1l mesleki tecriibeye sahip 6gretmenler, %58,3’iinii (n=7) 6 —10 y1l mesleki
tecriibeye sahip Ogretmenler, %16,6’smn1 (n=2) 11 —15 yil mesleki tecriibeye sahip
ogretmenler olusturmaktadir. 16 yil ve istii tecriibeye sahip 6gretmenler arasindan
calismaya goniillii olan olmamistir. Ogretmenlerin %25’ini (n=3) Fen Bilimleri,
%16,6’sim1 (n=2) Sosyal Bilgiler, %8,3’linii (n=1) Tiirkce, %38,3’linii (n=1) Beden
Egitimi, %8,3 iinii (n=1) Ingilizce, %8,3’iinii (n=1) Arapga, %8,3’iinii (n=1) Matematik,

%16,6’s1m1 (nN=2) Bilisim 6gretmenleri olusturmaktadir.
3.3 Veri Toplama Araci

Arastirmada nicel verileri toplamak igin anket formu hazirlanmistir. Nitel verileri
toplamak i¢in ise goriisme formu kullanilmigtir. Kullanilan veri toplama araglari asagida

ayr1 basliklar altinda agiklanmistir.
3.3.1 Anket Formu

Anket formu Google Form ile elektronik ortamda hazirlanmistir. Form ii¢
boliimden olusmaktadir. Arastirmanin bagimsiz degiskenlerini olusturan bilgilere
ulagsmak amaciyla “Kisisel Bilgi Formu” ve aragtirmanin bagimli degiskenleri olan
metaverse farkindahig: ile ilgili veri toplamak icin “Metaverse Olgegi”, egitimde
kullanimu ile ilgili tutumlarimi tespit etmek i¢in “Metaverse Kullanimi Tutum Olgegi”

kullanilmistir. Calismada kullanilan anket formu Ek-1'de verilmistir.
3.3.1.1 Kisisel Bilgi Formu

Calismada katilimcilarin demografik bilgilerinin elde edilebilmesi icin kisisel
bilgi formu olusturulmustur. Olusturulan bu formda ortaokul Ogretmenlerinin
cinsiyetlerini, 6grenim durumlarini, mesleki tecriibelerini, bilgisayar egitimi alma
durumlarini, tasarim egitimi alma durumlarini, derslerinde dijital materyalden yararlanma
durumlarin1 ve derslerinde dijital materyal gelistirme durumlarint belirlemeye iligkin

sorular sorulmustur.
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3.3.1.2 Metaverse Olgegi (MO)

Arastirmada kullanilan MO, Siileymanogullart ve ark. (2022) tarafindan
gelistirilmistir. 15 maddeden olusan 6lgek "Katiliyorum" ile "Katilmiyorum" arasinda
degisen segenekleriyle 5'li Likert tipinde hazirlanmistir. Olgekten alinabilecek en diisiik
toplam puan 15, en yiiksek toplam puan ise 75°tir. Olgek 4 alt boyuttan olusmaktadir.
Bunlar; teknoloji (1., 2., 3., 4., 5., 10. ve 13. maddelerden olusur, 0=0,805), dijitallesme
(9., 11., ve 12. maddelerden olusur, 0=0,709), sosyal (14. ve 15. maddelerden olusur,
a=0,705), ve yasam bi¢imi (6., 7. ve 8. maddelerden olusur, a=0,805) seklindedir. Ttim
Olcek i¢cin Cronbach’s a giivenirlik katsayis1 degeri 0,813'tiir. Bu arastirma kapsaminda
calisma grubundan elde edilen verilere gére MO'niin tiimii icin hesaplanan Cronbach's o
degeri 0,843; teknoloji faktorii i¢in 0,748; dijitallesme faktorii igin 0,732; sosyal faktorii
icin 0,756 ve yasam bi¢imi faktorii icin 0,832°dir. Cronbach Alfa degerinin 0,70’ten
biiyiik olmasi 6l¢egin giivenirliginin iyi oldugu seklinde yorumlanmaktadir (Kilig, 2016).

3.3.1.3 Metaverse Kullamimi Tutum Olcegi (MKTO)

On yedi maddeden olusan MKTO, Cengel ve Yildiz (2022) tarafindan
gelistirilmistir. Olgek 5°1i likert tipinde hazirlanmis olup secenekleri “Kesinlikle
katiliyorum”,  “Katilhlyorum”, “Kararsizim”, “Katilmiyorum” ve “Kesinlikle
katilmiyorum” seklindedir. Olcekten alinabilecek puan 17 ile 85 arasinda degismektedir.
Olgek 3 alt boyuttan olusmaktadir. Bu boyutlar; algilanan fayda (1., 2., 3., 4., 5. ve 6.
maddelerden olusur, a=0,900), hazirbulunusluk (7., 8., 9., 10., 11. ve 12. maddelerden
olusur, 0=0,840) ve memnuniyettir (13., 14., 15., 16. ve 17. maddelerden olusur,
0=0,850). Tim olgek i¢in Cronbach’s a giivenirlik katsayist degeri 0,880'tiir. Bu
arastirma kapsaminda ¢alisma grubundan elde edilen verilere gére MKTO'iin tiimii i¢in
hesaplanan Cronbach's o degeri 0,892; algilanan fayda faktorii i¢cin 0,935; hazir
bulunusluk faktorii i¢in 0,792; memnuniyet faktorii icin 0,812°dir. Bu degerler 6lgegin

giivenilir oldugunu gostermektedir.
3.3.2 Goriisme formu

Caligmanin nitel verileri yar1 yapilandirilmig goriisme ile toplanmis ve bu
dogrultuda goriisme formu hazirlanmistir. Arastirmada kullanilan yar1 yapilandirilmis
goriisme formu i¢in alan yazin taramasinin ardindan arastirmaci tarafindan konu ile ilgili

bir kavramsal ¢ergeve olusturulmustur. Metaverse’e yonelik diisiinceler, Metaverse’iin
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egitim uygulamalari, Metaverse’e yonelik duygular ve endiseler kapsaminda goriisme
formunun taslagi hazirlanmistir. Form alaninda uzman iki akademisyen, bir fen bilimleri,
bir de Tiirkge 6gretmeninin goriislerine sunulmustur. Incelemeler sonras1 uzman énerileri
dogrultusunda bazi sorular iizerinde diizenlemeler yapilarak eksiklikler giderilmis ve 13
soru maddesinden olusan goriisme formunun son hali olusturulmustur. Hazirlanan

goriisme formu Ek-2’de verilmistir.
3.4 Verilerin Toplama Siireci

Arastirmaya baslamadan Once Ol¢ek sahiplerinden kullanim izni (Ek-4), Mus
Alparslan Universitesi’nin etik kurulundan etik kurul karar1 (Ek-3) ve Mus Il Milli Egitim
Miidiirliigiinden Mus il ve ilgelerindeki ortaokullarda arastirma yapma ve uygulama izni
(Ek-5) almmustur.

Hazirlanan anket formu ortaokul 6gretmenlerine internet ortaminda tasarlanan
Google Form ile ulagtirllmistir. Mus il ve ilgelerindeki bazi ortaokullara etik izin ve
uygulama izni ile birlikte anket linki mail atilmig, goniilli olan 6gretmenlerin
doldurmalar1 rica edilmistir. Anketin basinda calismanin amaci ve kimlik bilgisi
istenmedigi, verilerin nerede kullanilacagi, ne kadar siirecegi ve goniilliiliigiin esas
oldugu ile ilgili bilgiler verilmistir. Bilgilendirmeden sonra ¢alismaya goniillii olarak
katki saglamak isteyen 6gretmenlerden veriler alinmigtir. 2024 —2025 egitim 6gretim yili
giiz doneminin basindan itibaren iki ay boyunca anket linki aktif kalmistir. Bu siirecin

sonunda toplam 205 6gretmen formu doldurmustur.

Anket formunu dolduran 6gretmenlerden cinsiyet, brang, egitim durumu, mesleki
tecriibe bakimindan cesitlilik olusturacak 12 6gretmene calisma hakkinda bilgi verilmis
ve miilakat i¢in rizalar1 alinmistir. Belirlenen randevu giinlerinde, sessiz bir ortamda
yiiriitiilen goriismeler 6ncesinde goriisme formunun bir 6rnedi katilimciya verilmistir.
Katilimcilardan ses kaydi yapilmasiyla ilgili izin alinmistir. Gorlismenin sonunda
katilimcilara sorulara verdikleri cevaplar teyit ettirilmis, silmek veya degistirmek istedigi
bir yer olup olmadigi sorulmustur. Goriismeler yaklasik 20 —25 dakika stirmiis, dort

haftada tiim gériismeler tamamlanmistir.
3.5 Verilerin Analizi

Bu kisimda nicel ve nitel verilerin analizi ayr1 bagliklar altinda incelenmistir.
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3.5.1 Nicel Verilerin Analizi

Kullanilan anketten elde edilen veriler SPSS programina kodlanarak girilmis,
aragtirma problemi ve alt problemler dikkate alinarak analiz edilmistir. Olgeklerde ters
kodlu madde bulunmamaktadir. MKTO’niin secenekleri; “Kesinlikle Katilmiyorum” (1
puan), “Katilmiyorum” (2 puan), “Kararsizim” (3 puan), “Katiliyorum” (4 puan) ve
“Kesinlikle Katiliyorum” (5 puan)” seklinde puanlanmistir. MO’de yer alan her bir
madde, katilimcilarin ifadeye katilim diizeylerini belirtmeleri amaciyla “Katilmiyorum
(1)” ile “Katiliyorum (5)” arasinda puanlanmistir. Buna gore; 1 puan “Katilmiyorum”, 2
puan “Kismen Katilmiyorum”, 3 puan “Kararsizim/Orta Diizeyde Katiliyorum”, 4 puan

“Kismen Katiliyorum” ve 5 puan “Katiliyorum” seklinde kodlanmustir.

Besli Likert tipi 6lgeklerden elde edilen madde ortalamalarinin yorumlanabilmesi
icin aralik katsayisi1 “(en yiliksek deger — en diisiik deger) / 61gek dereceleri sayis1” formiilii
ile belirlenmektedir (Biiyiikoztiirk, 2019). Bu hesaplama sonucunda aralik katsayisi 0,80
olarak bulunmustur. Buna gére, MO’ye verilen cevaplardan hareketle dgretmenlerin
metaverse farkindalik diizeyleri, MKTO’ye verilen cevaplardan ise &gretmenlerin
metaversin egitsel kullanimina ydnelik tutumlar1 su araliklara gore siniflandirilmistir:
farkindalik diizeyleri 1-1,79 ¢ok diisiik, 1,80-2,59 kismen diisiik, 2,60-3,39 orta, 3,40—
4,19 kismen yiiksek ve 4,20-5,00 ¢ok yiiksektir (Gorkem ve Bagsarmak, 2024; Sirkinti,
2025).

Verilerin analizinde, degiskenlerin yiizde, frekans ve standart sapma gibi merkezi
egilim Olciileri betimsel analizle belirlenmis, ayrica farkli degiskenler arasinda anlamh

fark olup olmadigini incelemek i¢in ¢ikarimsal istatistiksel yontemler kullanilmistir.

Cikarimsal veri analizi gergeklestirilmeden Once kullanilacak istatistiksel
yontemleri belirleyebilmek icin elde edilen verilerin homojenlige bakilmis ve normal
dagilim gosterip gostermedigi incelenmistir. Verilerin normallik dagilimina ve merkezi
dagilimlarina bakilmistir. Yapilan analizler sonucunda Histogram ve Q—Q plot grafikleri
incelendigi zaman normale yakin bir dagilim olusturduklari goriilmiistiir. Sonrasinda
carpiklik ve basiklik katsayilarina bakilmustir. Olgeklerin carpiklik—basiklik degerleri

Tablo 3.3’te verilmistir.
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Tablo 3.3. Olgeklerin Normallik Testi Bulgular:

Olgek Deger S.H. P
(Kolmogorov-
Smirnov)
Metaverse Olgegi Carpiklik 0,181 0,170 0.062
Basiklik 0,895 0,338
Metaverse Kullanimi Tutum Olgegi Carpiklik 0,078 0,170 0.070
Basiklik 1,914 0,338

Tablo 3.3’te yer alan normallik testi sonucunda metaverse dlgegindeki carpiklik
degeri -0,181, basiklik degeri ise 0,895°tir. Metaverse tutum olgegindeki ¢arpiklik degeri
0,078, basiklik degeri ise 1,914°tiir. Olgeklerin carpiklik degerlerinin standart hataya
boliinmesi sonucu elde edilen degerlerin +1,96 ile -1,96 arasinda yer aldig1 goriilmektedir.
Ayrica Kolmogorov-Smirnov degeri 0,05’ten biiyiiktlir ve normal dagilim sartini
saglamaktadir. Dolayisiyla 6lgeklerden elde edilen verilerin normal dagilim gosterdigi
sOylenebilir (Biiyiikoztiirk, 2008). Ayni sekilde her bir bagimsiz degisken icin de
normallik varsayimlarinin saglandigi goriilmiistiir. Bu nedenle, analizlerde parametrik
testlerden faydalanilmustir. Iki diizeyli degiskenler arasindaki fark iliskisiz 6rneklemler t-
testi ile ¢oziimlenmistir. Ikiden fazla diizeyli degiskenler arasindaki farki tespit etmek igin
ise tek yonlii varyans analizi (One—-Way ANOVA) kullanilmig, gruplar arasindaki
farklarin kaynagini anlamak i¢in post hoc analizlerden Tukey testi tercih edilmistir. Tiim

istatistiksel analizlerde 0,05 anlamlilik diizeyi kabul edilmistir.
3.5.2 Nitel Verilerin Analizi

Yapilan goriismelere ait ses kayitlar1 bilgisayar ortaminda yaziya aktarilmis igerik
analizi ile ¢dziimlenmistir. Icerik analizi, nitel verilerden saglanan temalar ve kategoriler
altinda kodlar olusturularak verilerin sistemli bir sekilde diizenlenerek ve ayrintili
analizler yapilarak yorumlamalarla sonucglara ulagmasi amaglanan nitel veri analiz
yontemidir (Yildirim ve Simsek, 2021). Veri analizinde ilk olarak veriler kodlanmis ve
bu kodlara bagh olarak kategoriler ve temalar olusturulmustur. Sonrasinda olusturulan
kodlara iligskin frekans tablosu diizenlenmis ve katilimcilarin belirlenen temalar
kapsamindaki algilar1 ortaya ¢ikarilmaya calisilmistir. Elde edilen tema, kategori ve
kodlarin gecerliligini saglamak amaciyla, alaninda uzman iki akademisyen ile bir fen
bilimleri 6gretmeni ve bir Tiirkge 6gretmeninin goriiglerine bagvurulmustur. Arastirma

bulgular agiklayiciligr artirmak igin tablolarla desteklenmis; gortisiilen 6gretmenler
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gizlilik ilkesi gergevesinde O1, 02, O3, ... seklinde kodlanmistir. Ayrica, tablolarin
altinda katilimcilarin ifadelerini yansitmak amaciyla dogrudan alintilara da yer

verilmistir.

