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ETiK BEYANI

Tez Yazim Kurallarina uygun olarak hazirladigim bu tez calismasinda; tez iginde
sundugum verileri, bilgileri ve dokiimanlar1 akademik ve etik kurallar ¢ercevesinde elde
ettigimi, tiim bilgi, belge, degerlendirme ve sonuclar1 bilimsel etik ve ahlak kurallarina
uygun olarak sundugumu, tez ¢alismasinda yararlandigim eserlerin tiimiine uygun atifta
bulunarak kaynak gosterdigimi, kullanilan verilerde herhangi bir degisiklik
yapmadigimi, bu tezde sundugum c¢alismanin 6zgiin oldugunu, bildirir, aksi bir durumda

aleyhime dogabilecek tiim hak kayiplarini kabullendigimi beyan ederim.

Ziileyha Oz



OZET
EGITIiM PROGRAMLARI VE OGRETIiMi
OGRETMENLERIN METAVERSE KULLANIMLARINA iLiSKiN TUTUMLARININ
INCELENMESI
ZULEYHA Oz

Bu arastirmada 6gretmenlerin Metaverse kullanimina yonelik tutumlar1 incelenmistir. Arastirma
Tirkiye'de bir sehirde MEB’e bagl okullarda kadrolu olarak calisan toplam 240 6gretmenle
yapilmistir. Arastirmanin  6rneklemi, segkisiz olmayan ornekleme yoOntemlerinden uygun
ornekleme yontemi ile belirlenmistir. Arastirmada veri toplama araci olarak Cengel ve Yildiz
(2022) tarafindan gelistirilen "Metaverse Tutum Olgegi" kullamlmistir. Ayrica arastirmaci
tarafindan gelistirilen kisisel bilgi formu uygulanmustir. Arastirma verilerinin analizinde
betimleyici istatistik, t-Testi, tek yonli varyans analizi (One-Way-ANOVA) ve post hoc
testlerinden Tukey kullanilmustir.

Arastirmanin sonucunda, 6gretmenlerin Metaverse kullanimina ydnelik tutumlarinin cinsiyete
gOre anlamli bir farklilik gostermedigi belirlenmistir. Bilgisayar egitimi almis 6gretmenlerin,
Metaverse kullanimina yénelik daha olumlu tutumlar sergiledikleri bulunmustur. Ogretmenlerin
Metaverse kullanimimna yonelik tutumlarinin, derslerinde dijital materyallerden yararlanma
diizeyine gore anlamli farkhilik gosterdigi belirlenmigtir. Dijital materyalleri aktif olarak
kullanan Ogretmenlerin, Metaverse teknolojisine karsi daha olumlu tutumlar gelistirdikleri
gbzlenmistir. Ogretmenlerin Metaverse kullanimina yonelik tutumlarmda bransa gore
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmamustir. Ogretmenlerin Metaverse kullanimina
yonelik tutumlarinda mesleki deneyimlerine gore istatiksel olarak anlamli bir farklilik
bulunmanustir. Ogretmenlerin Metaverse kullanimina yonelik tutumlarmin, gorev yaptiklari
okul tiiriine gére anlaml farklilik gdsterdigi belirlenmistir. ilkokulda gorev yapan 6gretmenlerin
Metaverse kullanimina yoénelik tutum puanlarinin, lisede gorev yapan Ogretmenlerin tutum
puanlarindan daha yiiksek oldugu gozlenmistir. Sonu¢ olarak, bu c¢alisma, Ggretmenlerin
Metaverse kullanimina yonelik tutumlarmin g¢esitli faktorlere gore nasil sekillendigini ortaya
koyarak, egitimde teknolojik yeniliklerin benimsenmesi siirecine 151k tutmaktadir. Bu bulgular,
gelecekteki aragtirmalar ve egitim politikalart i¢in onemli bir referans noktasi olusturarak,
Ogretmenlerin dijital becerilerini gelistirmeye yonelik stratejilere odaklanilmasi gerektigini
goOstermektedir.

Anahtar Kelimeler: Ogretmenler, Tutum, Metaverse



ABSTRACT
EDUCATION PROGRAMMES AND TEACHING

AN INVESTIGATION OF TEACHERS' ATTITUDES TOWARDS METAVERSE USE
ZULEYHA Oz

In this study, teachers' attitudes towards the use of the Metaverse were examined. The research
was conducted with a total of 240 tenured teachers working in schools affiliated with the
Ministry of National Education (MEB) in a city in Turkey. The sample of the study was
determined by the convenience sampling method, which is one of the non-random sampling
methods. The "Metaverse Attitude Scale" developed by Cengel and Yildiz (2022) was used as
the data collection tool in the study. Additionally, a personal information form developed by the
researcher was applied. Descriptive statistics, t-Test, one-way analysis of variance (One-Way-
ANOVA), and post hoc tests of Tukey were used in the analysis of the research data.

As a result of the study, it was determined that teachers' attitudes towards the use of the
Metaverse did not show a significant difference according to gender. Teachers who had
received computer education were found to exhibit more positive attitudes towards the use of
the Metaverse. It was determined that teachers' attitudes towards the use of the Metaverse
showed a significant difference according to the level of use of digital materials in their lessons.
Teachers who actively used digital materials were observed to develop more positive attitudes
towards Metaverse technology. No statistically significant difference was found in teachers'
attitudes towards the use of the Metaverse according to the subject taught. No statistically
significant difference was found in teachers' attitudes towards the use of the Metaverse
according to their professional experience. It was determined that teachers' attitudes towards the
use of the Metaverse showed a significant difference according to the type of school they
worked at. It was observed that the attitude scores of teachers working in primary schools
towards the use of the Metaverse were higher than those of teachers working in high schools. As
a result, this study sheds light on how teachers' attitudes towards the use of the Metaverse are
shaped by various factors, illuminating the process of adopting technological innovations in
education. These findings provide an important reference point for future research and
educational policies, indicating that strategies should focus on developing teachers' digital skills.