Nitel arastirmalarda bulgularmn bilimsel agidan kabul edilebilirligini saglamak i¢in
gecerlik ve glivenirlik ¢alismalarima 6nem verilmektedir. Lincoln ve Guba (1986) bu
kapsamda dort temel Olclit onermektedir: inandiricilik (credibility), aktarilabilirlik
(transferability), glivenilebilirlik (dependability) ve onaylanabilirlik (confirmability). Bu
arastirmada sz konusu olgiitler dikkate almmmistir. Oncelikle, arastirmacinin problem
durumuna iliskin kisisel goriislerini katilimcilara yansitmamasiyla veri toplama siirecinde
nesnellik korunmus ve bdylece onaylanabilirlik Olciitii saglanmistir. Arastirmanin
aktarilabilirligini gliclendirmek amaciyla katilimer 6gretmenlerin demografik bilgilerine
caligmada ayrintili olarak yer verilmistir. Ayrica, elde edilen verilerin giivenilebilirligini
test etmek icin kodlama siireci bagimsiz bir uzman tarafindan tekrar degerlendirilmis;
tema ve kodlar karsilagtirilarak Miles ve Huberman’in (1994) Onerdigi formiil
kullanilmistir (Goriis birligi / Goriis birligi + Goriis). Bu katsayinin %70’in {izerinde
olmasi arastirmanin giivenilir kabul edilmesi igin yeterli goriilmektedir (Miles ve
Huberman, 1994). Bu ¢alismada yapilan karsilastirmalar sonucunda giivenirlik katsayisi

0,86 olarak hesaplanmis ve aragtirmanin oldukg¢a giivenilir oldugu ortaya konmustur.
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4. BULGULAR

Bu boélimde aragtirma kapsaminda toplanan verilerin analizi sonucunda elde

edilen nicel ve nitel bulgulara ayr1 bagliklar altinda yer verilmistir.
4.1 Nicel Arastirma Verilerine Ait Bulgular

Arastirmada Oncelikle ortaokul Ogretmenlerinin metaverse farkindaliklart ve
metaverse kullanimina yonelik tutumlari, sonrasinda bunlarin demografik degiskenler

agisindan incelenmesine dair bulgular sunulmustur.

4.1.1 Ortaokul 6gretmenlerinin metaverse farkindaliklari1 ve metaverse kullanim

tutum diizeylerine iliskin bulgular

Arastirmanin birinci alt problemi olan “Ortaokul Ogretmenlerinin metaverse
farkindaliklar1 ne diizeydedir?” sorusunun cevaplanmasi i¢cin MO ve alt boyutlar1 igin
madde ortalamasi, standart sapmasi, minimum-maksimum deger ve katilim diizeyleri

tespit edilmis Tablo 4.1’de sunulmustur.

Tablo 4.1. Ogretmenlerin metaverse farkindalik diizeylerine iliskin analiz sonuglar

Olcek AltBoyutlar N Madde Min. Max. X SS Katilim
Sayis1 Diizeyi
Teknoloji 205 7 1 5 3,50 0,937 Kismen
Yiiksek
MO Dijitallesme 205 3 1 5 2,92 1,187 Orta
Sosyal 205 2 3 5 3,87 0,776 Kismen
Yiiksek
Yasam 205 3 1 5 3,86 0,770 Kismen
Bigimi Yiksek
Tim (")lc;ek 205 15 1 5 3,47 0,932 Kismen
Yiiksek

Tablo 4.1°de goruldigi tizere ortaokul 6gretmenlerinin metaverse farkindaliklarinin
genel olarak “Kismen Yiiksek (X=3,47)” diizeyde, “Teknoloji” alt boyutunda “Kismen
Yiiksek (X=3,50), “Dijitallesme” alt boyutunda “Orta (X=2,92)”, “Sosyal” alt boyutunda
“Kismen Yiiksek (X=3,87)” ve “Yasam bicimi” alt boyutunda ise “Kismen Yiiksek
(X=3,86)” diizeyde oldugu anlasiimaktadir.

Caligmanin ikinci alt problemi olan “Ortaokul 6gretmenlerinin egitimde metaverse

kullanimina yénelik tutumlari ne diizeydedir?” sorusunun ¢éziimlenmesi igin MKTO ve
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alt boyutlar1 i¢cin madde ortalamasi, standart sapmasi, minimum-maksimum deger ve

katilimer diizeyleri tespit edilmis Tablo 4.2°de sunulmustur.

Tablo 4.2. Ogretmenlerin egitimde metaverse kullanimia yénelik tutum diizeylerine iliskin analiz
sonuglari

Olcek  Alt Boyutlar N Madde  Min. Max. X SS Katilim

Sayis1 Diizeyi
Fayda 205 6 1 5 3,95 0,794 Kismen
Yiiksek

Hazirbulunusluk 205 6 1 5 3,33 1,061 Orta

MKTO

Memnuniyet 205 5 1 5 2,44 0,987 Kismen
Diisiik

Tim Olgek 205 17 1 5 3,29 0,945 Orta

Tablo 4.2°de goriildigi lizere ortaokul Ggretmenlerinin egitimde metaverse
kullanimi tutumlarinin genel olarak “Orta (X=3,29)” diizeyde, “Algilanan fayda” alt
boyutunda “Kismen Yiiksek (X=3,95)”, “Hazirbulunusluk” alt boyutunda “Orta
(X=3,33)” ve “Memnuniyet” alt boyutunda ise “Kismen Diisiik (X=2,44)” diizeyde
oldugu anlasilmaktadir.

4.12. Ortaokul o6gretmenlerinin metaverse farkindaliklarinin ve metaverse
kullanimi tutumlarimin demografik degiskenler acisindan incelenmesine iliskin

bulgular

Ortaokul Ogretmenlerinin metaverse farkindaliklar1 ve egitimde metaverse
kullanimi tutumlarinin ¢esitli degiskenler acisindan incelenmesine iliskin bulgular bu

baslik altinda sunulmustur.

4121 Ortaokul o6gretmenlerinin metaverse farkindahklarinin ve metaverse

kullanimi tutumlarinin cinsiyet degiskenine gore incelenmesine yonelik bulgular

Ortaokul o6gretmenlerinin metaverse farkindaliklarinin ve egitimde metaverse
kullanim1 tutumlarin cinsiyetlerine gore anlamli farklilik gosterip gostermedigini
belirlemek i¢in bagimsiz drneklemler icin t-testi yapilmistir. Bu teste iliskin bulgular

Tablo 4.3’de verilmistir.
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Tablo 4.3. Ogretmenlerin metaverse farkindaliklarinin ve egitimde metaverse kullanimi tutumlarinin

cinsiyet degigkenine gore t-testi sonuglari

Olgek Alt Faktorler _
Cinsiyet N X SS Sd t p Anlamh Fark
Teknoloji
Kadin 106 32,71 0,513 203 -0,094 0,925
Erkek 99 32,78 0,543
Dijitallesme Kadin 106 8,53 0,278 203 -1,295 0,197
Erkek 99 9,04 0,280
7,62 0,138 -1,213 0,226
Sosyal Kadin 106
.. 203
MO 99 7,86 0,137 YOK
Erkek
Kadin 203 1,112 0,267
Yasam Bigimi 106 1,75 0172
99 11,43 0,223
Erkek
MO Toplam 106 52,66 6,878 203 0,085 0,933
Kadin
99 52,57 8,946
Erkek
Algilanan 1,115
Fayda Kadin 106 24,02 0,381 203 0,266
Erkek 99 23,37 0,438 YOK
Hazirbulunugluk ~ Kadin 106 19,75 0,430 203 -0,689 0,497
Erkek 99 20,18 0,466
MKTO 11,37 0,303 -3,304 Erkek>Kadin
Memnuniyet Kadin 106 203 0,001*
99 13,09 0,424
Erkek
MKTO Toplam 106 55,13 9,124 203 -1,093 0,276 YOK
Kadin
99 56,65 10,696
Erkek
*: p<0,05

Tablo 4.3’de yer alan analiz sonuglar1 incelendiginde, MO’niin alt faktdrlerinde

ve dlgek toplaminda cinsiyet degiskenine gore anlamli fark goriilmemistir. Diger taraftan

MKTO niin toplam1 ve “Algilanan fayda” ile “Hazirbulunusluk” alt faktdrlerinde anlamli

farklilik bulunmaz iken “Memnuniyet” alt faktoriinde erkeklerin lehine anlamli farklilik

tespit edilmistir [(t203=-3,304, p<0,05)].
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4122 Ortaokul o6gretmenlerinin metaverse farkindahklarinin ve metaverse
kullanimi tutumlarinin 6grenim durumu degiskenine gore incelenmesine yonelik

bulgular

Ortaokul Ogretmenlerinin metaverse farkindaliklarinin ve egitimde metaverse
kullanimi  tutumlarinin = 6grenim durumlarma goére anlamli farklilik gosterip
gostermedigini belirlemek i¢in bagimsiz orneklemler igin t-testi yapilmistir. Bu teste

iligkin bulgular Tablo 4.4’de verilmistir.

Tablo 4.4. Ogretmenlerin metaverse farkindaliklariin ve egitimde metaverse kullanmimi tutumlarinin
6grenim durumu degiskenine gore t-testi sonuglari

Olgek Alt Faktorler
Ogrenim N X S sd t p Anlamh
Durumu Fark
Teknoloji 0,427 0,670
Lisans 152 32,84 5,225 203
Lisansiistii 53 32,47 5,656
Dijitallesme Lisans 152 8,66 2,857 203 -1,007 0,315
Lisansiistii 53 911 2,764
MO Sosyal i 7,76 1,386
v Lisans 152 203 0,347 0729 YOK
53 7,68 1,425
Lisansiistii
Lisans 11,68 1914 203 0,999 0,319
Yagam Bigimi 152
53 11,36 2,237
Lisansiistii
MO Toplam 152 52,50 7,852 203 -0,350 0,727
Lisans
53 52,94 8,196
Lisansiisti
Algilanan -0,212 0,832
Fayda Lisans 152 23,67 4,154 203
Lisansiistii 53 23,81 4,147
MKTO Hazirbulunugluk Lisans 152 20,03 4,545 203 0,411 0,682 YOK
Lisansiistii 53 19,74 4511
12,01 3,743 -1,199 0,232
Memnuniyet Lisans 152 203
53 12,74 3,884
Lisansiistil
MKTO Toplam 152 55,72 9,892 203 -0,357 0,722
Lisans
53 56,28 10,077

Lisansiistii
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Tablo 4.4’de yer alan analiz sonuglar1 incelendiginde, MO niin ve MKTO’niin
Olcek toplamu ile alt faktorlerinde 6grenim durumu degiskenine gore anlamli bir fark

olmadig1 goriilmektedir.

41.2.3 Ortaokul o6gretmenlerinin metaverse farkindahklarimin ve metaverse
kullannm tutumlarmin mesleki tecriibe degiskenine gore incelenmesine yonelik

bulgular

Ortaokul Ogretmenlerinin metaverse farkindaliklarinin ve egitimde metaverse
kullanimi  tutumlarinin  mesleki tecriibelerine gore anlamli farklilik — gosterip
gostermedigini belirlemek icin tek yonlii varyans analizi (One Way ANOVA) testi
yapilmistir. Bu teste iligkin bulgular Tablo 4.5’te verilmistir.

Tablo 4.5. Ogretmenlerin metaverse farkindaliklarinin ve egitimde metaverse kullanimi tutumlarmin
mesleki tecriibe degiskenine gore One-Way ANOVA sonuglart

Olgek Alt
Faktorler  Varyansin Kareler Toplami Sd Kareler F p Anlamh
Kaynag Ortalam Fark
asi
Teknoloji 18,317 0,642 0,589
Gruplar arasi 54,952 3
28,539
Gruplar igi 5736,345 201
Toplam 5791,298 204
Dijitallesme Gruplar arasi 62,660 3 20,887 2,666 0,059
Gruplar igi 1575,018 201 7,836
MO
Toplam 1637,678 204 YOK
3 3,466 1,808 0,147
Sosyal Gruplar arasi 10,397
201 1,917
Gruplar igi 385,378
204
Toplam 395,776
Gruplar arast 3 5,218 1,308 0,273
Yagam Bigimi 15,653
Gruplar ici 201 3,989
801,742
Toplam 204
817,395
MO Toplam 309,766 3 103,255 1,660 0,177
Gruplar arasi
12500,790 201 62,193
Gruplar igi
12810,556 204

Toplam
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Tablo 4.5. Ogretmenlerin metaverse farkindaliklarinin ve egitimde metaverse kullaninmi tutumlarinin
mesleki tecriibe degiskenine gore One-Way ANOVA sonuglart (Devami)

Algilanan 38,156 2,265 0,082
Fayda Gruplar aras 114,468 3
16,846
Gruplar igi 3385,971 201
MKTO
Toplam 3500,439 204
Hazirbulunugluk Gruplar arast 94,037 3 31,346 1,542 0,205
Gruplar ici 4086,568 201 20,331 YOK
Toplam 4180,605 204
3 8,911 0,619 0,604
Memnuniyet Gruplar arast 26,732
201 14,398
Gruplar ici 2894,068
204
Toplam 2920,800
MKTO Toplam 399,595 3 133,198 1,361 0,256
Gruplar arasi
19668,580 201 97,854
Gruplar i¢i
20068,176 204
Toplam

Tablo 4.5°te yer alan analiz sonuglari incelendiginde, MO’niin ve MKTO’niin
Ol¢ek toplamu ile alt faktdrlerinde mesleki tecriibe degiskenine goére anlamli bir fark

olmadig goriilmektedir.

4124 Ortaokul o6gretmenlerinin metaverse farkindalklarinin ve metaverse
kullanimi tutumlarmin bilgisayar egitimi alma durumu degiskenine gore

incelenmesine yonelik bulgular

Ortaokul 6gretmenlerinin metaverse farkindaliklarinin ve egitimde metaverse
kullanimi tutumlarinin bilgisayar egitimi alip almamalarina gére anlamli farklilik gosterip
gostermedigini belirlemek icin bagimsiz orneklemler icin t-testi yapilmistir. Bu teste

iligkin bulgular Tablo 4.6’da verilmistir.
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Tablo 4.6. Ogretmenlerin metaverse farkindaliklarinin ve egitimde metaverse kullanimi tutumlarinin

bilgisayar egitimi alma durumu degigskenine gore t-testi sonuglari

Olcek Alt Faktorler
Bilgisayar N X SS sd t p Anlamh
Egitimi Fark
Alma
Durumu
Teknoloji 1,444 0,150
Evet 144 339 5,331 203
Hayir 61 31,92 5274
Dijitallesme Evet 144 8,87 3,013 203 0,717 0,474
Hayrr 61 8,56 2,363 YOK
. 784 1,398 1,645 0,102
MO Sosyal Evet 144
203
61 749 1,362
Hayir
Evet 11,74 2,030 203 1,632 0,104
Yasam Bigimi 144
61 11,25 1,903
Hayir
MO Toplam 144 53,41 8,212 203 2,229 0,027* Evet>Hayir
Evet
61 50,74 6,906
Hayir
Algilanan 2,050 0,042*
Fayda Evet 144 24,09 4,166 203 Evet>Hayir
Hayir 61 22,80 3974
MKTO Hazirbulunushuk Evet 144 20,29 4528 203 1,637 0,103 oK
Hayir 61 19,16 4,462
12,38 3,989 1,017 0,310
Memnuniyet Evet 144
203
61 11,79 3,241
Hayrr
MKTO Toplam 144 56,76 10,073 203 1,996 0,047* Evet>Hayir
Evet
61 53,75 9,286
Hayir

*: p<0,05

Tablo 4.6°da yer alan analiz sonuglar incelendiginde, MO’niin alt faktdrlerinde

bilgisayar egitimi alma durumu degiskenine gore anlamli fark goriilmezken, dlgek

toplaminda evet lehine anlamli fark tespit edilmistir [(t203=2,229, p<0,05)].

MKTO niin ise “Hazirbulunusluk” ve “Memnuniyet” alt faktorlerinde anlamli

fark goriilmezken, “Algilanan fayda™ alt faktoriinde [(t203=2,050, p<0,05)] ve olcek

toplaminda [(t203=1,996, p<0,05)] evet lehine anlaml1 fark tespit edilmistir.
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4125 Ortaokul o6gretmenlerinin metaverse farkindaliklarinin ve metaverse
kullanimi tutumlarimin tasarim egitimi alma durumu degiskenine gore

incelenmesine yonelik bulgular

Ortaokul Ogretmenlerinin metaverse farkindaliklarinin ve egitimde metaverse
kullanimi tutumlarinin tasarim egitimi alip almamalarina gore anlamh farklilik gosterip
gostermedigini belirlemek i¢in bagimsiz orneklemler igin t-testi yapilmistir. Bu teste

iligkin bulgular Tablo 4.7’de verilmistir.

Tablo 4.7. Ogretmenlerin metaverse farkindaliklarinin ve egitimde metaverse kullanimi tutumlarmin
tasarim egitimi alma durumu degiskenine gore t-testi sonuglari

Olgek Alt Faktorler Tasarim Egitimi N X SS Sd t p Anlaml
Alma Durumu Fark
Teknoloji Evet 43 33,58 4,822 1,164 0,246
203
Hayr 162 32,52 5,447
Dijitallesme Evet 43 9,09 3,301 203 0,826 0,465
Hayr 162 8,69 2,701
MO Evet 43 7,77 1,377 0,163 0,871 YOK
Sosyal 203
Hayir 162 7,73 1,401
Evet 43 11,81 1,651 203 0,806 0,421
Yasam Bigimi
Hayir 162 11,54 2,086
MO Toplam Evet 43 53,60 7,372 203 0,921 0,358
Hayrr 162 52,35 8,066
Algilanan Evet 43 24,49 4,857 1,394 1,165
Fayda 203
Hayr 162 23,50 3,922
MKTO Hazirbulunusluk Evet 43 21,12 4,272 203 1,903 0,059 YOK
Hayr 162 19,65 4,555
Evet 43 12,98 4,823 1,519 0,215
Memnuniyet 203
Hayrr 162 11,99 3445
MKTO Toplam Evet 43 58,58 11,585 203 2,037 0,043* Evet>Hayir
162 55,14 9,335

Hayir

*: p<0,05

Tablo 4.7°de yer alan analiz sonuglar incelendiginde, MO’niin alt faktdrlerinde
ve Olgek toplaminda tasarim egitimi alma durumu degiskenine gore anlamli fark
goriilmemektedir. Diger taraftan MKTO’niin alt faktorlerinde tasarim egitimi alma
durumu degiskenine gore anlaml fark goriilmezken, 6lgek genelinde evet lehine anlamli

fark tespit edilmistir.
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41.2.6 Ortaokul o6gretmenlerinin metaverse farkindalhklarmmin ve metaverse
kullanimi tutumlarmmin derslerinde dijital materyallerden yararlanma durumu

degiskenine gore incelenmesine yonelik bulgular

Ortaokul Ogretmenlerinin metaverse farkindaliklarinin ve egitimde metaverse
kullanimi1 tutumlarinin derslerinde dijital materyallerden yararlanip yararlanmamalarina
gore anlamli farklilik gosterip gostermedigini belirlemek i¢in bagimsiz drneklemler igin

t-testi yapilmistir. Bu teste iliskin bulgular Tablo 4.8’de verilmistir.

Tablo 4.8. Ogretmenlerin metaverse farkindaliklarinin ve egitimde metaverse kullanimi tutumlarinin
derslerinde dijital materyallerden yararlanma durumu degiskenine gore t-testi sonuglari

Olgek Alt Faktorler Derslerinde N X SS sd t p Anlaml
Dijital Fark
Materyallerden
Yararlanma
Durumu
Teknoloji Evet 199 32,75 5,303 0,112 0,911
203
Hayir 6 32,50 6,716
Dijitallesme Evet 199 8,76 2,851 203 -0,342 0,732
Hayir 6 917 2,317
Evet 199 7,75 1,402 0,719 0,473
Sosyal 203
MO
Hayir 6 733 1,033
Evet 199 11,61 2,019 203 0,531 0,596 YOK
Yasam Bigimi
Hayir 6 11,17 1,319
MO Toplam Evet 199 52,65 7,961 203 0,401 0,689
Hayrr 6 51,33 7,090
Algilanan Evet 199 23,73 4,196 0,424 0,672
Fayda 203
Hayrr 6 23,00 1,549
" Hazirbulunusluk Evet 199 19,96 4,567 203 0,067 0,946
MKTO
Hayr 6 19,83 3,189 YOK
Memnuniyet Evet 199 12,18 3,785 203 -0,525 0,600
Hayir 6 13,00 4,000
MKTO Toplam Evet 199 55,86 10,003 203 0,008 0,994
Hayir 6 55,83 7,139

Tablo 4.8’de yer alan analiz sonuglar1 incelendiginde, MO niin ve MKTO’niin
Olgek toplamu ile alt faktdrlerinde derslerinde dijital materyallerden yararlanma durumu

degiskenine gore anlamli fark gériilmemistir.
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4.1.2.7 Ortaokul o6gretmenlerinin metaverse farkindahklarinin ve metaverse
kullanimi tutumlariin derslerinde dijital materyal gelistirme durumu degiskenine

gore incelenmesine yonelik bulgular

Ortaokul Ogretmenlerinin metaverse farkindaliklarinin ve egitimde metaverse
kullanimi tutumlariin derslerinde dijital materyal gelistirip gelistirmemelerine gore
anlamli farklilik gosterip gostermedigini belirlemek i¢in bagimsiz 6rneklemler igin t-testi

yapilmistir. Bu teste iligkin bulgular Tablo 4.9°da verilmistir.

Tablo 4.9. Ogretmenlerin metaverse farkindaliklarinin ve egitimde metaverse kullanimi tutumlarinin
derslerinde dijital materyal gelistirme durumu degiskenine gore t-testi sonuglari

Olgek Alt Faktorler Derslerinde N X S Sd t p Anlamh
Dijital Fark
Materyal
Gelistirme
Durumu
Teknoloji Evet 7 33,09 5,669 203 0,709 0,479
Hayir 128 32,53 5,124
Dijitallesme Evet 7 8,99 3,101 203 0,828 0,409
Hayir 128 8,65 2,664
Evet 77 7,84 1433 203 0,857 0,392 YOK
Sosyal
MO Hayir 128 7,67 1,370
Evet 77 11,70 2,219 203 0,588 0,557
Yasam Bigimi
Hayir 128 11,53 1,865
MO Toplam Evet 77 53,40 8,223 203 1,105 0,271
Hayir 128 52,14 7,733
Algilanan Evet 77 24,53 4,500 203 2,234 0,027* Evet>Hayir
Fayda
Hayir 128 2321 3.845
.. Hazirbulunugluk Evet 7 21,30 4311 203 3,376 0,001* Evet>Hayir
MKTO
Hayir 128 19,15 4,478
Evet 77 12,51 4,235 0,857 0,393 YOK
Memnuniyet 203
Hayir 128 12,02 3,489
MKTO Toplam Evet 7 58,34 10,410 203 2,817 0,005* Evet>Hayir
Hayir 128 54,38
9,340
*: p<0,05

Tablo 4.9°da yer alan analiz sonuglar incelendiginde, MO’niin lgek toplami ve
alt faktorlerinde derslerinde dijital materyal gelistirme durumu degiskenine gére anlamli

fark olmadig: goriilmektedir. Diger taraftan MKTO nin “Memnuniyet” alt faktoriinde
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anlamli fark goriilmezken, 6lgek toplami ile “Algilanan fayda” ve “Hazirbulunusluk™ alt

faktorlerinde evet lehine anlamli fark tespit edilmistir.
4.2. Nitel Arastirma Verilerine Ait Bulgular

Arastirmada, c¢alismanin nicel boyutuna katilim gdsteren 6gretmenler arasindan
secilen 12 kisinin Metaverse olgusu ve Metaverse’iin egitimde kullanimina dair goriisleri
incelenmistir. Gortisme verileri analiz edildikten sonra kodlar olusturularak, baz1 kategori
basliklarinda bir araya getirilmesi saglanmistir. Bu dogrultuda ortaokul 6gretmenlerinin
goriigleri 161 ifade, 37 farkli kodda etiketlenmistir ve 9 kategoride birlestirilmistir.
Olusturulan kategoriler de cati1 temalarda toparlanmistir. Bu cati1 temalar “Metaverse

kavram1” ve “Metaverse ile egitim” seklinde isimlendirilmistir.
4.2.1 “Metaverse Kavram” Temasina Iliskin Elde Edilen Bulgular

“Metaverse Kavrami1” temasma yonelik olusturulan kodlar, “Metaverse
deneyimi”, “Metaverse’lin tanimi”, “Metaverse ve giinlik yasam”, “Metaverse’iin
olumlu yonleri” ve “Metaverse’in olumsuz yonleri” kategorilerinde bir araya
getirilmistir. Bu temaya ait kategori, kod, kodlama sayis1 ve katilimcilar Tablo 4.10°da

verilmistir.

Tablo 4. 10. Metaverse Kavram1” Temasina Iliskin Olusturulan Kategori, Kod ve Katilimeilar

Kategoriler Kodlar Kodlama Goriis Belirten Katilimeilar
Sayisi (f)
Orta Diizeyde Kullantyorum 6 04, 05, 08, 09, 010, O12
Metaverse Hig Kullanmadim 3 01, 03,011
Deneyimi Nadiren Kullaniyorum 2 06, 02
Sik Kullantyorum 1 07
Sanal Evren 9 01, 02, 03, 05, 06, 07, 09, O11, O12
Metaverse’iin Artirllmis Gergeklik 4 04, 05, 010, 012
Tanimi Avatar 5 01, 02, 03, 05, 06
Sanal Gergeklik 4 05, 06, 010, 012
Sosyallesme 5 03, 05, 09, 010, O12
Pandemi 5 04, 06, 07, 09, 012
Metaverse ve Oyun 3 03, 010, O12
Giinliik Yagsam Aligveris 3 03, 09, 012
Eglence 2 01, 09
Sanal Kimlik 1 012
Metaverse’iin Firsat Esitligi 4 01, 02,010, 011

Olumlu Yonleri

Ekonomiklik 1 o7

Mahremiyet Sorunlar 6 01, 02, 03, 08, 09, 010

Saglik Sorunlart 5 01, 02, 04, 05, 012

Dijital Bagimlilik 5 01, 02, 05, 09, 010

Metaverse’iin Teknolojiye Erisim Zorlugu 4 01, 02, 03,012

Olumsuz Yénleri Siber Zorbalik 3 02,05,08

Maliyet 3 02, 06, 010

Gtivenlik Sorunlart 1 Ol11

Kimlik Karmasasi 1 02
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Tablo 4.10’da goriildiigii izere “Metaverse deneyimi” kategorisinde; orta diizeyde
kullantyorum (f:6), hi¢ kullanmadim (f:3), nadiren kullamyorum (f:2) ve sik

kullantyorum (f:1) kodlar1 olusturulmustur. Asagida bu kodlardan bazilarinin elde

08: ‘Cok fazla ve her alanda kullamilmasi, 6grenci ve Ogretmenlerin
duygu ve diigiincelerinin geri plana atilmast ag¢isindan olumsuz

olabilecegini diisiintiyorum. Gerektigi yerde orta diizeyde kullanilabilir.’
O1: ‘Metaverse uygulamalarini hi¢ kullanmadim.’
06: ‘Derslerimde nadiren metaverse uygulamalarini kullantyorum.”’

O7: ‘Bransim geregi égrencileri tarihi mekanlara gotiirmem gerekiyor
ama bu tabi ki her zaman miimkiin degil, bu yiizden siklikla derslerimde

sanal miize ve sanal gezi programlarini kullaniyorum.’

Tablo 4.10°da goriildiigii gibi “Metaverse’iin tanim1” kategorisinde; sanal evren

(£:9), artirllmis gergeklik (f:4), avatar (f:5), sanal gergeklik (f:4) kodlar1 kullanilmistir.

-----

02: ‘Metaverse, fiziksel diinya ile dijital diinyamn kesismis oldugu yasam
bi¢imimizi degistirmeye yonelik adimlar atilan sanal bir ortam. Zaman ve
mekdan fark etmeksizin belirlemis oldugumuz avatar ile sinifta ders

anlatmamiz bir¢ok agidan kendim i¢in avantajli gérmekteyim.’

O5: ‘Bu kavramu diisiinecek olursak, sanal gerceklik ve artirilmis gerceklik
teknolojilerin bir araya gelerek dijital diinyadaki kurgusal bir evren
olusturmasim  saghyordur, diyebiliriz.  Avatar siniflar — ortamlar

olusturulabilir.’

06: ‘Metaverse hakkinda ben evren otesi bir kavram olarak evren otesi
diye biliyorum. I¢inde yasadigimiz sosyal hayattan farkl: bir evreni gercek
otesi bir diinyaya tammliyor diye diigiiniiyorum, biraz sanal gerceklikle
alakali diyebilirim, ogrenciler derse daha aktif katilabilirler, kendi

avatarlarint olusturarak’
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O7: ‘Metaverse sanal bir diinyada hayatin yeniden inga edilmesidir. Yapay
destekli ileri teknoloji, sanal yapay bir alem, yapay bir diinya

olusturmadr.’

O11: ‘Metaverse sanal ve gercek diinyamin birlestigi kullanicilarin

etkilesimde bulundugu bir dijital deneyim diyebiliriz.’

Tablo 4.10°da goriildiigii lizere “Metaverse ve giinlik yasam” kategorisinde;
sosyallesme (f:5), pandemi (f:5), oyun (f:3), alisveris (f:3), eglence (f:2), sanal kimlik
(f:1) kodlar1 olusturulmustur. Asagida bu kodlardan bazilarinin elde edildigi 6gretmen

ifadelerine 6rnekler verilmistir:

03: ‘Metaverse sanal bir diinya veya dijital bir evren olarak
tammlanabilir. Bu kavram, internetin ve dijital teknolojilerin bir adim
Otesine gegerek insanlarin sanal diinyada etkilesime girmesini,
sosyallesmesini, ¢alismasini, oyun oynamasini, alisveris yapmasini ve

hatta ogrenmesini saglayan bir ortam olarak ifade edebilirim.’

09: ‘Metaverse, bir sanal dlem, cesitli dijital platformlar: kapsayan bir
sanal alem, insanlar bu ii¢ boyutlu sanal dlemde aligveris de yapabilir,
caligabilir, sosyallesebilir, eglenebilirler. Pandemi déneminde uzaktan

egitimin yiiz yiize egitimin yerini alamayacagini hepimiz gordiik.’

010: ‘Metaverse sanal ve artirilmis gerceklik teknolojilerini kullanarak
etkilegimli dijital diinyalar olusturmay: saglayan bir platformdur, benim
goziimde, egitimde, iste, sosyallesme alanlarinda firsatlar sunabilir ama

su an daha ¢ok oyun alanlarinda kullaniyormusg gibi de geliyor.’

O4: ‘Yani biliyorsunuz pandemi siirecinde online bir siire¢ yasadik
ogrencilerimizi gérmeden derslere girdik ayni sekilde onlar bizi gérmeden
derslerini isledi yani verim aldik mi? Hayiwr, almadik. Farkli bir deneyim

vasadik sadece, bunun da olumsuz bir sey oldugunu hepimiz fark ettik.’

Tablo 4.10°da goriildigii gibi “Metaverse’iin olumlu yonleri” kategorisinde; firsat
esitligi (f:4), ekonomiklik (f:1) kodlar1 kullanilmistir. Asagida bu kodlardan bazilarinin

elde edildigi 6gretmen ifadelerine yer verilmistir:
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O7: ‘Sanal miize, sanal laboratuvar bu kisimlara baktigimizda, zaman ve
mekan kisitlamalarindan bagimsiz olarak egitim ortamlar: diizenlenebilir,

ekonomiklik saglar, pratikligi artirir.’

O11: ‘Yani sanal miize ve sanal laboratuvar aslinda burada firsat esitligi
diyebiliriz, ¢ocuklara firsat esitligi sunuluyor tamamen, c¢ocuklarin
ulasamadigr miizelere ya da yapamadiklar: deneyleri bu sanal ortamda

olmak, onlar i¢in daha rahat oluyor diyebilirim.’