Keywords: Teachers, Attitude, Metaverse



ONSOZz

Bu tez, Ogretmenlerin Metaverse kullanimma yonelik tutumlarmin belirlenmesi
amactyla yapilmis bir arastirmayr igermektedir. Dijitallesen diinyada egitim
teknolojilerinin hizla gelismesi ve bu teknolojilerin 6gretim siireglerine entegrasyonu,
Ogretmenlerin bu yeni teknolojilere olan tutumlarini anlamay1 6nemli hale getirmistir.
Metaverse, sanal ve artirilmis gergeklik teknolojilerini bir araya getirerek etkilesimli ve
stiriikleyici bir 6grenme ortami sunmaktadir. Bu baglamda, 6gretmenlerin Metaverse
kullannmmna yonelik tutumlari, bu teknolojinin egitimde etkin bir gsekilde

kullanilabilmesi i¢in kritik bir rol oynamaktadir.

Bu tez ¢alismas1 boyunca bana destek olan basta danisman hocam Dr. Ogretim Uyesi
Emrah AKMAN olmak {iizere, degerli katkilar1 ve rehberlikleri ile bu g¢alismanin
tamamlanmasinda emegi gecen tiim hocalarima ve arkadaslarima siikranlarimi sunarim.
Ayrica, arastirmaya katilarak degerli goriis ve deneyimlerini paylasan tiim 6gretmenlere

de ictenlikle tesekkiir ederim.

Bu calismanm, oOgretmenlerin  Metaverse kullaniomma  yonelik  tutumlarinin
anlasilmasina ve bu dogrultuda egitim teknolojilerinin etkin bir sekilde kullanilmasina

katk1 saglayacagini umut ediyorum.

Saygilarimla,

Ziileyha OZ

Vi



ICINDEKILER

TEZ KABUL SAYFASH ...ttt i
ETIK BEYANI ....cooooiiiiiiiiiieiss ettt iii
O ZE T e \Y%
AB ST R A CT ettt e et s %
ONSOZ ...ttt ettt vi
ICINDEKILER .........coooiviiiiicceeeee ettt vii
TABLOLAR DIZINI.......oooiiiiiii s iX
SEKILLER DIZIANI .......coooiiiiiiiieecceeeeeeeeeee et X
SIMGELER VE KISALTMALAR............cccoivoiiioteeeeeeeteeee s s, Xi
L ] 1 28 1T 1
1.1.ProbIem DUIUMU......ooiiiiiii s 1
1.3 Aragtirmaninn AMMACT.......ceeeeieie oo 6
1.3, Arastirmanin ONemMi..........c.coveveueiveeeeieeeiee s see et et ee e st eeete e e e 7
1.4 Arastirmanin SIIrllKIATT ......eeeiiiiii 9
1.5, VarsayimIar ........coooiiiiiiiiie e 9
1.6, TaNIMIAT ©.oeiecee e 9
2. KURAMSAL CERGCEVE..... ..o 10
2.1. Metaverse Kavrami ..........cccuvviiiiiiiiieiiiiic e 10
2.1.1 Sanal GercekliK (WR) ...oie it 13
2.1.2 Artirtlmis Gergeklik (AR) .ovoveviiiiiiiiiiice e 13
2.1.3 Karma Gerceklik (IMR) .......cooiiieiiiie e 14
2.1.4 Genisletilmis Gergeklik (XR) ..oooovvviiiiiiiiiiiiiiiiii i 14
2.1.5 DAL TKIZ.cvcvvveveeciictccicieee ettt 15
2.1.6 AYNA DUNYAST ..eeeiiiiiiie ettt et e et e e e e e e e nnnneeas 15
2. 1.7 AVALAN ... 15
2. 1.8 BIOK ZINCIF ...t 16
2.1.20 YaPAY ZEKA (Al) .eeeeiieee ettt 17
2.1.11 NPC (Non-Player CharaCter) ..........cccoveeiuieeiiie i 17
2.2. Egitimde Metaverse’ i TanimMI...........eeiiiiiiiiiiiiiiii et 18
2.2.1. Egitimde MetaverSe COTGCEVEST......uuurieiiuirireeiiiiiieesaiieeeesaiteeeesanbreeeesanneeeeesanneeas 18
2.3, Tutum KQVIAIM c..ceeiiiiiiiiice ettt e st e e e e 23
2.4, Turkiye’de Yapilan Metaverse ile Tlgili Arastirmalar.................cccceviiveieiinrinnnnn 26
2.4. Yurt Diginda Yapilan Metaverse le Tlgili Arastirmalar..............cccccceviveviiierinnnnnn 29
BLYONTEM. ..ottt ettt ettt ettt st 35

vii



3.1, Arastirmanin MOl ........uviiiiiiiiiieii e 35

3.2. Arastrrmanin Evren ve OrneKIemi........c.c.covvveveveierireiceeeeeteeeeeetes e 35
3.3, Veri TOPlama ATACT ...cc.vviiiiiiiiiiie i 37
3.5 VErilerin ANANIZI .......oooviiiiiiee s 38
3.6.Gecerlilik Ve GUVENITTIK ..........ooiieiiieiii e 41
4. BULGULAR VE YORUMLAR......ooiiiiiii s 42
4.1 Ogretmenlerin Metaverse Kullanimma Iligkin Tutumlarinm Betimsel Istatistik
Puanlarmin InCelenmMESI..........ueeiiiiiiiiiiiiiiiiii e 42

4.2 Ogretmenlerin Metaverse Kullanimina Yénelik Tutumlarmin Cinsiyet Degiskeni

ACISINAAN INCEIENMES .....veveveeveveietceeteeeete ettt ettt ee et et ee et re e teeaenas 42
4.3 Ogretmenlerin Metaverse Kullanimina iliskin Tutumlarinin Bilgisayar Egitimi
Alip Almama Degiskeni Agisindan Incelenmesi ............ccceoveveeviiveriieiiieiieieeeane, 43
4.4 Ogretmenlerin Metaverse Kullanimina Iliskin Tutumlarmm Derslerinde Dijital
Materyallerden Yararlanip Yararlanmama Degiskeni A¢isindan incelenmesi........... 43
4.5 Ogretmenlerin Metaverse Kullanimina Iliskin Tutumlar1 I¢in Ogretmenlerin
Brans Bagimsiz Degiskeni Acismdan Incelenmesi .............ccoveveeveveeveeeveeeeeeereennes 44
4.6 Ogretmenlerin Metaverse Kullanimina Iliskin Tutumlar1 I¢in Ogretmenlerin
Egitim Diizeyi Bagimsiz Degiskeni Agisindan Incelenmesi..........c.ccooveveveeveverernnnne. 45
4.7 Ogretmenlerin Metaverse Kullanimina Iliskin Tutumlar1 I¢in Ogretmenlerin
Mesleki Deneyim Bagimsiz Degiskeni Acisindan Incelenmesi..........c.ceveveveverennane. 46
4.8 Ogretmenlerin Metaverse Kullanimina Iliskin Tutumlar1 I¢in Ogretmenlerin
Gérev Yaptig1 Okul Tiirii Bagimsiz Degiskeni Agisindan incelenmesi..................... 46
5. SONUC VE TARTISMA ...t 48
ONERILER .......coooiiiiiiiiiiee s 57
KAYNAKLAR et e e et r e e e s e e e e e nnnn e e e s e 60
EILER . 74
EK-1 Tutum OICeFi ...........coovevevieieiiieeeieieee ettt e s s, 74
YASAL/OZEL 1ZIN BELGELERI .........cooiiiiiiiiiniic s 76
OZGECMIS ..ottt ettt et e et e et e et e et e et nsaaes 77

viii



TABLOLAR DiZiNi

Tablo 1. Aragtirmaya katilan 6gretmenlerin demografik 6zelliklerine gore dagilimi.....36
Tablo 2. Ogretmenlerin Metaverse kullanimina iliskin betimsel istatistik puanlari ....... 39
Tablo 3. Orneklemde yer alan 6gretmenlerin demografik zellikleri ve bunlarin
analizinde kullanilan yontemler ...........cccocvveiiiiiiiiieiiie e 40
Tablo 4. Ogretmenlerin Metaverse kullanimina iliskin tutum grafikleri ....................... 42
Tablo 5. Ogretmenlerin Metaverse kullanimina yonelik tutumlarinin cinsiyet
degiskenine gore t-Testi SONUGIATT......ccoiiiiiiiiiiiiii e 42
Tablo 6. Ogretmenlerin Metaverse kullanimmna ydnelik tutumlarinin bilgisayar egitimi
alip almama degiskenine gore t-Testi SONUCIArT........cc.vvvvviviieeiiiiiiiiiie e 43
Tablo 7. Ogretmenlerin Metaverse kullanimmna ydnelik tutumlarinin derslerinde dijital
materyallerden yararlanip yararlanmama degiskenine gore t-Testi sonuglari ........ 44
Tablo 8. Ogretmenlerin Metaverse kullanimina ydnelik tutumlarinin brans degiskenine
00re ANOV A SONUGIATT ..ceeviiiiiiiiiiiie ettt e e 44
Tablo 9. Ogretmenlerin Metaverse kullanimina ydnelik tutumlarinin egitim diizeyi
degiskenine gore t-Testi SONUGIATT.......coviiiiiiiiiiiiii e 45
Tablo 10. Ogretmenlerin Metaverse kullanimina yonelik tutumlarmin mesleki deneyim
degiskenine gore ANOV A SONUGIAIT........uvvviiiiiiiiiiiiiiiiiiicc e 46
Tablo 11. Ogretmenlerin Metaverse kullanimina yonelik tutumlarinin okul tiirii

degiskenine gore ANOV A SONUGIAIT........vvvviiiiiiiiiiiiiiiiiiiceeee e 47



SEKILLER DiZiNi

Sekil 1. 1. Internetin yaygmlagsmasmdan giiniimiize Metaverse tarihi (Huynh-The vd.,



SIMGELER VE KISALTMALAR

Al . Yapay Zeka

VR : Sanal Gergeklik

AR : Artirilmig Gergeklik
MR : Karma Gergeklik

XR : Genisletilmis Gergeklik
loT : Nesnelerin Interneti
NPC : Non-Player Character
3D : Ug Boyutlu

Xi



1.GIRIS
Bu boliimde, arastirmanin problem durumu agiklanmakta, aragtirmanin amaci ve dnemi

hakkinda bilgi verilmektedir.
1.1. Problem Durumu

21.ylizyilda, hizli teknolojik ilerlemeler, sanal 6grenme ortamlar1 baglaminda oyunlar,
stiiriikleyici ve disiplinler arasi deneyimler sundugu icin giderek daha fazla
tasarlanmakta, uygulanmakta ve arastirilmaktadir; bunlar da 6grencilerin motivasyon ve
ogrenmelerini desteklemektedir (Foster, 2008; Kamarainen vd., 2015). 2000'li yillarin
basindan itibaren egitimde sanal diinyalarin kullanimi, yavas ama siirekli bir sekilde
artmaktadir (Harris ve Rea, 2009). Sanal gergeklik ile olusturulan bu ortamlar hem
geleneksel hem de uzaktan egitime essiz 6grenme deneyimleri sunarak farkli bir yon

kazandirmaktadir (Dickey, 2005; Erbay vd., 2019; Sheehy vd., 2007).

Metaverse kavrami “Meta” ve “Universe” kavramlarinin birlesiminden olugmaktadir.
Tiirkge karsihi@i konusunda tam olarak net bir ifade bulunmayan bu kavram igin “Gte
evren” kelimesi onerilmektedir (Celik, 2022). Yaygin olarak kabul goren, yeni bir
konsept olarak Metaverse, kademeli olarak 5G, sanal gergeklik (VR) ve diger
teknolojilerden olugsmaktadir (Jeong vd., 2022; Shen vd., 2021; Sparkes, 2021). VR ve
AR gozliikleri, popiiler olan yeni nesil bilgi islem platformlarinin bir pargasi olarak
kullanilmakta ve Metaverse, bu platformlardaki internet endiistrisinin bir yansimasi
olarak kabul edilmektedir (Guo ve Gao, 2022). Bu baglamda Metaverse, sosyal aglar, e-
ticaret, egitim, oyunlar ve hatta 6deme sistemlerini icerecek kadar genis bir kapsama

sahiptir (Pesce, 2021).

Metaverse kavramy, ilk olarak 1992 yilinda Stephenson'un bilim kurgu romani Snow
Crash'te (Parazit) kullanilmistir (Stephenson, 1992). Bu romanda Stephenson, avatarlari
insanlarin Metaverse'te iletisim kurmak i¢in kullandiklar1 gorsel-isitsel temsilciler
olarak tanimlamistir (Gogen, 2022). 3D tabanli Metaverse ortamlarinda, kullanicilar bu
avatarlarla birbirleriyle tanisabilir, ¢esitli dijital varliklar alip satabilir ve toplumlar veya

gruplar olusturabilirler (Lee vd., 2022).