O1: ‘Ogrencilerin deneyimsel ogrenme yoluyla daha ivi anlamalarin

saglar, firsat esitligi olabilir’

Tablo 4.10°da gorildiigi lizere “Metaverse’lin olumsuz yonleri” kategorisinde;
mahremiyet sorunlar1 (f:6), saglik sorunlar (f:5), dijital bagimlilik (f:5), teknolojiye
erisim zorlugu (f:4), siber zorbalik (f:3), maliyet (f:3), giivenlik sorunlar1 (f:1), kimlik
karmasasi (f:1) gibi kodlar kullanilmistir. Asagida bu kodlardan bazilarinin elde edildigi

Ogretmen ifadelerine 6rnekler verilmistir:

03: ‘Olumsuz yénlerinden yine dedigim gibi teknolojik altyap: bu konuda
cok sikintili, bir de gizlilik problemi olabilir; sonugta kendi avatarinizi

olustururken kisisel bilgilerinizi de girmek zorunda kaliyorsunuz.’

O12: ‘Yani sanal smmif've sanal kimlik kesinlikle heyecan verici ve yenilik¢i
bir yaklasim sunuyor bize, ancak verimli olabilmesi igin teknolojinin
sagladigi avantajlarla birlikte sosyal etkilesim, psikolojik saglik ve erisim

esitsizlikleri gibi olumsuz etkileri de goz oniinde bulundurulmalidir.’

O4: ‘Yani biliyorsunuz, olumlu olan bir¢ok seyin olumsuz taraflart da
vardir. Mesela ogrencilerde saglik problemleri, ozellikle goz sagligt

konusunda olumsuz yonleri olabilecegini diigiiniiyorum ben.’

02: ‘Olumsuz yonlerine baktigimizda internetin gelisimiyle beraber siber
zorbalik kavrami ortaya ¢ikmistir, sanal ortamda bulunan égrenciler siber
zorbaliga ve rahatsizlik yagsama rviski bulunmaktadir, metaverse
platformlariyla 6grencilerin  kisisel verileri toplanabilir, teknolojiye
erigim noktasinda ve VR gozliik , artirilmug gerceklik cihazlar diigiik gelirli

bireyler ve okullar i¢in maliyet sorununa yol agmakta ve okullarimizda her
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ne kadar internet altyapisi ile ilgili sorunlar yasamasak da bu teknolojiyi
kullanmak igin yiiksek hizli internete ihtiya¢ duyulacaktir, uzun siireli
kullanimi ile beraber ogrenciler, saglik sorunu yasayabiliv, dijital
bagimliiga ve gercek diinya ile baglantisimi koparmaya, sosyal

becerilerinde zayiflamaya neden olabilir.’

010: ‘Yani siirekli kullanilirsa, bu artik béyle revacta olursa fiziksel
etkilesimlerin azalmasi, ogrencilerin iste ne bileyim ekran bagimliliginin
riskinin artmasi ya da teknik altyapr maliyet gereksinimleri bunlar bence

olumsuz yonleri. Yine etik ve giivenlik sorunlart agisindan da olumsuzluk

teskil edebilir.’

09: ‘Metaverse sosyal medya gibi bagimhilik riski de tasiyor ashinda, bu
bagimliligin onlenmesi de uzun siireli bir ¢aba gerektirebilir, ayni
zamanda metaverse de hayali dijital avatarlar kullanildigi icin 6grencinin
kendi 6z saygist ve oz giiveni diigebilir, Qizlilik ve giivenlikle alakali nemli

sorunlar giindeme gelebilir.’

05: ‘Olumsuz etkilerine baktigimiz zaman ogrencilerin daha ¢ok sanal
ortamlarda zaman gegirmesiyle siber zorbalik dedigimiz, giiniimiizde de
vaygin olan bu durumun daha da artirilmasindan endise duymaktayiz.
Olumsuz yonlerini degerlendirecek olursak teknolojideki bagimlilik ve

saglik sorunlarini en basa alabiliriz.’
4.2.2 “Metaverse ve Egitim” Temasina iliskin Elde Edilen Bulgular

“Metaverse ve Egitim” temasina iliskin olusturulan kodlar, “Metaverse egitim
ortamlar1”, “Egitimde metaverse’iin faydalar1”, “Egitimde metaverse’iin kullanilmasiyla
olusacak sorunlar” ve “Ogretmenin rolii” olmak iizere 4 kategoride toplanmistir. Bu

temaya ait kategori, kod, kodlama sayis1 ve katilimcilar Tablo 4.11°de verilmistir.
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Tablo 4. 11. “Metaverse ve Egitim” Temasina iliskin Olusturulan Kategori, Kod ve Katilimcilar

Kategoriler Kodlar Kodlama  Goriis Belirten Katilimcilar
Sayist (f)
Sanal Miizeler 9 01, 02, 03,04, 07, 09,
010, 011, O12
Metaverse Egitim  Sanal Smif 8 01, 05, 06, 07, 08, 09,
Ortamlar1 011, 012
Sanal Laboratuvar 4 01, 07,010,011
Sanal Gezi 2 01, 010
Ulasilabilirlik 10 "02,"'0'4, QS, Oq, 07, 08,
s 09, 010,011, O12
Egitimde Zaman ve Mekan Esnekligi 9 01, 02, 03, 04, 04, 05,
Metaverse’iin P
Faydalar 06 : 07 0..12 . =
Aktif Katilim 8 01, 03, 04, 06, 07, 09,
010, 012
Egitimde Duygusal Bag Eksikligi 10 01, 02, 03, 04, 05, 06,
Metaverse’iin 07.08.010. 012
Kullanilmasiyla Disiplin Sorunlari 3 010, 011,012
Olusacak Sorunlar Dikkat ve Odaklanma Sorunlari 2 08, 010
Ogretmenin Teknoloji Rehberligi 5 01, 05, 06, 08, 010
Ogretmenin Rolii Ogretmenin Otoritesinin Azalmasi 3 03, 04, Ol11
Ogretmene Ek Is Yiiki 2 05, 06

Tablo 4.11°de goriildiigii lizere “Metaverse egitim ortamlar1” kategorisinde; sanal

miizeler (f:9),

sanal smif (f:8), sanal laboratuvar (fi4) ve sanal gezi (f:2) kodlar

diizenlenmistir. Asagida bu kodlardan bazilarinin elde edildigi 6gretmen ifadelerine

ornekler verilmistir.

02: ‘Egitim konusunda VR gézliikleri ile tip 6grencileri sanal ameliyatlar
diizenleyebilirler, mesela yapay zekd destegi ile ogrenciler ogrenme
hizlarina ve ihtiyaclarina gore rehberlik hizmetleri alabiliyorlar, sanal
miizeler ile ogrencilerin tarihi ve kiiltiirel anlamda geligimleri

saglanabiliyor.’

O4: ‘Ben sosyal bilgiler ogretmeni olarak ozellikle sanal miizeler igin
metaverse tin kullanimindan yanayim. Neden diye soracak olursaniz, artik
teknoloji ¢agindayiz egitimde de bir kaginilmaz hal olarak karsimiza
¢tkmaya basladigi icin, ozellikle ulagamadigimiz miizeler, Ulasamadigimiz
verlerin ogrencilere metaverse ile birlikte gosterirken onlari sanki oraya
gotiirmiis  gibi  oldugumuzdan dolayr olumlu yanlarmmin oldugunu

diigtiniiyorum.”’

010: ‘Simdi sanal miizeler, sanal laboratuvarlar, gidilemeyen yerler de

atiyorum ulagimi zor olan yerler olabilir, ya da maliyet yiiksek olabilir,
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metaverse sayesinde bunu daha kolay, nasil diyeyim, ziyaretler

gergeklestirilmis olabilir.’

O11: ‘Yani sanal miize, sanal sinif ve sanal laboratuvar aslinda burada
firsat esitligi diyebiliriz, ¢ocuklara firsat esitligi sunuluyor tamamen,
cocuklarin ulasamadig miizelere ya da yapamadiklar: deneyleri bu sanal

ortamda olmak, onlar i¢in daha rahat oluyor diyebilirim.’

O12: ‘Yani metaverse, sanal miize, sanal simiflarda da baya uygun bir
platform olarak degerlendiriyorum, mesela sanal ortamlarda normalde

vapilamayan seyler yapimaktadir.’

Tablo 4.11°de goriildigii tizere “Egitimde metaverse’iin faydalar1” kategorisinde;
ulagilabilirlik (f:10), zaman ve mekan esnekligi (f:9) ve aktif katilim (f:8) kodlari

ornekler verilmistir.

06: ‘Bir sosyal bilgiler Ogretmeni bir miizeye gitmek yerine izin
konusunda ya da dgrencileri orada koruma konusunda zor olabilir, bunun
yerine miize ortamun sinifa getirebilirler ya da her égrenci kendi avatarin

olusturarak sanki miizedeymis gibi orayi inceleyebilir.’

03: ‘Ogrenci yine orada dgrenci roliindedir. Ogretmen sinifa hdkimdir,
otoritedir. Aktif katilimct olmast gerekiyor yine ogrencinin, tipki sinif

icinde oldugu gibi, ogrenci merkezlidir.’

02: ‘Ya égrencilerle zaman ve mekdn bakimindan aymi ortamlarda
bulunmadigimiz halde ayni ortamlardaymis gibi bir izlenim olusturuyor.

Bu yiizden de olumlu olacagini diigiinmekteyim.’

O5: ‘Olumlu yanlarina baktigimiz zaman diinyanin her yerinden egitim
kaynaklarina erisim imkdani sunar, Ogrenciler farkli iiniversitedeki
derslerin siniflarina katilabilir, uzmanlarla etkilesim kurabilir ve zengin

sanal kiitiiphanelere erigebilirler.’

Tablo 4.11°de goriildiigii tizere “Egitimde metaverse’iin kullanilmasiyla olusacak

sorunlar” kategorisi; duygusal bag eksikligi (f:10), disiplin sorunlart (f:3), dikkat ve
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odaklanma sorunlar (f:2) kodlariyla diizenlenmistir. Asagida bu kodlardan bazilarinin

elde edildigi 6gretmen ifadelerine 6rnekler verilmistir.

06: ‘Yani dgrenci ile ogretmen arasindaki o bag kurulur mu, onu
bilmiyorum, belki de zor olabilirdi ¢iinkii 6gretmenlik biraz daha o bagin
kurmakla, géz temasimi kurmakla oluyor ya, belki bu konuda biraz eksik
kalinabilir, yani duygusal bag diyebilirim. Ogretmen sanal sinifta daha
aktif olur.”

O4: ‘Yani ben bir 6gretmen olarak égrencilerimle temas halinde, onlarla
g6z temast olsun, fiziksel temas kurmak varken sanal ortamda ders

islemeyi uygun bulmuyorum.’

010: ‘Yani avantajlart olabilir ama avantajlart olsa da &gretmenin
ogrencileriyle fiziksel ortamda kurdugu etkilesim kadar bir etkisi
olacagimi diisiinmiiyorum, acik¢asi. Odaklanma sorunlar:t ve disiplin

sorunlari olabilir.’

02: ‘Ogrenim siireci sadece bilgiyi aktarmak degil, 6grencinin 6grenme
istegi, motivasyonu, sosyal becerileri de bu konuda etkili oluyor. Beden

dilini gorememe, duygusal tepkilerini anlayamamak koétii hissettiriyor.’

08: ‘Ogrenciler bence daha pasif konumda olur ve iletisim daha zayif
olacagimi diisiintiyorum, ayrica dikkat ve odaklanma konusunda daha

fazla sorun yasayabilirler.’

010: ‘Ogrenciler daha aktif katilimc: olabilir ama motivasyon ve disiplin
konularinda zorluklar yasanabilecegini diisiiniiyorum, iletisim zayif olur

clinkii her birini tek tek ayni ortam igerisinde kontrol edilebilir mi?’

Ol11: ‘Burada égrenci, égretmen rolii bir tik karisabilir ciinkii ikisi de
sanal bir ortamda, otorite boslugu olacagi icin ogrencinin de biraz daha
ogretmene yakin bir pozisyonda olabilecegini diistintiyorum, yani ¢ok

fazla iki kavramin birbirine karigabilecegini diistiniiyorum.’

Tablo 4.11°de goriildiigii iizere “Ogretmenin rolii” Kategorisi; &gretmenin

teknoloji rehberligi (f:5), 6gretmenin otoritesinin azalmasi (f:3), 6gretmene ek is yiikii
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ifadelerine 6rnekler verilmistir.

05: ‘Ogretmen sanal sinif platformlarinda hakim olmali, farkl:
uygulamalart kullanabilmeli ve ogrencileri bu konuda

yvonlendirebilmelidir.’

06: ‘Ogretmenin roliinii nasil etkiler, bence égretmen sanal sinifta
daha aktif olur diye diisiiniiyorum, yani olmas: gerekenden daha fazla aktif
olur diye diistintiyorum, ¢tinkii 0 siireci yonlendirmek gerekiyor, o sekilde
bir diistincem var, 0 yiizden ¢calismasi gerektiginden ya da sinif ortamindan

daha aktiftir diye diisiiniiyorum.’

010: ‘Ogretmenler daha ¢ok rehberlik eden ya da iste moderator
va da igerik gelistirici rollerine biiriinebilir, yani geleneksel ogretim
vontemlerinden farkli olarak teknolojiyi kullanim becerilerinde tabi ki

daha fazla 6nem kazaniyor.’

O4: ‘Ogretmenlik gorevini égrenciler gorecektir, o ortam
gorecektir, yani 6gretmen aslinda burada islevsiz olacaktir. Tiim islevi

metaverse’e birakacaktir.’

03:  ‘Ogretmeni tam olarak kendine Ggretmen  gibi
hissettirmeyebilir, yani o otoritenin, hdkimiyetinin oldugu, géz temasi

kuramadiktan sonra ¢ok dgretmen gibi hissetmeyecegini diisiiniiyorum.’

Ol11: ‘Sanal simiflar Ogretmenin biraz otoritesini etkiler, biraz
daha ogretmeni 6gretmen olmaktan bence ¢ikarwr, bu yonden ¢ocuklarin
da otorite boslugundan kaynakli  bir sikinti  ¢ikarabilecegini

diigtiniiyorum.”’
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5. SONUC ve TARTISMA

Arastirmanin nicel ve nitel bulgularindan elde edilen sonuglar ile literatiirle

karsilastirilmasi bu baglik altinda ayr1 ayri sunulmustur.

5.1 Arastirmanin Nicel Bulgularma Ait Sonug ve Tartisma

Calismanin nicel boyutunda, ortaokul 6gretmenlerinin metaverse farkindaliklari,
metaverse’lin egitimde kullanimina yonelik tutumlart ve bunlarin gesitli degiskenler
acisindan incelenmesine yonelik sonuglara ulasilmis, bu sonuglar yorumlanmis ve benzer

calismalar ile karsilastirilarak tartisilmistir.