Metaverse, bireylerin sanal evrende avatarlar araciligiyla etkilesime girebilecegi cekici

bir dijital ortamdir (Suh ve Ahn, 2022). Metaverse, gercek dinyadakine benzer

toplumsal ve ekonomik faaliyetlere imkan taniyan sanal bir evrendir (Lee vd., 2022).
1



Ozellikle Microsoft Mesh uygulamalari, kullanicilarm bulunduklar: yerden bagimsiz
olarak sosyal, is ve egitim siireclerini karma gerceklik ve yapay zeka destegiyle

gerceklestirebilmeleri igin bir platform sunmaktadir (Upadhyay ve Khandelwal, 2022).

Giinlimiizde Metaverse ana kullanicilar1 genellikle 1995'ten sonra dogan ve Z Kusagi
olarak kabul edilen nesildir (Park ve Kim, 2022). Apacik bir sekilde goriilmektedir ki
yeni nesil, Onceki nesillere kiyasla dijital ortamlarda daha fazla etkilesimde
bulunmaktadir (Somyiirek, 2017). Roblox’ta sunulan onlarca oyundan biri olan “Adopt
Me!” 25 milyardan fazla kullanicisinin oldugu bir platform olarak ilk siraya yerlesmistir
(Dean, 2022). “Adopt Me!” kullanicilarin avatarlar1 araciligiyla binalar insa ettigi, yeni
arkadagliklar edindigi ve evcil hayvanlar yetistirebildigi sanal bir oyundur (Uplift
Games, 2022).

Son yirmi yil icinde Metaverse araglar1 dnemli Olgiide giinliikk yasantimiza girmeye
baslamistir. Yiksek kaliteli bilgisayarlar ve hizli internet baglantilar1 gibi altyapisal
gelismeler, 5G teknolojisinin yayginlagmasi ve kiiresel salginin da etkisiyle Metaverse,

son yillarin en popiiler konularindan biri haline gelmistir (Lee vd., 2022).

Teknolojinin hizli gelisimi ve dijital doniisiim, egitim alaninda 6nemli degisimlere yol
acmistir. Egitim teknolojileri, 6gretim yontem ve tekniklerini yeniden sekillendirirken,
yeni nesil dijital platformlar egitim siirecine entegre edilmeye baslanmistir. Metaverse,
sanal ve artirilmis gergeklik teknolojilerinin birlesimi ile olusan, kullanicilarin
etkilesimde bulunabilecegi li¢ boyutlu sanal evrenlerdir (Lee & Chung, 2021). Egitimde
Metaverse kullanimi, 6grencilere daha etkilesimli, immersif ve kisisellestirilmis

o0grenme deneyimleri sunabilir (Giile¢ ve Sari, 2022).

Ancak, bu yeni teknolojinin egitimde etkin ve yaygmn bir sekilde kullanilabilmesi,
Ogretmenlerin Metaverse'e yonelik tutumlar1 ve bu teknolojiyi egitim siireglerine nasil

entegre ettikleri ile dogrudan iligkilidir (Tatli ve Akbulut, 2017).

Bu ¢alismada, 6gretmenlerin Metaverse kullanimlarmma yonelik tutumlar1 incelenerek,
bu tutumlarmn c¢esitli demografik ve mesleki degiskenler agisindan nasil farklilik
gosterdigi belirlenmeye calisilacaktir. Elde edilecek bulgular, Metaverse'in egitimde
etkin bir sekilde kullanilabilmesi igin gereken stratejilerin  gelistirilmesine ve
Ogretmenlerin bu yeni teknolojiye adaptasyon siireglerinin desteklenmesine katki

saglayacaktir (Smith ve Jones, 2019).
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Radoft (2021) Metaverse i¢in yedi asamadan olusan bir katman sunmaktadir. 1. katman:
Deneyim (Oyunlar, Sosyal Uygulamalar, E-Sporlar, Aligverig), 2. katman: Kesif
(Reklam aglari, Magazalar, Ajanslar vs.), 3. katman: Yaratict Ekonomi (Dizayn
Araclari, Varlik Piyasalari, Is Akis1, Ticaret), 4. katman: Mekansal Programlama (3D,
Artiridmis Gergeklik, Sanal Gergeklik, Cok Gorevli Kullanici Ara Yiizleri, Cografi
Mekénsal Haritalama), 5. katman: Merkeziyetsizlik (Ucta Hesaplama, Yapay Zeka,
Akilli Ajanlar, Mikro Servisler, Blok Zincir), 6. katman: Insan Arayiiz (Giyilebilir
Teknolojiler, Akilli Gozlikler, Mobil Teknolojiler, Dokunma, Mimikler, Ses, Sinirler),
7. katman: Altyap1 (5G, WiFi 6, 6G, Cloud “Bulut Bilisim”, Mikro Elektro-Mekanik
Sistemler, GPU-Grafik islem Birimi).
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Sekil 1. 2 Metaverse Deger Zinciri (Radoff, 2021).



Radoff (2021)’a gore Metaverse deger zincirinde en temel katman altyapidir; diger
gelismeler, yeterli altyap1 ve ¢erceve olmadan ger¢eklesemez. Deneyim ise Metaverse'in
son katmani olarak, fiziksel ve materyal smirlarin ortadan kalktigi, herkese 0zgii

deneyimler sunan bir agamadir.

Metaverse, yapay zeka (Al), sanal gergeklik (VR), blokzincir ve diger teknolojiler ile
ogrencilere sanal 6grenme alanlar1 saglayan modern bir yontemdir (Foster ve Shah,
2021; Herrera ve Pavo, 2021). Arastirmalara gore yabanci dil olarak Ingilizce
ogretiminde teknoloji kullanimi, 68rencileri motive etmekte, yeni 68renme firsatlari
yaratmakta, daha eglenceli bir 6grenme ortami saglamakta, Ggrenciler arasindaki

iletisimi tesvik etmekte ve 6grenme siirecini gelistirmektedir (Sun ve Yang, 2013).

Akman (2023)’a gore Metaverse, sanal gerceklik teknolojisini kullanarak 6grencilere
interaktif 6grenme deneyimleri sunan bir platformdur. Metaverse, 6grencilerin dikkatini
cekmek, motivasyonlarini artirmak ve 6grenme siireglerini kolaylastirmak icin ¢esitli
araglar ve oyunlar sunmaktadir. Bu nedenle, Metaverse'in egitim siire¢lerine katki

saglayabilecegi diisiiniilmektedir.

Altiok (2020); Durak ve Karaoglan Yilmaz (2019), Metaverse'in egitim ortamlaria
entegre edilmesinin, 6grenmeyi eglenceli, ilgi ¢ekici ve yararli hale getirerek dersleri

monotonluktan kurtardigimi ifade etmislerdir.

Mevcut uygulamalarin gozden gecirilmesiyle, Metaverse'in gorsellestirme 6zellikleri
sayesinde Ogrencilere cok kucik oOlcekli gozlemler yapma firsati sundugu
goriilmektedir. Dijital platformlar {izerinde gergeklestirilen deneyler, giderler ve risk
bakimindan avantajlar saglamaktadir. Buna ek olarak, zaman ve mekan kisitlamalarinin
ortadan kalkmasi, Ogrencilere olaylar1 canlandirma ve etkilesimli §grenme
materyallerine daha rahat erisim saglamaktadir. Fiziksel engelleri asarak, egitimcilerin
sanal ortamda toplantilar diizenlemesi ve dgrencilere is birligi, 6grenme ve sosyallesme
imkani sunmasi1 bakimindan Metaverse 6nemli bir platformdur (Kaddoura ve Husseiny,
2023; Lin vd., 2022; Pradana ve Elisa, 2023).



1.2 Problem Cumlesi

Arastrmanin  problemini, “Ogretmenlerin Metaverse kullanimma iliskin tutumlari

nasildir?” sorusu olusturmaktadir.

1.2.1 Alt Problemler

1. Ogretmenlerin Metaverse kullanimina yonelik tutumlar1 “cinsiyete” gore

farklilik gostermekte midir?

2. Ogretmenlerin Metaverse Kullanimina ydnelik tutumlar1 “bilgisayar egitimi alip

almamasina” gore farklilik gostermekte midir?

3. Ogretmenlerin Metaverse kullanimma yonelik tutumlar1 “derslerinde dijital

materyallerden yararlanip yararlanmamasina” gore farklilik gostermekte midir?

4. Ogretmenlerin Metaverse kullammma yonelik tutumlar1 “bransina” gore

farklilik gostermekte midir?

5. Ogretmenlerin Metaverse kullanimina ydnelik tutumlari “egitim diizeyine” gore

farklilik gostermekte midir?

6. Ogretmenlerin  Metaverse  kullannrmma  yonelik  tutumlar1  “mesleki

deneyimlerine” gore farkhilik gostermekte midir?

7. Ogretmenlerin Metaverse kullanimina ydnelik tutumlar1 “gorev yaptigi okul

tirtine” gore farkhlik gostermekte midir?
1.3.Arastirmanin Amaci

Bu arastrma, o6gretmenlerin Metaverse kullanimina yonelik tutumlarmin cinsiyet,
bilgisayar egitimi alip almamasi, derslerinde dijital materyallerden yararlanip
yararlanmamasi, bransi, egitim diizeyi, mesleki deneyimi ve gérev yaptigi okul tiirii gibi

degiskenlere gore nasil degisebilecegini belirlemeyi amaclamaktadir.

Bu baglamda, Metaverse teknolojisinin egitimdeki kabulii ve kullanimmn cesitli
demografik ve mesleki Ozelliklere gore nasil farklilik gosterebilecegini anlamak;
ogretmenlerin bu teknolojiyi nasil benimsedigini ve entegre ettigini incelemek dnem arz
etmektedir. Arastirma, bu degiskenlerin Metaverse kullanim tutumlar1 {izerindeki
etkisini derinlemesine analiz ederek bu alandaki literatiire katki saglamay1

amaclamaktadir.



1.3.Arastirmanin Onemi

2020 yilinda ilan edilen COVID-19 salginiyla birlikte insanlik, toplumun birbiriyle yiiz
yiize olmamas1 gereken bir diinyada yasamak zorunda kalmistir (Kim vd., 2022; Koo,
2021; Kye vd., 2021; Lee vd., 2022). Ozellikle, gercek dinyadaki bircok etkinlik sanal
diinyaya tasmmustir. Uzaktan ¢alisma, ¢evrimigi toplantilar, uzaktan egitim, online
aligveris vb. insan hayatinin vazgecilmez bir pargasi olmustur. Sonu¢ itibari ile
insanlarin fiziksel diinyanin sinirlarini genisletme ihtiyacinin hizlanmasi, daha gelismis

bir sanal diinya istegini artirmistir (Suzuki vd., 2020).

Yillardir oyunlardaki sanal gerceklik, egitim yontemlerinde biiyiik bir degisikligin
habercisi olmustur; 6grencileri baska diinyalara ¢ekerek mesgul eden inanilmaz bir giice
sahip olmustur (Gregory vd., 2016). Joseph Psotka (1995), sanal gerceklik
teknolojisinin o donemdeki durumunu 6zetlemis ve smif egitiminde evrensel olarak
kullanilabilecegi bir gelecek Ongdrmiistiir. Ona gore, O6grenciler sanal gergeklik
araciligiyla sadece bilissel ve soyut diisiinmekle kalmaz; ayni zamanda, evlerinden
c¢ikmadan kendi varliklarmi ve evrendeki yerlerini derin ve kalict bir sekilde
algilamalarini saglamaktadir. Askeri hava egitimi ve cerrahi gibi alanlar, sanal
gercekligin etkileyici Ozelliklerinden faydalanan 6nde gelen uygulama alanlarindan
bazilaridir (Bhagat vd., 2016; Gallagher vd., 2005). VR, pragmatik farkindaligin
artmasimi sagladigi ve siniflarda erisilemeyen yeni ortamlarin simiilasyonunu miimkiin
kildig1 igin, egitim sektOriinde biiyiikk bir nimet olma potansiyeline sahiptir (Luckey,
2016). Arastirmalar, 6gretmenlerin Metaverse ortamini egitimde kullandiklarinda
ogrencilerin 6grenme algilarinda belirgin farkliliklar oldugunu ve Metaverse'in egitimde

kullanilmasmin olumlu etkiler yarattigin1 gdstermektedir (MacCallum ve Parsons 2019).