Calismada ortaokul 6gretmenlerinin metaverse farkindaliklarinin 6lgek genelinde
“Kismen Yiksek” diizeyde oldugu tespit edilmistir (Tablo 4.1). Bu bulgu, 6gretmenlerin
metaverse kavramina iligkin temel diizeyde bir farkindaliga sahip olduklarini, ancak bu
teknolojiye yonelik bilgi ve anlayislarinin heniiz kapsamli bir diizeyde olmadigini isaret
etmektedir. Metaverse’iin heniiz egitim sisteminde yaygin ve siirekli bir sekilde
kullanilmamasi, dgretmenlerin kavrami daha ¢ok duyum ve genel bilgiler diizeyinde
tanimasina yol acmis olabilir. Nitekim yapilan goriisme sonucunda Ogretmenlerin
cogunlugu metaverse uygulamalarini orta diizeyde kullandiklarini belirtmislerdir (Tablo
4.10). Goktas ve Uygur (2024) calismalarinda okul yoneticilerinin metaverse ile ilgili
farkindaliklarin orta-iist diizeyde oldugunu tespit etmiglerdir. Aver ve Culha (2024)
caligmalarinda Ogretmenlerin metaverse’e yonelik farkindaliklarinin orta diizeyde
oldugunu tespit etmistir. Gorkem ve Basarmak (2024) 6gretmen adaylariyla yaptiklari
caligmalarinda metaverse kavramina yonelik farkindaliklarinin orta seviyede oldugunu
ortaya koymustur. Kuloglu ve ark. (2022) da arastirmalarinda 6gretmen adaylarinin
metaverse farkindaliklarinin diisiik-orta diizeyde oldugunu bulmuslardir. Bu ¢aligsmalar
elde edilen bulgular1 destekler niteliktedir. Metaverse farkindalig: alt boyutlar agisindan
degerlendirildiginde ise “Teknoloji”, “Sosyal”, “Yasam bi¢imi” alt boyutunda 6lcek
genelinde oldugu gibi “Kismen yiiksek” diizey bir farkindalik tespit edilmisken,
“Dijitallesme” alt boyutunda “Orta” diizeyde farkindalik tespit edilmistir. Dijitallesme alt
boyutunda farkindaligin diger alt boyutlara gore daha diisiik olmasi, 6gretmenlerin
metaverse’e yoOnelik teorik farkindaliga sahip olmalarma karsin metaverse
uygulamalarini aktif olarak kullanmadiklarini gostermektedir. Nitekim ilgili alt faktoriin
maddeleri incelendiginde, kisisel kullanim davranisi, avatar olusturma, sanal aligveris

yapma veya metaverse etkinliklerine katilma gibi dogrudan uygulamaya yonelik
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deneyimleri sorguladigi goriilmiistiir. Yapilan goriismelerde 6gretmenler metaverse
uygulamalariyla ilgili olarak giivenlik, saglik, siber zorbalik, bagimlilik, kimlik karmasasi
gibi sorunlari dile getirmisler ve teknolojiye erisim ve maliyet zorluklarinin oldugundan
bahsetmislerdir (Tablo 4.10). Ogretmenler bu olumsuz diisiincelerden &tiirii metaverse
ortamlarin1 deneyimlemekten veya bu ortamlarda aktif bir varlik gdstermekten geri

durmus olabilirler.

Arastirmada ortaokul 6gretmenlerin metaverse’e yonelik farkindaliklart cinsiyet
degiskenine gore incelendiginde, Ol¢ek toplami ve alt faktorlerinde anlamli fark tespit
edilmemistir (Tablo 4.3). Bu durum, kadin ve erkek 6gretmenlerin metaverse kavramini
benzer diizeyde algiladiklarin1 ve farkindaliklarinin cinsiyetten bagimsiz oldugunu
gostermektedir. Aver ve Culha (2024), Turan ve ark. (2023) da ¢aligmalarinda
Ogretmenlerin metaverse farkindaliklarinin Glgek ve alt faktorlerinde cinsiyete gore
farklilik olusturmadigi sonucuna ulasmislardir. Ayni sekilde Kuloglu ve ark. (2022),
Gorkem ve Basarmak (2024) da aragtirmalarinda 6gretmen adaylarinin metaverse
farkindaliklariin cinsiyete gore degismedigini tespit etmislerdir. Benzer sekilde Goktas
ve Uygur (2024) da ¢alismalarinda okul yoneticilerinin metaverse ile ilgili
farkindaliklarinin 6l¢egin tiim boyutlarinda cinsiyet agisindan farklilik gostermedigini
bulmuslardir. Esin ve Ozdemir (2022) calismalarinda matematik &gretmenlerinin
metaverse farkindaliklarinin cinsiyet degiskenine gore farklilasmadigini ortaya
koymuslardir. Bulut (2023), Yaman ve Elmaz (2023) arastirmalarinda, iiniversite
ogrencilerinin metaverse farkindaliklarinin cinsiyete gore farklilagsmadigini tespit
etmistir. Bu sonuglar ¢alisma ile paralellik gostermektedir. Diger taraftan Demirel ve
Koroglu (2024) galismalarinda 6gretmenlerin metaverse farkindaliklarinin 6lgek toplami,
“Teknoloji” ve “Dijitallesme” alt faktorlerinde kadinlar lehine anlamli fark oldugunu
ortaya koymuslardir. Savas ve ark. (2022), ¢alismalarinda 6gretmen ve Ogretmen
adaylarimin metaverse farkindaliklarinin “Dijitallesme” alt boyutunda erkekler lehine
anlaml olarak farklilastigini tespit etmisler fakat diger alt boyutlar ve 6l¢ek toplaminda
anlaml farka rastlamamislardir. Cakir ve ark. (2022) c¢alismalarinda {iniversite
ogrencilerinin metaverse farkindaliklarinin kadinlar lehine anlamli olarak farklilastigini
tespit etmiglerdir. Demir (2023) caligmasinda, 18 yas ve {lstli bireylerin metaverse
farkindaliklarinin  6lgegin “Teknoloji” ve “Dijitallesme” alt faktorlerinde cinsiyet
degiskenine gore kadinlar lehine anlamli olarak farklilastigini, diger alt faktorlerde ise

anlamli fark bulunmadigini tespit etmistir. Daradkeh ve ark. (2024) tarafindan farkli
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meslek gruplarindan katilimcilarla yiiriitiilen kapsamli aragtirmada erkeklerin metaverse
kavrami ve temel teknolojik altyapilar konusundaki farkindalik diizeylerinin kadinlara

gore anlamli bi¢imde daha yiiksek oldugu bulunmustur.

Ortaokul ogretmenlerinin  metaverse farkindaliklarinin =~ 6grenim  durumu
degiskenine gore incelenmesine yonelik bulgular incelendiginde, 6l¢egin tiimii ve alt
faktorlerinde 6grenim durumu degiskenine gore anlamli fark goriilmemistir (Tablo 4.4).
Yiiksek lisans programlarinda metaverse gibi yeni teknolojilere yonelik igeriklerin sinirli
olmasi veya her programda yer almamasi nedeniyle lisans ve yiiksek lisans mezunu
Ogretmenlerin farkindalik diizeyleri benzer ¢ikmis olabilir. Ayrica Ogretmenlerin
calistiklar1 kurumlarda benzer teknolojik altyapiya ve dijital uygulamalara erismeleri,
hizmet i¢i egitim igeriklerinin benzer olmasi, 6grenim durumundan bagimsiz olarak
benzer metaverse farkindalik diizeylerinin olusmasma katki saglamis olabilir. Ayni
sekilde Goktas ve Uygur (2024) da arastirmalarinda okul yoneticilerinin metaverse
farkindaliginin 6grenim durumu degiskenine gore farklilagsmadigini tespit etmislerdir.
Gokbulut (2021) yaptig1 arastirmada Ogretmenlerin dijital okuryazarlik diizeylerine
o0grenim durumunun etkisinin olmadigin1 ifade etmistir. Demirdag (2021) yaptigi
arastirmada Ogretmenlerin dijital okuryazarlik seviyelerinin egitim seviyesine gore
anlamli olarak farklilagmadigi sonucuna ulasmistir. Bu calismalarin tamami mevcut

arastirma bulgusunu desteklemektedir.

Ortaokul 6gretmenlerinin metaverse farkindaliklar1 mesleki tecriibe degiskenine
gore incelendiginde, dlgek toplami ve alt faktdrlerinde anlamli fark tespit edilmemistir
(Tablo 4.5). Bu bulgu, oOgretmenlerin metaverse farkindaliklarinin mesleki
tecriibelerinden bagimsiz oldugunu gostermektedir. Ogretmenlerdeki metaverse
farkindaligi, okullarindaki 6gretim deneyimlerinden ziyade bireysel dijital deneyimlere
ve teknolojik yeniliklere yonelik ilgi ve maruziyete ilgili olabilir. Turan ve ark. (2023),
beden egitimi 6gretmenlerinin metaverse farkindaliklarini arastirdiklar1 ¢aligmalarinda,
mesleki tecriibenin Olcek toplaminda ve alt faktorlerinde anlamli bir farkliliga sebep
olmadigini tespit etmislerdir. Ayn1 sekilde Avci ve Culha (2024) da yaptiklar aragtirmada
ogretmenlerin mesleki tecriibelerinin metaverse farkindaliklar1 6lgek toplami ve alt
boyutlarinda anlamli bir farkliliga sebep olmadigini bulmuslardir. Diger taraftan Goktas
ve Uygur (2024) ¢alismalarinda okul yoneticilerinin metaverse farkindaliklarin1 mesleki

kidem degiskenine gore karsilagtirdiklarinda, sadece “Yasam bi¢imi” alt boyutuna 1-10
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yil tecriibesi olanlarin daha tecriibeli olanlara gore farkindaliklarinin anlamli derecede
daha yiiksek oldugu tespit edilmistir. Demirel ve Koroglu (2024) calismalarinda 6lgek
toplami, “Teknoloji” ve Yasam bigimi” alt faktorlerinde, 6gretmenlerden 1-10 yil kideme
sahip olanlarin daha fazla tecriibesi olanlara gére metaverse farkindaliklarinin daha
yiikksek oldugunu ortaya koymuslardir. Jafari (2023) tarafindan yapilan c¢alismada
Ogretmenlerinin mesleki tecriibelerine gore metaverse’ii kullanma durumlari incelenmis
ve mesleki deneyimi daha az olan O0gretmenlerin metaverse teknolojilerini kullanma

konusunda daha istekli olduklar1 ortaya konmustur.

Ortaokul Ogretmenlerinin metaverse farkindaliklar1 bilgisayar egitimi alma
durumuna gore incelendiginde, alt faktorlerde anlamli fark goriilmezken, Olcek
toplaminda evet lehine anlamli fark bulunmustur (Tablo 4.6). Bu bulgu, bilgisayar egitimi
almanin metaverse farkindaligi iizerinde biitiinciil bir etki yarattigini, ancak etkisinin alt
boyut diizeyinde belirginlesmedigini gdstermektedir. Bilgisayar egitimi, temel dijital
becerileri gelistirmenin yani sira 6gretmenlerin yeni teknolojileri denemeye yonelik
cesaretlerini artirmis olabilir. Chou (2001) ¢alismasinda, bilgisayar 6z yeterlik algisinin
teknoloji kullanim becerisiyle siki iligki i¢inde oldugunu; 6z-yeterligi yiiksek bireylerin
yeni teknolojilere daha agik oldugunu ve bu teknolojileri kullanirken daha az kaygi
duyduklarmi belirlemistir. Aluko ve Ooko (2022), 6gretmenlerin dijital okuryazarlik
diizeylerinin aldiklar1 teknolojik egitimlerle dogrudan baglantili oldugunu ifade
etmislerdir. Avci ve Ates (2017), bilgisayar basinda daha fazla vakit geciren ya da hizmet
ici egitim alan fen bilimleri 6gretmenlerinin, smiflarinda teknolojiyr daha fazla
kullandiklar1 sonucuna ulagsmiglardir. Yapilan c¢alismalar, arastirma sonucunu

desteklemektedir.

Ortaokul oOgretmenlerinin metaverse farkindaliklart tasarim egitimi alma
durumlarina gore karsilastirildiginda, dlgegin tiimi ve alt faktorlerinde anlamli fark
goriilmemistir (Tablo 4.7). Ogretmenlerin metaverse farkindaliginin tasarim egitimi
almalarindan dogrudan etkilenmemesi anlasilabilir bir bulgudur. Ciinkii metaverse’te
bulunan ve tasarim egitiminde yer almayan pek cok bilesen vardir. Metaverse,
kullanicilarin eszamanli olarak etkilesime girdigi sosyal bir sanal ekosistemdir. Tasarim
egitimi ise cogunlukla bireysel liretim ve estetik diizenleme odaklidir; ¢cok kullanicili
etkilesim, sosyal avatar iletisimi, sanal ortamda topluluk davranislar1 gibi siiregleri

icermez. Koehler ve Mishra (2005), ¢alismalarinda, 6gretmenlerin teknoloji bilgi ve
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becerisi kazanmasinda tasarim odakli egitimlerin tek basma yeterli olmadigini; hem
pedagojik, hem icerik, hem de teknolojik bilesenlerin birlikte 6gretildigi programlarin

daha etkili oldugunu tespit etmislerdir.

Ortaokul Ogretmenlerinin  metaverse farkindaliklari, derslerinde  dijital
materyalden yararlanma ve derslerinde dijital materyal gelistirme durumuna gore
incelendiginde, 6lgek toplamu ile alt faktorlerinde anlamli fark goriillmemistir (Tablo 4.8
ve Tablo 4.9). Bu bulgu, 6gretmenlerin sinifta dijital materyal kullanma ya da dijital igerik
gelistirme becerilerinin, metaverse gibi daha ileri diizey dijital ortamlara yonelik
farkindaligi dogrudan etkilemedigini gostermektedir. Metaverse, dijital materyal
kullanimindan farkli olarak immersive, sosyal, 3D etkilesimli bir teknolojidir; bu nedenle
daha basit dijital uygulamalar1 (basit animasyon tasarlama, video diizenleme,
Canva/Genially gibi araglar kullanma, sunu hazirlama (PowerPoint), video izletme, EBA
iceriklerinden yararlanma, etkilesimli tahta uygulamalarini kullanma vb.) kullanmak ya
da gelistirmek metaverse farkindaligin1 anlamli bigimde ylikseltmeye yeterli gelmemis
olabilir. Literatiirde metaverse farkindaliklarinin bu degiskenlere gore karsilastirildigi

baska ¢aligmaya rastlanmamustir.

Calismada ortaokul O6gretmenlerinin metaverse’iin egitsel kullanimina yonelik
tutumlarinin G6lgek genelinde “Orta” diizeyde oldugu tespit edilmistir (Tablo 4.2).
Ogretmenlerin  metaverse farkindaliklarinin  “Kismen yiiksek” diizeyinde oldugu
arastirmadan elde edilen bulgular arasindaydi. Farkindaligin tam anlamiyla olusmamasi,
metaverse’iin egitsel kullanimi1 konusunda ¢ekinceler yasamalarina neden olabilir. Oz
(2024), o6gretmenlerin metaverse’ii egitim amacl kullanmaya iliskin tutumlarinin genel
olarak orta diizeyde oldugunu rapor etmistir. Bununla birlikte, Sirkinti’nin (2025)
ortaokul 6gretmenleriyle yiriittiigii calismada tutumlarin 6lgek genelinde kismen yiiksek
diizeyde oldugu belirlenmistir. Bu ¢aligmanin bulgusu yapilan arastirmalarla paralellik
gostermektedir. Ogretmenlerin metaverse’iin egitsel kullanimina yénelik tutumlar:
Ol¢egin alt boyutlar1 acisindan degerlendirildiginde ise “Algilanan fayda” “Kismen
yiiksek”, ve “Memnuniyet” alt boyutlarinda “Kismen diistiik”, “Hazirbulunusluk™ alt
boyutunda ise “Orta” diizeyde oldugu tespit edilmistir. Olgegin “Algilanan fayda” alt
boyutunda 6gretmenlerin metaverse teknolojisinin dgretim siireglerine saglayabilecegi
katkilara yonelik tutumlarmi dlgmeye yonelik maddeler bulunmaktadir. Bu boyuttaki

tutumlarin yiiksek ¢ikmasi metaverse teknolojisinin &grenme-dgretme  siirecindeki
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islevselligi konusunda net ve giiclii bir kanaat gelistirdiklerini diislindiirmektedir.
“Memnuniyet” alt boyutunda ise bu araclar konusundaki uzmanlik algisini dlgmeye
yonelik maddeler yer almaktadir. Metaverse konusundaki yeterlik duygusu, kullanim
rahatlig1 ve teknik hakimiyet bilesenlerinin sorgulandigi bu boyutta 6gretmenlerin yiiksek
puan almamalari, metaverse uygulamalarinin heniiz ¢ok yeni olmalarindan dolay:1 daha
gercekei bir bulgudur. “Hazirbulunusluk™ alt boyutu Ogretmenlerden, bu araglarin
pedagojik agidan yararlarinin yaninda, 68retmenin metaverse teknolojisini uygulamali
olarak kullanabileceklerine, avatar veya ders materyali olusturabileceklerine, metaverse
ortamini egitimde etkili sekilde kullanmaya hazir olduklarina dair 6z-yeterlik temelli bir
degerlendirme yapmalarini  beklemektedir. Bu boyutun diisiik puanlanmast,
Ogretmenlerin metaverse’e yonelik uygulama odakli 6z-yeterlik algilarinin  zayif
oldugunu gostermektedir. Sirkintt (2025), c¢aligmasinda ortaokul o6gretmenlerinin
tutumlarin “Fayda” alt boyutunda “Cok yiiksek”, “Hazirbulunusluk™ alt boyutunda”
Kismen yiliksek”, “Memnuniyet” alt boyutunda ise “Orta” diizeyde oldugunu tespit
etmistir. Akman (2023) Ogretmen adaylarinin tutumlarinin “Algilanan fayda” ve
“Hazirbulunusluk™ alt boyutlarinda “Kismen yiiksek”, “Memnuniyet” alt boyutunda ise
“Kismen diisiik” diizeyde oldugunu tespit etmistir. Literatiirdeki bu farkliliklarin

orneklem yapisinin farkli olmasindan kaynaklandig: diistiniilmektedir.

Arastirmada ortaokul dgretmenlerinin metaverse’iin egitsel kullanimina yonelik
tutumlari cinsiyet degiskenine gore incelendiginde, dlgek toplaminda anlamli fark tespit
edilmemistir (Tablo 4.3). Bu bulgu 6gretmenlerin metaverse’iin egitsel kullanimina
iligkin tutumlariin cinsiyetlerinden bagimsiz olarak benzer diizeyde sekillendigini
gostermektedir. Oz (2024) ¢alismasinda, dgretmenlerin egitimde metaverse kullanimina
yonelik tutumlarmin cinsiyetten bagimsiz oldugu sonucuna ulagmistir. Akman (2023)
arastirmasinda, Ogretmen adaylarmin metaverse’iin egitsel kullanimima yonelik
tutumlarinin 6l¢ek toplaminda cinsiyete gore farklilik gdstermedigini tespit etmistir.
Diger taraftan Ozcan ve ark. (2023) calismalarinda, 6gretmenlerin metaverse’iin egitimde
kullanilmasima yonelik tutumlarmin 6lgek genelinde kadinlar lehine anlamli olarak

farklilastigini ortaya koymuslardir.

Cinsiyet degiskeni i¢in Olgek alt faktorler agisindan degerlendirildiginde ise
‘Algilanan fayda’ ile ‘Hazirbulunusluk® alt faktorlerinde anlamli bir farklihik

goriilmemisken ‘Memnuniyet’ alt faktoriinde erkeklerin lehine anlamli farklilik tespit
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edilmistir. Danko ve ark. (2020) calismalarinda erkek katilimcilarin bilgi teknolojileri
kullanimina yonelik gliven ve 6zgliven diizeylerinin kadinlara gore yiiksek oldugu
belirlemistir. Bu durum, metaverse gibi ileri diizey dijital teknolojilerde uzmanlik algisini
Olcen ‘Memnuniyet’ alt faktoriinde erkeklerin lehine anlamli fark bulunmasinin nedeni
olabilir. Akman (2023) calismasinda, Ogretmen adaylarinin metaverse’iin egitsel
kullanimima yonelik tutumlarinin Slgegin alt faktorlerinde cinsiyete gore farklilik
gostermedigini tespit etmistir. Ozcan ve ark. (2023) c¢alismalarinda, &gretmenlerin
metaverse’lin egitimde kullanilmasina yonelik tutumlarinin 6lgegin “Algilanan fayda” alt
boyutunda kadinlar lehine fark goriilmiisken, diger alt faktorlerde anlamli fark tespit

edilmemistir.

Caligmada ortaokul 6gretmenlerinin metaverse’iin egitsel kullanimina yonelik
tutumlar1 6grenim durumu degiskenine gore incelendiginde, dlgek toplaminda ve alt
faktorlerinde anlaml fark tespit edilmemistir (Tablo 4.4). Bu bulgu, lisans ve yliksek
lisans mezunu OGgretmenlerin metaverse’iin  egitsel kullanimmna benzer sekilde
yaklastiklarin1  gdstermektedir. Metaverse, VR/AR veya gelismis dijital 6grenme
ortamlarinin her yiiksek lisans programinda yer alan igerikler olmamasi bu sonucun
sebebi olabilir. Oz (2024) ¢aligmasinda dgretmenlerin egitimde metaverse kullanimina
yonelik tutumlarmin o6lgek genelinde oOgrenim durumuna goére anlamli olarak
farklilasmadigin1 tespit etmistir. Sirkint1 (2025), 6gretmenlerin metaverse’iin egitsel
kullaniminin Slgek genelinde ve alt faktorlerinde 6grenim durumu degiskenine gore
farklilik gostermedigini ortaya koymustur. Diger taraftan Xiaolan ve Tinmaz (2024)
yaptiklar1 aragtirmada Cin’de yiiksekogretim kurumlarinda gorev yapan dgretmenlerin
metaverse teknolojilerinin egitime entegrasyonuna dair algillarimin incelendigi
aragtirmada master derecesine sahip 6gretmenlerin metaverse’iin faydalarina daha olumlu
bir bakis acistyla bakarken, doktora diizeyindeki 6gretmenlerin metaverse’iin zorluklar

ve siirlamalar1 konusunda daha bilingli olduklarin1 bulmuslardir.

Arastirmada ortaokul dgretmenlerinin metaverse’iin egitsel kullanimina yonelik
tutumlar1 mesleki tecriibe degiskenine gore incelendiginde, Olgek toplaminda ve alt
faktorlerinde anlamli fark tespit edilmemistir (Tablo 4.5). Metaverse’iin birgok 6gretmen
tarafindan okullarda hi¢ deneyimlenmemesi, miifredata entegre edilmemis olmasi, ¢ogu
zaman hizmet ici egitimlerde yer almamasi tiim Ogretmenlerin metaverse’e benzer

uzaklikta olmasma sebep olmus olabilir. Sirkint1 (2025), 6gretmenlerin egitimde
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metaverse kullanimina yonelik tutumlarinin 6lgegin tiimii ve alt faktdrlerinde mesleki
deneyim agisindan anlaml1 anlaml farklilik géstermedigini tespit etmislerdir. Oz (2024)
Ogretmenlerin egitsel metaverse kullanimina yonelik tutumlarinin dlgegin genelinde
mesleki deneyime gore farklilasmadigini ortaya koymustur. MacCallum ve Parsons
(2019) da 6gretmenlerin metaverse kaynaklarini ders esnasinda kullanmaya dair tutumlari
ile hizmet siireleri arasinda 6nemli bir iliski olmadigini tespit etmislerdir. Aksakal ve ark.
(2021), Fen bilgisi 6gretmenleriyle yiiriittiikkleri ¢alismada mesleki deneyimin dijital
ogretmenlik algisi iizerinde etkisi olmadigini, teknolojiye ve dijitallesmeye bakisin
mesleki tecriibeden bagimsiz oldugunu bulmuslardir. Ozcan ve ark. (2023) ise
Ogretmenlerin metaverse’iin egitimde kullanimina yonelik tutumlarinin 6l¢ek genelinde
kideme gore farklilasmadigmi fakat “Hazirbulunusluk” ve “Memnuniyet” alt
boyutlarinda ise anlamli farklilik oldugunu tespit etmislerdir. Anlamli fark
“Hazirbulunusluk™ alt boyutunda 1-5 yil > 5-10 yil, “Memnuniyet” alt boyutunda 5-10
y1l > 1-5 yil seklindedir.

Calismada ortaokul Ogretmenlerinin metaverse’iin egitsel kullanimina yonelik
tutumlar1 bilgisayar egitimi alma durumu degiskenine gore incelendiginde, Olcek
toplaminda evet lehine anlamli farklilik tespit edilmistir (Tablo 4.6). Olgegin alt faktorleri
incelendiginde anlamli farkin “Algilanan fayda” alt faktoriinde oldugu goriilmiistiir.
Sabzian ve Gilakjani (2013), teknoloji egitimi ve Ogretmenlerin teknolojiye yonelik
tutumlart arasinda pozitif bir iligki oldugunu, bilgisayar ve egitim teknolojisi
egitimlerinin dgretmenlerin dijital araglara yonelik olumlu bakis agis1 gelistirmelerinde
etkili oldugunu rapor etmislerdir. Bu dogrultuda bilgisayar egitimi almis olmak
ogretmenlerin metaverse’lin egitimde saglayabilecegi pedagojik katkilart daha net
gorebilmelerini, bu teknolojiyi bir tehdit olarak degil, pedagojiyi ve etkilesimi
giiclendiren bir ara¢ olarak gérmelerini saglamis olabilir. Sirkint1 (2025) calismasinda
ogretmenlerin metaverse’lin egitsel kullanimina yonelik tutumlarinin bilgisayar egitimi
alma durumlarma gore Olcek toplami ve tiim alt faktorlerde anlamli farklilik
olusturdugunu tespit etmistir. Oz (2024) 6gretmenlerin metaverse’iin egitsel kullanimina
yonelik tutumlarinin bilgisayar egitimi alanlarin lehine anlaml fark olusturdugunu tespit
etmistir. Diger taraftan Ozcan ve ark. (2023) yaptiklar1 arastirmada katilimei
Ogretmenlerin bilgisayar egitimi alip almalarinin 6l¢egin toplami ve alt boyutlarinda

anlaml farklilik olugturmadigini ortaya koymuslardir.
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Arastirmada ortaokul 6gretmenlerinin metaverse’iin egitsel kullanimina yonelik
tutumlart tasarim egitimi alma durumu degiskenine gore incelendiginde, Olcek
toplaminda evet lehine anlamli farklilik tespit edilmistir (Tablo 4.7). Olgegin alt
faktorlerinde ise anlamli fark bulunmamistir. Bu bulgu, tasarim egitimi alan
Ogretmenlerin metaverse’lin egitimde kullanimina yonelik genel tutumlarinin olumlu
oldugunu, ancak bu olumlu yaklagimin metaverse’iin pedagojik etkileri, teknik yeterlik
gerektiren yonlere veya uzmanlik algisi gibi alt boyutlara yansimadigini géstermektedir.
Tasarim egitimi, yaratict problem ¢6zme, estetik duyarlilik ve dijital araglarla ¢alisma
becerilerini gelistirmesi nedeniyle 6gretmenlerin yenilikgi dijital teknolojilere kars1 daha
olumlu bir yonelim gelistirmelerine katki saglamaktadir (Mishra ve Koehler, 2006). Bu
nedenle 6gretmenler, metaverse gibi yenilikgi bir teknolojiyi genel diizeyde daha olumlu
degerlendirmis olabilirler, ancak alt boyutlarinda yiliksek fark yaratmamustir. Sirkinti
(2025) ¢alismasinda, 6gretmenlerin egitimde metaverse kullanimina iligkin tutumlarinin
tasarim egitimi alma durumlarina gore, Olgegin biitiiniinde, “Hazirbulunugluk™ ve
“Memnuniyet alt faktorlerinde evet lehine anlamli fark tespit edilmis iken “Algilanan

fayda” alt boyutunda ise anlamli farka rastlanmamastir.

Calismada ortaokul d6gretmenlerinin egitimde metaverse’iin kullanimina yonelik
tutumlart derslerinde dijital materyalden yararlanma durumu degigskenine gore
incelendiginde, ol¢ek toplaminda ve alt faktorlerinde anlamli fark tespit edilmemistir
(Tablo 4.8). Ogretmenler derslerinde daha basit dijital uygulamalar (sunumlar, videolar,
e-igerikler, etkilesimli tahtalar vb.) kullantyor olabilirler; bu da onlara temel bir teknoloji
pratigi sunmus olabilir. Metaverse ¢ok daha ileri diizey teknik bilgi, tasarim becerisi ve
farkl1 bir pedagojik yaklasim gerektirdiginden, mevcut dijital deneyimleri bu teknolojiye
yonelik tutumlarmi déniistiirmeye yetmemis olabilir. Ozcan ve ark. (2023) yiiriittiikleri
calismada 6gretmenlerin derslerinde dijital materyalden yararlanma durumu degiskenine
gore Olcegin “Algilanan fayda” ve “Memnuniyet” alt boyutlarinda evet lehine anlamli
diizeyde farklilastigini, “Hazirbulunusluk” ve toplam puanda ise farklilasmadigini
belirlemislerdir. Sirkinti (2025) arastirmasinda, Ogretmenlerin metaverse’iin egitsel
kullanimina iliskin tutumlarinin derslerinde dijital materyalden yararlanma durumuna
gore, Olcek toplaminda ve tiim alt faktdrlerde evet lehine anlaml fark tespit edilmistir.
Oz (2024) oOgretmenlerin metaverse’iin egitsel kullanimina yonelik tutumlariin
derslerinde dijital materyalden yararlananlar lehine anlamli fark olusturdugunu tespit

etmistir. Literatiir bulgular1 ¢alisma ile ortiismemektedir.
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Arastirmada ortaokul 6gretmenlerinin metaverse’iin egitsel kullanimina yonelik
tutumlarmin derslerinde dijital materyal gelistirme durumu degiskenine gore
incelendiginde, Olcek toplaminda, “Algilanan fayda” ve “Hazirbulunusluk™ alt
faktoriinde evet lehine anlamli fark bulunmusken, “Memnuniyet” alt boyutunda anlamli
fark tespit edilmemistir (Tablo 4.9). Bu bulgular derslerinde dijital materyal gelistiren
ogretmenlerin genel olarak metaverse’iin egitsel potansiyeline iligskin olumlu bir algiya
sahip olduklarini, “Memnuniyet” boyutunda anlamli farkin goriilmemesi, 6gretmenlerin
egitimde metaverse kullanim1 konusunda kendilerini uzman olarak gérmediklerini ve bu
teknolojinin gerektirdigi teknik yetkinliklere halen sinirli diizeyde sahip olduklarini
diistindiiklerini gostermektedir. Derslerinde dijital materyal gelistirmek Ogretmenlere
temel dijital beceriler kazandirsa da, metaverse ortamlar1 avatar olusturma, 3D nesne
tasarlama, sanal sinif yonetimi, VR/AR tabanli araclar1 etkin kullanma gibi 6zel ve
karmagik uygulamalara dayandigi i¢in, 6gretmenlerin sahip oldugu mevcut dijital
deneyimleri bir uzmanlik algis1 gelistirmeye yeterli gelmemis olabilir. Sirkint1 (2025)
calismasinda, ogretmenlerin egitimde metaverse kullanimina iligkin tutumlarinin
derslerinde dijital materyal gelistirme durumlarina gore, Olgegin biitiiniinde,
“Hazirbulunusluk™ ve “Memnuniyet” alt faktorlerinde evet lehine anlamli fark tespit
edilmis iken “Algilanan fayda” alt boyutunda ise anlamli farka rastlanmamistir. Diger
taraftan Ozcan ve ark. (2023) calismalarinda 6gretmenlerin derslerinde dijital materyal
gelistirme durumunun, 6lgek geneli ve alt faktorlerinde metaverse’iin egitsel kullanimina

yonelik tutumlarinda bir farklilasmaya neden olmadigin tespit etmislerdir.
5.2. Arastirmanin Nitel Bulgularina Ait Sonug¢ ve Tartisma

Caligmanin nitel boyutunda, ortaokul Ogretmenlerinin metaverse’e yonelik
goriisleri “Metaverse kavram1” ve “Metaverse ve egitim” temalari altinda toplanmig, bu
temalara ait kategori ve kodlar yorumlanmis ve benzer caligmalar ile karsilastirilarak

tartisilmastir.