Ogrenenler artik pasif bilgi alicilar1 olmadiklar: icin, 6gretmen merkezli 6grenmeden
Ogrenci merkezli 0grenmeye dogru yeni bir paradigma degisikli§i yasanmaktadir.
Ogrenciler, gergek diinya benzeri gorsel-isitsel simiilasyonlar ve senaryolar1 destekleyen

ogrenme siirecine aktif olarak katilmaktadirlar (Chung, 2012).

Cinsiyet ve bilgisayar egitimi gibi degiskenlerin, 6gretmenlerin teknolojiye olan
yaklagimlarin1 ve teknolojiyi kullanma becerilerini etkileyebilecegi bilinmektedir
(Karasar, 2005). Ornegin, erkek dgretmenlerin teknolojiye daha yatkm oldugu veya

bilgisayar egitimi alan 6gretmenlerin dijital materyalleri daha sik kullandig1 yoniinde



bulgular, mevcut literatiirde yer almaktadir. Bu tiir farkliliklarin, Metaverse kullanimina
yonelik tutumlarda da benzer bir etki yaratabilecegi arastirma sonucunda ortaya

konabilecektir.

Egitimde teknoloji kullanimi, 6grenme siireglerini iyilestirme ve Ogretim kalitesini
artirma konusunda biiyiikk bir potansiyele sahiptir. Teknolojik araglar ve dijital
kaynaklar, 6grencilerin gesitli 6grenme materyallerine erisimini kolaylastirir, 6grenci
motivasyonunu artirir ve bireysellestirilmis 6grenme deneyimleri sunar. Ayrica,
teknolojinin sundugu etkilesimli 6grenme ortamlari, 68rencilerin aktif katilimini tesvik

eder ve 6grenmeyi daha ilgi ¢ekici hale getirir (Mishra ve Koehler, 2006).

Teknoloji, 6gretmenlere de 6nemli avantajlar saglar. Dijital araglar, 6gretmenlerin ders
materyallerini zenginlestirmelerine ve Ogretim stratejilerini ¢esitlendirmelerine olanak
tanir. Ayrica, teknoloji, 6gretmenlerin 68renci performansini siirekli izlemelerine ve
geri bildirim saglamalarina yardimci olur. Bu da O6gretim siireglerinin daha etkili

yOnetilmesini saglar (Ertmer ve Ottenbreit-Leftwich, 2010).

Ogretmenlerin teknolojiye ve Metaverse gibi yenilik¢i platformlara yonelik tutumlari,
bu teknolojilerin smif i¢inde ne kadar etkili kullanilacagimi belirler. Pozitif bir tutum,
ogretmenlerin teknolojiyi daha sik ve etkili bir sekilde kullanmasini saglar. Buna karsin,
negatif tutumlar veya teknolojiye dair c¢ekinceler, yeniliklerin egitim ortamina
entegrasyonunu zorlastirabilir (Ertmer, 1999). Bu yiizden egitimde teknolojilerin

Ogretim siireglerine dahil edilmesinde 6gretmen tutumlarmin tespiti olduk¢a 6nemlidir.

Egitim diizeyi ve mesleki deneyim gibi diger degiskenler ise, 08retmenlerin egitim
teknolojilerini nasil algiladiklarini  ve bu teknolojilere yonelik tutumlarmi
sekillendirebilir. Daha yiiksek egitim diizeyine sahip Ogretmenlerin, yenilik¢i
teknolojilere karsi daha agik ve olumlu bir tutum sergileyebilecegi, mesleki deneyimi
fazla olan Ogretmenlerin ise aligkanliklar1 geregi yeni teknolojilere adaptasyon

stirecinde zorluk yasayabilecegi diisiiniilmektedir (Tatli ve Akbulut, 2017).

Ogretmenlerin teknolojiye yonelik tutumlarini etkileyen faktorler arasinda, teknolojiye
yonelik egitim ve destek programlarinin kalitesi, teknolojinin &gretim siireglerine
entegrasyonu i¢in gerekli altyapinin mevcut olup olmamasi ve 6gretmenlerin teknoloji

kullanimina dair kigisel deneyimleri de yer alir (Hew ve Brush, 2007).



Ozellikle dijital doniisiimiin hiz kazand1§1 giiniimiizde, 6gretmenlerin dijital materyaller
ve platformlar konusundaki tutumlarmin anlasilmasi, egitimde teknolojik yeniliklerin
benimsenmesini ve entegrasyonunu destekleyebilir. Yapilan arastirmalar, 6gretmenlerin
dijital araglar1 etkin bir sekilde kullanmalarmin, Ogrencilerin 6grenme sureclerini
olumlu yonde etkiledigini gdstermektedir (Tatli ve Akbulut, 2017). Bu baglamda,
Ogretmenlerin Metaverse gibi yenilik¢i platformlara yonelik tutumlari, gelecekteki

egitim yaklagimlarinin sekillenmesinde 6nemli bir rol oynayacaktir.
1.4. Arastirmanin Sinirhliklarn
1. Arastirma, 2022-2023 6gretim yili ile smirhdir.
2. Calisma Samsun ili Terme ilgesinde gorev yapan dgretmenler ile sinirlidir.

3. Arastrma ele aliman degiskenler bakimindan cinsiyet, brans, egitim diizeyi,
mesleki deneyim, okul tirQ, bilgisayar egitimi alip almadigi, derslerinde dijital

materyallerden yararlanip yararlanmadigi1 degiskenleri ile sinirlidir.
1.5. Varsayimlar

1. Calismada Ogretmenlerin veri toplama araglarini igtenlikle doldurduklari

varsayilmistir.
2. Derslerinde dijital materyal kullaniminimn etkili oldugu diisiiniilmiistiir.

3. Veri toplama tekniginin 6gretmenlerin tutumlarinin yeterli derecede ortaya

koydugu varsayilmustir.
1.6. Tanimlar

Metaverse: Metaverse kavrami “Meta” ve “Universe” kavramlarmimn birlesiminden
olusmaktadir. Tiirkge karsiligr konusunda tam olarak net bir ifade bulunmayan bu

kavram icin “6te evren” kelimesi 6nerilmektedir (Celik, 2022).