Calismada “Metaverse Kavrami” temasi altinda “Metaverse’lin tanimlanmasi1”,
“Metaverse deneyimi”, “Metaverse Ve giinliik yasam”, “Metaverse’iin olumlu yonleri” ve
“Metaverse’tin olumsuz yonleri” kategorileri olusturulmustur. Bu kategoriler kapsaminda

elde edilen kodlar agagida yorumlanarak literatiirle karsilastirilmistir.
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Katilimcilarin metaverse deneyimlerinin ¢ogunlukla “hi¢” veya “orta” diizeyinde
olmasi, Ogretmenlerin bu teknolojiyi pratikte kullanma firsati bulamadigim
gostermektedir. Isik ve Kose’nin (2024) calismasinda da oOgretmenlerin  biiyilik
boliimiiniin metaverse uygulamalarina yalnizca sosyal medyada rastladigi, ¢ogunun
denemeye c¢ekindigi ve karmasik buldugu belirtilmistir. Yaldiz ve Kurubacak (2022)
arastirmalarinda katilimcilarin metaverse’e iliskin tek deneyimlerinin sosyal medya
videolar1, haber igerikleri veya popiiler kiiltiir yansimalar1 oldugu; gercek bir uygulama
deneyimi yasamadiklar1 ifade edilmistir. Biliyiikkarabacak (2024), 6gretmenlerin dijital
yeterliklerinin metaverse gibi ileri teknolojileri deneyimlemeye uygun olmadigini, bu
nedenle uygulama temelli deneyimin diisiik kaldigini rapor etmistir. Yagct ve Cagir
(2025) ise 0gretmenlerin metaverse deneyimi olmamasini ekonomik yetersizlik, cihaz
eksikligi ve teknik bilgi yetersizligi ile agiklamistir. Bu bulgular, arastirmadaki siirl
kullanim diizeyinin yapisal ve bireysel engeller nedeniyle ortaya ¢iktigini gostermektedir.

Ogretmenlerin metaverse kavramma iliskin tamimlar1 incelendiginde, bu
teknolojiyi “sanal evren”, “artirllmis gergeklik”, “avatar” ve “sanal gerceklik” gibi
ifadelerle acikladiklar1 goriilmektedir. Ortaokul 6gretmenlerinin goriisleri, metaverse’iin
fiziksel gergekligin Gtesinde yapay ve dijital bir evren olusturacagi; bu evrende sanal ve
artirllmis gerceklik teknolojileri araciligiyla bireylerin sosyallesebilecegi ve etkilesim
kurabilecegi yoniinde ortak bir algmin bulundugunu ortaya koymaktadir. Bu algi,
metaverse’i fiziksel diinyanin sinirlarini asan sanal ve dijital unsurlarin biitlinlestigi bir
evren olarak tanimlayan Yildiz’in (2023) yaklasimiyla, metaverse’ii “sanal evren” olarak
ele alan Kogak’in (2023) ve fiziksel gercekligin disinda konumlanan sanal bir ortam
olarak aciklayan Park ve Kim’in (2022) tanimlariyla ortiismektedir. Benzer bi¢cimde
Yagcr ve Cagir (2025), doktora programlarinda 6grenim goren katilimcilarin biiyiik
¢ogunlugunun metaverse’ii “sanal diinya” ya da “sanal evren” olarak tanimladigini ortaya
koymustur. Bununla birlikte, katilimcilarin metaverse’ii “artirilmis gerceklik”, “sanal
gerceklik” ve “avatarlarla temsil edilen ii¢ boyutlu ortamlar” iizerinden tanimlamalari,
ogretmenlerin kavrami agirlikli olarak XR teknolojileri baglaminda ele aldiklarini
gostermektedir. Nitekim Yaldiz ve Kurubacak (2022), 6gretmenlerin metaverse’i “VR
gozliiklerle girilen 3D ortam”, “oyun platformlarina benzeyen dijital diinya” ve “avatarla
temsil edilen alan” seklinde tanimladiklarimi belirtmistir. Isik ve Kose (2024) ise
Ogretmenlerin metaverse algilarmin bliylik Olclide medya igerikleri ve popiiler

soylemlerden etkilendigini, kavramin teknik ve pedagojik boyutlarina iligkin bilgi
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diizeylerinin sinirl kaldigini ifade etmistir. Ozkan (2025) da 6gretmenlerin metaverse’ii
daha ¢ok “coklu etkilesim sunan sosyal bir sanal diinya” olarak algiladiklarini, egitsel
kullanim boyutunun tanimlarda biiylik 6l¢iide yer almadigimi ortaya koymustur. Bu
durum, metaverse’iin ekonomik, sosyal ve pedagojik bilesenleri kapsayan ¢ok katmanl
bir dijital ekosistem oldugunu vurgulayan Lee (2021) ile Park ve Kim’in (2022)
kavramsal cerceveleriyle karsilastirildiginda, 6gretmen algilarinin heniiz biitiinciil ve

derinlemesine bir yapiya ulasmadigini géstermektedir.

Ogretmenlerin metaverse’ii giinlik yasam baglaminda degerlendirmeleri
incelendiginde, bu teknolojinin “sosyallesme”, “pandemi”, “oyun”, “aligveris” ve
“eglence” ekseninde anlamlandirildigi  goriilmektedir. Ortaokul Ogretmenleri,
metaverse’iin glinliik yasama entegre edilebilecegini; bireylere dijital ortamlarda
sosyallesme firsatlar1 sunacagini, sanal ortamlarda aligveris yapilmasina, oyun
oynanmasina ve ¢esitli eglence etkinliklerine katilim saglanmasina imkan taniyacagini
ifade etmislerdir. Bu algi, Ogretmenlerin metaverse’ii daha c¢ok sosyal yasamla
iliskilendirdiklerini ve dijital etkilesimlerin giinliik yagsam rutinlerini donistiirebilecegini
diisiindiiklerini gostermektedir. Nitekim Ozkan (2025), dgretmenlerin metaverse’ii
egitimden ziyade sosyal etkilesim, oyunlastirilmis deneyimler ve avatar tabanli
sosyallesme baglaminda ele aldiklarini; Gzellikle geng¢ kullanicilarin bu yonleriyle
metaverse’e ilgi duydugunu ortaya koymustur. Benzer bigcimde Yaldiz ve Kurubacak
(2022), dgretmenlerin metaverse’ii daha ¢ok “Z kusagina ait bir oyun evreni” olarak
algiladiklarin1 ve giinlik yasamla baglantiyr agirlikli olarak eglence iizerinden
kurduklarin1 rapor etmistir. Biiyiikkarabacak (2024) ise ogretmenlerin metaverse
algisinin sosyal medya igerikleri ve dijital tiiketim aligkanliklari tarafindan sekillendigini;
kavramin popiiler kiiltiir temsilleri {izerinden anlamlandirildigini belirtmistir. Fakhry ve
Nasr (2023), metaverse’ilin aligveris, sosyallesme ve eglence alanlarinda yeni bir dijital
yasam bigimi olusturacagini vurgularken; Yager ve Cagir (2025), bu teknolojinin
bireylerin sosyal yasamini etkileyerek iletisim bigimleri, aile baglar1 ve sosyallesme
siireclerinde toplumsal diizeyde doniistimlere yol agabilecegini ifade etmistir. Keskin ve
Bayram da (2023) metaverse sayesinde bireylerin fiziksel mekana bagli kalmadan seyahat
edebilecegini, konser ve tiyatro gibi kiiltiirel etkinliklere sanal ortamlarda katilabilecegini
belirtmistir. Diger taraftan pandemi vurgusu, metaverse’lin Ogretmenler agisindan

cogunlukla ihtiyag ve mecburiyet baglaminda hatirlandigini; goniillii, yenilik¢i ya da
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pedagojik agidan planli bir kullanim alani olarak heniiz yeterince igsellestirilmedigini

diistindiirmektedir.

b

Katilimeilarin metaverse’iin olumlu yonlerine iligkin goriislerinin “firsat esitligi’
ve “ekonomiklik” dogrultusunda anlamlandirildigi  goriilmektedir.  Ortaokul
Ogretmenleri, metaverse teknolojileri sayesinde cografi, zamansal ve fiziksel engellerin
asilabilecegini; esit egitim olanaklarina sahip olmayan 6grencilerin zaman ve mekandan
bagimsiz bi¢imde aymi Ogrenme firsatlarina erisebilecegini ifade etmislerdir.
Ogretmenler, 6zellikle laboratuvar imkani bulunmayan okullarda fen deneylerinin sanal
ortamlarda gergeklestirilebilecegini, ulasilmasi zor miize ve gezilere Ogrencilerin
metaverse aracilifiyla katilim saglayabilecegini ve 0Ogrencilerin istedikleri egitimi
istedikleri egitimciden mekan siirlamasi olmaksizin alabileceklerini belirtmislerdir. Bu
goriisler, metaverse’lin cografi engelleri azaltarak dezavantajli bolgelerdeki 6grenciler
icin esit 6grenme olanaklar1 sunabilecegini belirten Biiylikkarabacak (2024) ile
Biiyiikkarabacak ve Balyer’in (2024) bulgulariyla 6rtiismektedir. Isik ve Kose (2024) de
Ogretmen goriislerine dayanarak metaverse’iin ii¢c boyutlu ve etkilesimli 6grenme
deneyimleri sunarak O6grenci motivasyonunu artirabilecegini, ozellikle fen, sanat ve
teknoloji alanlarinda pedagojik deger tasidigini belirtmistir. Yaldiz ve Kurubacak (2022),
metaverse’lin fiziksel materyal ihtiyacini azaltarak ekonomik avantaj sagladigini ifade
ederken; Keskin ve Bayram (2023), sanal siniflar araciligiyla ulasilmasi zor ders
materyallerine erisimin kolaylastigini ve yaparak-yasayarak 6grenmenin desteklendigini
ortaya koymustur. Benzer bicimde Hazneci (2019), metaverse tabanli 6gretimin zaman
ve mekan kaygisim1 ortadan kaldirarak sanal ve gercek diinyayr biitlinlestirdigini;
ogrencilerin avatarlariyla siirece aktif bigimde katilarak gercek hayatta yapilmasi
miimkiin olmayan etkinlikleri sanal ortamda deneyimleyebileceklerini vurgulamistir.
Choi ve Kim (2017) metaverse’iin zaman ve mekan sinirlarint ortadan kaldiran yapisina
dikkat cekmistir. Akkaya ve Sengiil (2022) ise metaverse’iin bireylere istedikleri
mekanda, zamanda ve kimlikle var olma imkani sunarak gergek ve sanal diinya arasindaki
farki azalttigmi ifade etmistir. Tim bu bulgular birlikte degerlendirildiginde,
ogretmenlerin metaverse’ii, ekonomik bir egitimle firsat esitligi saglayan yenilik¢i bir

teknoloji olarak algiladiklar1 sdylenebilir.

Katilimcilarin  metaverse’iin olumsuz yonlerine iliskin goriislerinin, olumlu

yonlere kiyasla daha yogun ve gesitlenmis olmasi, dgretmenlerin bu teknolojiye karsi
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temkinli bir yaklasgim benimsediklerini gostermektedir. Ortaokul Ogretmenleri,
metaverse’lin “mahremiyet” ve “giivenlik” sorunlari barindirdigina dikkat ¢ekmis; dijital
ortamlarda kisisel verilerin korunamamasi, kimlik giivenligi ve siber zorbalik riskleri
konusunda kaygilarini dile getirmislerdir. Bu bulgular, metaverse ortamlarinin kisisel veri
giivenligi, kimlik hirsizlig1 ve siber zorbalik gibi riskleri artirabilecegini belirten Keskin
ve Bayram’in (2023) kullanict goriisleriyle ortiismektedir. Braguez ve ark. (2023) ile
Aslan (2024), metaverse’iin yeni ve gelismekte olan bir teknoloji olmasi nedeniyle
giivenlik agiklar1 gibi sorunlar barindirabilecegine dikkat ¢ekerken; Yildirim ve Kegeci
(2024) bu risklerin azaltilabilmesi i¢in gerekli Onlemlerin alinmasi gerektigini
vurgulamistir. Ogretmenler ayrica uzun siireli ekran kullaniminin “saglik” sorunlarina yol
acabilecegini; goz yorgunlugu, bas agrisi ile bel ve omurga problemleri gibi fiziksel
risklerin olusabilecegini ifade etmislerdir. Nitekim Keskin ve Bayram (2023) ile Yilmaz
(2024), metaverse kullaniminin kas-iskelet sorunlari, géz yorgunlugu ve teknoloji
bagimlilig1 gibi saglik temelli riskler barindirdigini vurgulamistir. Bunun yani sira
ogretmenler, “teknolojiye erisim zorlugu” ve maliyet” sorunlarindan bahsetmis, pandemi
doneminde uzaktan egitim siirecinde yasanan teknik sorunlar1 hatirlatarak metaverse’lin
uygulanabilmesi i¢in gerekli olan teknolojik altyapinin yetersizligine ve yiiksek donanim
maliyetlerine dikkat ¢ekmislerdir. Bu goriisler, Yagc1 ve Cagir’in (2025) metaverse’e
erisim i¢in gerekli donanim maliyetlerinin yiiksek olmasinin 6gretmenlerin kullanim
istegini azalttig1 yoniindeki bulgulariyla paralellik gdstermektedir. Ogretmenler ayrica
“dijital bagimlilik” ve “kimlik karmasasi” risklerine vurgu yaparak ogrencilerin sanal
ortamlarda asir1 zaman gecirmelerinin psikolojik ve sosyal sorunlara yol agabilecegini;
siber zorbalik ve sanal kimliklerle gercek kimlik arasindaki uyumsuzlugun 6grencilerin
psikolojisini olumsuz etkileyebilecegini belirtmislerdir. Bu endiseler, metaverse’lin
teknoloji bagimlilig1 ve gergeklik algisinin bozulmasi gibi riskler tagidigini ifade eden
Simsek ve ark. (2024) bulgulariyla; genclerde kimlik karmasasi ve sosyal izolasyon
yaratabilecegini vurgulayan Ozkan’in (2025) degerlendirmeleriyle ortiismektedir. Tiim
bu bulgular birlikte degerlendirildiginde, dgretmenlerin metaverse’e iliskin algilarinin
firsatlar kadar etik, giivenlik, saglik ve pedagojik riskleri de dikkate alan temkinli ve

elestirel bir ¢cercevede sekillendigi sdylenebilir.

Calismada “Metaverse ve Egitim Temas1” altinda “Metaverse egitim ortamlar1”,

“Egitimde metaverse’lin faydalar1”, “Egitimde metaverse’iin kullanilmasiyla olusacak
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sorunlar” ve “Ogretmenin rolii” olmak iizere 4 kategori olusturulmustur. Bu kategoriler

kapsaminda elde edilen kodlar asagida yorumlanarak literatiirle karsilastirilmistir.

Ortaokul O6gretmenlerinin metaversel egitim ortamlarina iligkin gortgleri, bu
teknolojinin “sanal miizeler”, “sanal sinif”, sanal laboratuvar ve “sanal gezi” seklinde
Ogretim  siireglerini  zenginlestirme potansiyeline sahip oldugu c¢ergevesinde
sekillenmistir. Katilimcilar, sanal laboratuvarlar sayesinde glivenlik riski tagiyan ya da
fiziksel imkanlar nedeniyle gerceklestirilemeyen deneylerin daha giivenli ve erisilebilir
bi¢imde yapilabilecegini ifade etmislerdir. Benzer sekilde, sanal miizeler ve sanal geziler,
Ogrencilerin farkli iilke ve kiiltiirlere ait 6grenme ortamlarma maliyet ve giivenlik
engelleri olmaksizin erisebilmesine olanak taniyan Onemli firsatlar olarak
degerlendirilmistir. Sanal siniflar ise zaman ve mekan siirliligini ortadan kaldirarak
egitimin siirekliligini destekleyen bir yapi olarak goriilmektedir. Bu bulgular, Kan ve
Kumas’in (2024) sanal laboratuvarlarin 6zellikle fen 6gretiminde deneyim temelli
Ogrenmeyi destekledigini ortaya koyan sonuglariyla ortiismektedir. Ayrica, Demirboga
(2010) sanal miize uygulamalarmin o6grencilerin derse yonelik ilgisini artirdigimn
belirtirken, Unlii (2011) sanal ve ger¢ek 6grenme ortamlarinin birlikte kullanilmasinin
ogrenme ciktilar1 iizerinde olumlu etkiler yarattigini vurgulamistir. Bu baglamda,
ogretmenlerin metaversel egitim ortamlarini, fiziksel sinif ortamlarini tamamlayict ve

zenginlestirici 6grenme alanlari olarak algiladiklar1 sdylenebilir.

Egitimde metaverse’iin faydalarina iliskin bulgularda, “ulasilabilirlik”, “zaman ve
mekan esnekligi” ve “aktif katilim” konularmin &ne ¢iktign goriilmektedir. Ogretmenler,
metaverse’iin cografi ve fiziksel engelleri azaltarak 6grencilerin esit 6grenme firsatlarina
erismesini saglayabilecegini ve Ogrencileri Ogrenme siirecinde daha aktif hale
getirebilecegini ifade etmislerdir. Bu bulgular, Biiylikkarabacak ve Balyer’in (2024)
metaverse’lin egitimde firsat esitligi sunma potansiyeline dikkat ¢eken ¢aligmalariyla
paralellik gostermektedir. Ayrica, Keskin ve Bayram (2023), sanal sinif ve sanal 6grenme
ortamlariin 6grencilerin yaparak yasayarak 6grenmelerine katki sagladigini belirtmistir.
Rachmadtullah ve ark. (2023) ise metaverse destekli 6grenme ortamlarinin 6grenci
motivasyonunu ve dgrenme performansini artirabilecegini ifade etmistir. Bu baglamda,
ogretmenlerin metaverse’l, 6grenmeyi daha esnek, erisilebilir ve etkilesimli hale getiren

bir teknoloji olarak degerlendirdikleri s6ylenebilir.
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Katilimecilarin - metaverse’iin - egitimde kullanimina iliskin dile getirdikleri
sorunlarm basinda “duygusal bag eksikligi” gelmektedir. Ogretmenler, metaverse
ortamlarinda 6grencilerle yiiz yiize etkilesimin sinirli olmasiin duygusal bag kurmay1
zorlastiracagini; géz temasi, beden dili ve anlik geri bildirim gibi smif i¢i etkilesim
unsurlarinin eksik kalabilecegini ifade etmislerdir. Bu durum, sanal diinyalardaki
duygusal ve sosyal baglarin fiziksel diinyadaki kadar giicli olmadigini belirten
Mystakidis’in (2022) goriisleriyle ortiismektedir. Bunun yam sira “dikkat ve odaklanma
sorunlar1” ile “disiplin sorunlar1”, sanal ortamlardaki ¢oklu uyaranlarin 6grencilerin
O0grenme siirecini olumsuz etkileyebilecegine yonelik kaygilart yansitmaktadir. Bu
bulgular, Mystakidis’in (2022) sanal ortamlardaki sosyal ve duygusal baglarin fiziksel
ortamlara kiyasla daha zayif olabilecegine iliskin degerlendirmeleriyle Ortiismektedir.
Ayrica, Simsek ve ark. (2024), metaverse ortamlarinin teknoloji bagimlilig: ve dikkat
daginiklig1r gibi riskler barindirabilecegini belirtirken, Braguez ve ark. (2023) bu
ortamlarin pedagojik kontrolii zorlastirabilecegine dikkat c¢ekmistir. Bu durum,
Ogretmenlerin metaverse’iin egitsel kullanimina yonelik pedagojik ve siif yonetimi

temelli riskleri fark ettiklerini géstermektedir.

Ogretmenin roliine iliskin bulgular, metaverse’iin egitimde kullanimimin
ogretmenlik meslegine yeni sorumluluklar yiikleyebilecegine isaret etmektedir.
Katilimcilar, metaverse ortamlarinin 6gretmenler i¢in “ek is yiikii” olusturabilecegini;
O0gretmenlerin yalnizca dersi yiiriiten degil, ayn1 zamanda “teknoloji rehberi” ve igerik
tireticisi konumunda olmalar1 gerektigini ifade etmislerdir. Bununla birlikte sanal
siiflarda 6gretmen “otoritesinin zayiflayabilecegi” ve sinif yonetimi agisindan giigliikler
yasanabilecegi yoniinde kaygilar dile getirilmistir. Bu bulgular, Goécen’in (2022)
metaverse baglaminda 6gretmenlik mesleginin gelecegine iliskin degerlendirmeleriyle
ortiismektedir. Kaya (2023) da metaversel egitimle birlikte 6gretmenlik meslegine yeni
roller ve beceriler tanimlanacagini; 6gretmenlerin daha ¢ok rehberlik eden ve yonlendiren
bir konuma evrilecegini belirtmistir. Ayrica, Kan ve Kumas (2024), metaverse destekli
Ogretimin yiiksek maliyet ve teknik uzmanlik gerektirmesinin 6gretmenler {izerinde ek
bir yiik olusturabilecegini vurgulamistir. Bu baglamda, 6gretmenlere yonelik mesleki
gelisim ve teknik destek mekanizmalar1 olusturulmadan metaverse’iin egitimde etkili ve

stirdiiriilebilir bigimde kullanilmasinin zor olacag: sdylenebilir.
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5.3. Oneriler

Arastirmadan elde edilen sonuglar dogrultusunda su 6neriler sunulmustur:

Arastirma bulgulari, ortaokul Ogretmenlerinin metaverse farkindaliklarinin
kismen yiiksek, ancak egitsel kullanim tutumlarinin orta diizeyde oldugunu
gostermektedir. Ayrica, bilgisayar ve tasarim egitimi alma degiskenlerin hem farkindalik
hem de tutum iizerinde anlamli fark olusturdugu belirlenmistir. Bu dogrultuda,
ogretmenlere yonelik uygulama temelli hizmet i¢i egitim programlar1 planlanabilir, bu
programlarda metaverse’in yalnizca kavramsal boyutu degil, ders i¢i kullanim &rnekleri,
sanal sinif yonetimi gibi beceriler de ele alinabilir.

Dijital materyal gelistirme deneyiminin Ogretmenlerin metaverse’iin egitsel
kullanimina yonelik tutumlarin1 olumlu yonde etkiledigi dikkate alindiginda, 6gretmen
yetistirme ve hizmet i¢i egitim siireclerinde dijital icerik liretimine dayali uygulamalara
daha fazla yer verilmesi oOnerilmektedir. Ogretmenlerin avatar, sanal sinif, sanal
laboratuvar ya da ii¢ boyutlu ders materyali tasarlayabilecekleri 6grenme ortamlari
olusturulmasi, metaverse teknolojilerinin egitimde daha etkin bigimde kullanilmasina
katki saglayabilir.

Nitel bulgular, 6gretmenlerin metaverse’ii egitimde 6zellikle sanal laboratuvarlar,
sanal miizeler, sanal smiflar ve sanal geziler baglaminda faydali gordiiklerini ortaya
koymustur. Bu baglamda, 6gretmenlerin sanal laboratuvar, miize ve siif uygulamalarini
derslerinde etkili bigimde kullanabilmelerine yonelik uygulamali egitimler verilebilir.

Arastirmada Ogretmenler, metaverse’lin en dnemli avantajlar1 arasinda zaman—
mekan esnekligi, erisilebilirlik ve firsat esitligini vurgulamiglardir. Ancak, ayn1 zamanda
teknolojik altyap1 yetersizligi ve yiiksek maliyet 6nemli bir engel olarak belirtilmistir. Bu
nedenle, okullarda internet altyapisinin giiglendirilmesi, donanim eksikliklerinin
giderilmesi ve Ozellikle dezavantajli bolgelerdeki okullar i¢in merkezi destek
mekanizmalarinin olusturulmasi 6nerilmektedir.

Nitel bulgular, 6gretmenlerin metaverse kullanimma iliskin mahremiyet,
giivenlik, saglik sorunlari, dijital bagimlilik, siber zorbalik ve duygusal bag eksikligi gibi
risklere dikkat cektiklerini gostermektedir. Bu dogrultuda, 6grenci ve Ogretmenlere
yonelik, metaverse uygulamalarinin egitimde kullanimina iligkin etik ilkeler, veri
giivenligi standartlar1 ve kullanim sinirlar, dijital giivenlik ve bilin¢lendirme egitimleri

verilebilir.
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Arastirmada 6gretmenlerin metaverse ortamlarinda kendilerini daha ¢ok rehber,
yonlendirici ve igerik tasarlayici bir rolde gordiikleri; buna karsin ek is yiikii ve otorite
kaybr endisesi tasidiklart belirlenmistir. Bu nedenle, metaverse destekli egitim
ortamlarinda Ogretmenlerin roliinii netlestiren, is yiikiini dengeleyen ve otoriteyi
destekleyen 6gretim tasarimi modelleri gelistirilebilir.

Bu caligma ortaokul 6gretmenleriyle sinirlidir. Gelecek aragtirmalarda farkli brang

Ogretmenleri, okul yoneticileri ve 6grenciler 6rnekleme dahil edilebilir.
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Cinsiyetiniz: Kadm () Erkek ( )

Egitim Kademeniz: Lisans ( ) Yiiksek Lisans ( ) Doktora ()
Mesleki Deneyiminiz (Yil): .......ooooiiiiiinnnan..

Bilgisayar Egitimi Aldiniz m1 ?

Evet() Hayir ()

Tasarim Egitimi Aldiniz m1?

Evet () Hayir ()

Derslerinizde dijital materyallerden yararlaniyor musunuz?
Evet () Hayir ()

Derslerinizde dijital materyal gelistirdiniz mi?

Evet () Hayir ()
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Metaverse Olgegi
E £
1= =
=) 1
= S,
g =
= =
Maddeler Q v,

1. Metaverse, bir yatirim aracidir. 1 5

2. Metaverse, internetin gelecegidir. 1 5

3. Metaverse, hayatimizi kolaylastiracak yenilikleri barindirir. 1 5

4. Metaverse, giivenilir bir alt yapiya sahiptir. 1 5

5. Metaverse, gelisen teknolojinin en 6nemli tirtiniidiir. 1 5

6. Metaverse, yasam standartlarimizi ve rutinlerimizi 1 5

degistirecektir.

7. Metaverse, aracililig: ile sanal bir yasam ortami insa 1 5

edilmektedir

8. Metaverse, sayesinde fiziksel diinyadan sanal diinyaya gegis 1 5

hizlanacaktir.

9. Metaversede, kendi avatarimi tasarlayarak metaverse 1 5

diinyasinda yer alirim.

10. Metaverse, pazarlama stratejisinin bir tirtintidiir. 1 5

11. Metaverse, ortaminda sanal aligveris yaparim. 1 5

12. Metaverse, diinyasinda diizenlenecek etkinliklere (konser, 1 5

sportif faaliyet, gezi, toplanti egitim vb.) katilirim

13. Metaverse, kisilerin sanal iletisim ve etkilesim diizeylerini 1 5

etkileyecektir.

14. Metaverse, aile baglarint olumsuz yonde etkileyecektir 1 5

15. Metaverse sagligimi (uyku, beslenme, hareketli yasam, 1 5

depresyon vb.) olumsuz yonde etkileyecektir.
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Maddeler

Tamamen

Katiliyorum

Katillyorum

Kararsizim

Katilmiyorum

Tamamen
Katilmiyorum

Algilanan Fayda: Boyut |

1.0gretimde Metaverse uygulamalari yararlidir.

2. Metaverse uygulamalar1 6gretim verimliligini arttirir.

3.Egitimde Metaverse kullanimi 68retimi kolaylastirir.

4. Egitimde Metaverse kullanimai iiretkenligi arttirir.

5. Egitimde Metaverse uygulamalar1 kullanimi
akademik basariy: arttirir.

6. Egitimde Metaverse uygulamalart kullanimi kalict
ogrenmey1 arttirir.

Hazirbulunusluk: Boyut |1

7. Metaverse ortaminda kendi avatarimi tasarlayabilirim.

8. Metaverse ortaminda Kendl ders materyalimi
tasarlayabilirim.

&t)khfetaverse teknolojilert saglimizi olumlu yonde
etKller,

10.Metaverse ortamlar1 insanlarin mutluluklarina pozitit
yonde katkilar sunar.

11.Metaverse egitim ortamlari ogrencilerin gelisimine
olumlu y6nde katkilar saglar.

1Z. Metaverse egitim ortamlar1 0grencilerin ogrenme
motivasyonlarini artirir.

Memnuniyet: Boyut 111

I3.Metaverse ogretim ortamlar: egitim materyallerini
zenginlestirir.

14.Metaverse tasarim programlarina hakimim.

15.Metaverse yazilim programlarinda uzmanim.

16.Metaverse oyun motorlarinda uzmanim.

1/. Metaverse donanim arag¢larinin kullaniminda
uzmanim.
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EK 2. Goriisme Formu

10-

11-

12-

13-

METAVERSE GORUSME FORMU

Metaverse hakkinda ne diisiiniiyorsun?

Giinliik hayatta metaverse’ii ne siklikla kullaniyorsun?

Metaversenin egitimdeki uygulamalar1 hakkinda fikirlerin nelerdir?

Metaversin egitimde kullanilmasinin olumlu yo6nleri nelerdir?

Metaversin egitimde kullanilmasimin olumsuz yonleri nelerdir?

Metaversel egitimde gercek sinifta olmadan sanal kimlikle sanal sinifta ders
anlatmak ile ilgili ne diigliniyorsun?

Metaversel egitimde sanal sinif ortaminda Ogrencilerin rolii hakkinda ne
diistiniiyorsun?

Ogrencilerinle sanal siif ortaminda olmak sana ne hissettirir?

Metaversel egitimde sanal sinifta nasil etkinlikler yapmayu istersin?

Metaversel egitimin gergek diinyadaki egitimi nasil etkileyecegini
diisiiniiyorsun?

Metaversel egitimin toplumu olumlu etkileyecek yonleri hakkinda neler
diisiiniiyorsun?

Metaversel egitimin toplumu olumsuz etkileyecek yonleri hakkinda neler
diistiniiyorsun?

Sanal siniflar 6gretmenin rollerini nasil etkiler?
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EK 4. Ol¢ek Sahiplerinden Kullanim izni

Tutum Olgegi Kullanim izni

cilem karasu <karasucilem@gmail.com> STem204Cumiste vy @ €
Alict: yildizezgipelin w

Hocam merhabalar ben Cilem KARASU KOYBASI Mus Alparslan Universitesi Fen Bilimleri Yaksek lisans Gdrencisiyim.izniniz olursa Metaverse Tutum Olcegini tezimde kullanmak istiyorumiyi
calismalar diliyorum.

‘ EZGi PELIN YILDIZ <yildizezgipelin@gmail.com> 7Tem2024Paz 0219 vy @ L3

Alici:ben v

Teachers' Attitude Scale Towards Metaverse Use: A Scale Development Study

Education Quarterly Reviews, Vol.5 No.4 (2022)
Yukandaki Yayinimiza atif vererek kullanabilirsiniz. lyi calismalar.
Dog. Dr. Ezgi Pelin YILDIZ

Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Ana Bilim Dali

Farkindalik Olgegi Kullanim izni

“ cilem karasu <karasucilem@gmai com> 5Tem 2024 Cum15:16 ¥y @ “«

Alici: msuleymanogullari v

Hocam merhabalar ben Gilem KARASU KOYBASI Mus Alparslan Universitesi Fen Bilimleri Yuksek lisans odrencisiyim.izniniz olursa Metaverse Farkindalik Olcegini tezimde kullanmak
istiyorum,iyi calismalar diliyorum.

Alici: ben »

@ Mesut Okul <msuleymanogullari@agri.edu.tr> @ 5Tem2024Cum 16:32 vy © “

Sayin Koybasl

Olcegimizi kullanabilirsiniz
Olcege iliskin maddeler ektedir.
Kolayliklar
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