Ogretmen: Devletin egitim, 6gretim ve bununla ilgili yonetim gdrevlerini {izerine alan

0zel bir ihtisas meslegidir (MEB, 1973).

Tutum: Tutum, genel olarak bir nesne, durum, kurum, kavram veya insanlar hakkinda
ogrenilmis olumlu veya olumsuz tepki egilimi olarak ifade edilmektedir (Tezbasaran,

2008).



2.KURAMSAL CERCEVE

Arastirmanm bu bolimiinde Metaverse kavrami, Metaverse’in ortak Ozellikleri,

egitimde Metaverse ve tutum kavrama ile ilgili literatiire dayal1 bilgilere yer verilmistir.
2.1. Metaverse Kavram

"Metaverse"” terimi Neal Stephenson’in 1992 tarihli bilimkurgu roman: "Snow Crash"
ile duyulmustur. 2021 yilinda "Roblox" oyun platformunun piyasaya sirtlmesiyle
birlikte doniim noktast olmus ve genis capta ilgi toplamistir. "Metaverse™ terimi
giinimiizde giderek daha popiiler hale gelmistir ve 2021 yili, Metaverse’in sifir yili
olarak anilmaktadir (Hu ve Yu, 2022). Metaverse; ekonomik, sosyal ve tanimlayici
sistemler agisindan sanal ve ger¢ek diinyayr siki bir sekilde birlestirmektedir ve
kullanicilara yeni diinya diizenleme ve igerik olusturma firsati sunmaktadir (Lan vd.,
2022).

Metaverse; VR (sanal gergeklik), AR (artirilmis gergeklik), Al (yapay zekd), blockchain
vb. alanlardaki atilimlar sayesinde, sanal ve ger¢ek sinirlarin ortadan kalktigi 3 boyutlu
bir dijital alan olarak ilgi gérmektedir. Diinya ile etkilesim seklimizi énemli 6lglide
degistirmek iizere olan Metaverse, internetin yeni nesli olarak kabul edilmektedir
(Hwang ve Chien, 2022). 2021 yili Metaverse’in ilk yili1 olarak bilinmektedir (Zhang
vd., 2022).

Kiiresel Metaverse arastirmalar1 artarken, Metaverse’in gelecegin egitim trendi olarak
blyik bir potansiyele sahip oldugu fikri benimsenmistir (Choi ve Kim, 2017; Dwivedi
vd., 2022; Gartner, 2022; Guo ve Gao, 2022; Hwang ve Chien, 2022; Park ve Jeong,
2022; Park ve Kim, 2022; Rospigliosi, 2022; Shin, 2022; Tlili vd., 2022). Metaverse’in
varhigi genellikle birden fazla yeni teknolojinin birlesimiyle gerceklesmektedir (Kang,
2021). Metaverse, ger¢ek diinyanin 6tesinde yaratilan yeni bir sanal evreni ifade eden
"meta-" (6tesinde; asan) ve "verse" ("evren", "kozmos" kokii; tiim diinya) kelimelerinin
birlesiminden olusan bilesik bir kelimedir. "Metaverse" terimi ilk kez Amerikali yazar
Neal Stephenson'un 1992 tarihli siberpunk bilim kurgu romani "Snow Crash"te
kullanilmustir (Stephenson, 1992; Joshua, 2017). Bu romanda insanlar, dijital ajanlar
(avatarlar) araciligryla gergek diinyayi yansitan 3 boyutlu bir alana 6zgiirce erigebiliyor
ve birbirleriyle etkilesime gecebiliyordu. Sonraki otuz yil boyunca, Metaverse kavrami

Ready Player One, Lucy ve The Matrix gibi bilim kurgu filmlerinde daha gercgekgi bir
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sekilde ortaya konumustur. O donemde, filmlerin 6ngordiigii Metaverse gercek hayatta
heniiz var olmamisti. Ancak son on yilda, giyilebilir cihazlar ve ii¢ boyutlu (3D)
fotografcilik gibi gelisen teknolojilerin hizli ilerlemesi, insanlarin sanal diinyaya

erigimini artrmistir (Zhao vd., 2022).

Metaverse terimi, arastirmacilar tarafindan genis bir perspektifle ele alinmigtir. 2007
yilinda, Metaverse'ii arastiran Hizlandirma Calismalar1 Vakfi, Metaverse'in  yol
haritasini1 olusturmak amaciyla ilk adimi atmigtir. Vakif, Metaverse'in hem sanal olarak
gelistirilmis fiziksel bir gergeklik hem de fiziksel olarak desteklenen sanal alanin bir

birlesimi oldugunu ileri stirmiistiir (Smart vd., 2007; Kye vd., 2021).

Mark Zuckerberg, Facebook'u insanlarm kendilerini tanitabilecekleri, ¢alisabilecekleri,
oynayabilecekleri avatarlarla sosyallesebilecekleri somutlastirilmis bir ¢evrimici diinya
olarak hayal ettigi bir Metaverse’e doniistiirme fikri oldugunu duyurmustur (Bobrowski,
2021; Zuckerberg, 2021). Tsinghua Universitesi Gazetecilik Calismalar1 Merkezi
(2021), Metaverse’in sanal ve gercek diinya ile kaynasmis, yaratilmis bir internet
uygulamasi ve sosyal form oldugunu belirtmistir. Metaverse, bircok yeni teknoloji
tiirtiniin birlesmesiyle sekillenmektedir. Gergek ve etkileyici bir deneyim saglamak i¢in
XR (genisletilmis gerceklik), dijital ikizler araciligiyla gercek diinyayr haritalamak,
kredi sistemi, ekonomik sistem ve blok zinciri araciligiyla bir degisim sistemi
olusturmak gibi teknolojiler kullanilmaktadir. Ayrica, Metaverse, sanal ve gercek
diinyadaki sosyal, ekonomik ve kimlik sistemlerinin yakin baglantisini saglamakta ve

kullanicilarin igerik iiretmesine ve diizenlemesine olanak tanimaktadir.

ZEPETO adh oyunda herkes kendi benzersiz avatarlarini selfie ve giydirme yoluyla
kisisellestirebilmekte ve sanal kimliklerini kullanarak viicut hareketleri, sesli aramalar
ve fotograf ¢ekme yoluyla bagkalariyla uzaktan etkilesim kurabilmektedir. Bununla da
kalmayip kullanicilarn AR moda iriinleri yapip satarak gelir elde etmelerine de izin
verilmektedir. Diinyaca inlii kadin Kpop grubu Blackpink'in sanal hayran imza
etkinliginin ZEPETO'da 30 milyonu asan kullanict katilimiyla gerceklestirildigi ve
avatar performansinin 40 milyon goriintiilemeyi astigint bildirmistir. Akademisyenler,
bu tdr dijital oyunlarin tipik ozelliklere sahip Metaverse prototipleri oldugunu
belirtmiglerdir (Hwang ve Chien, 2022; Prieto vd., 2022). Bu ac¢idan Metaverse,
geleneksel anlamda dijital oyunlar veya sosyal aglar olarak adlandirilandan daha

fazlasidir ve bazi 6zelliklerin dikkate alinmas1 gerekmektedir.
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Metaverse yalnizca VR veya AR igin yeni bir kavram degildir. Metaverse kavrami 5G,
Al VR, AR, dijital ikizler, blok zinciri, holografi veya IoT (Nesnelerin Interneti) gibi
bir dizi yeni ortaya ¢ikan teknolojilerin bir birlesimidir. Teknolojik gerceve eglence,
ticaret, egitim gibi belirli alanlar i¢in insa edilebilir ve bilesenleri ve islevleri ihtiyaglara
gore farkli olabilir (Tsinghua Universitesi Gazetecilik Calismalar1 Merkezi, 2021; Kang,
2021; Shen ve digerleri, 2021; Sparkes, 2021; Lv vd., 2022; Park ve Kim, 2022; Prieto
vd., 2022),

5G/6G gibi yiiksek hizli aglarin destegiyle, kullanicilar akilli giyilebilir cihazlar:
(6rnegin kulakliklar veya gozliikler) kullanarak Metaverse diinyasmna zaman veya
konum kisitlamasi olmaksizin aninda girebilmektedir (Ayiter, 2019; Prieto vd., 2022).
Bu agidan bakildiginda, gergek diinya ile sanal diinya arasinda uzaktan ve sorunsuz bir

sekilde gecis yaparak, kullanicilar i¢in licretsiz ve hizli erisim gergeklestirmektedir.

Metaverse'te her kullanict statik bir goruntii yerine, kendi benzersiz dijital kimligini bir
avatar biciminde 6zellestirebilmektedir (Davis vd., 2009; Dionisio vd., 2013; Park ve
Kim, 2022). Dijital kimligin olusturulmasi daha ¢ok kullanicilarin elinde ve éncekinden
daha ileri diizeydedir, 6rnegin avatarmn yiiziiniin (Wei vd., 2004), viicudunun (Kocur
vd., 2020) ve hatta yiiz ifadesinin (Murphy, 2017) ayrintilar1 diizenlenebilmektedir.
Avatarlar kullanicilarin sanal diinyadaki dijital temsilcisidir, kullanicimin kisiligini
yansitmakta ve gercek diinyadaki egosunu temsil etmektedir. Ayrica avatarlar, ger¢ek
zamanli izleme teknolojileri yardimiyla kullanicilar tarafindan manipiile veya kontrol

edilebilmektedir (Genay vd., 2021; Saragih vd., 2011).

Metaverse'te, teknoloji tarafindan olusturulan canli ve renkli sanal sahneler kullanicilara
derin bir daldirma hissi verebilmektedir (Shin, 2022; Zhao vd., 2022). Sensorler, VR,
AR veya IoT gibi teknolojiler sayesinde, kullanicilar olusturulan sanal 6gelerle veya
gercek diinyadan yansitilan Ogelerle etkilesime gegebilmektedir. Bu teknolojiler
kullanicilarin hareket ettirme, manipiile etme veya tiklama gibi islemler yapmasina
olanak tamimakta ve bdylece kullanicilarin ¢oklu duyularmi biyik oOlglide motive
etmektedir (Koo, 2021; Jovanovi¢ ve Milosavljevi¢, 2022; Park ve Kim, 2022). Tipk1
Mark Zuckerberg tarafindan ilan edilen "Bedenlenmis Internet" gibi, Metaverse de
insanlarin gergek dilinyadaymis gibi, hatta ger¢cek diinyadan daha fazla otantik,
striikleyici ve cok modlu deneyimler yasamasini saglayacagi disiiniilmektedir

(Bourlakis vd., 2009; Nevelsteen, 2017; Jovanovi¢ ve Milosavljevi¢, 2022).
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Metaverse her kullanictya 6zelliklerini, konumunu veya yoniinii degistirmeyi igeren
sanal bir yapiya sahip igerigi diizenleme veya olusturma hakki vermektedir. Tipki
Roblox ya da Facebook'ta oldugu gibi (Jeon, 2021; Zuckerberg, 2021), kullanicilar
hayal ettikleri her seyi neredeyse yaratabilmektedir. Ayrica, oyuncularin bagkalarinin
paylastig1 icerikleri birlikte olusturmalaria veya degistirmelerine de izin verilmektedir
(Taylor ve Soneji, 2022). Daha da 6nemlisi, kullanicilar kendi dijital miilklerine sahip
olabilmekte, bunlar1 yonetebilmekte ve blok zinciri gibi giivenlik teknolojileriyle kisisel
milklerinin givenli ve izlenebilir olmasini saglayabilmektedir (Vergne, 2021; Min ve
Cai, 2022; Vidal-Tomas, 2022).

Metaverse ¢esitli gergeklik teknolojileri: Sanal Gergeklik (VR), Artirilmis Gergeklik
(AR), Karma Gerceklik (MR), Genisletilmis Gergeklik (XR), Dijital ikiz, Ayna
Diinyas1, Avatar, Blok Zincir, Nesnelerin Interneti (IoT), Yapay Zeka (Al) ve NPC ile
iliskilidir.

2.1.1 Sanal Gergeklik (VR)

Sanal Gergeklik (VR), kullanicilar1 tamamen dijital bir ortama daldiran bir teknolojidir.
VR, 0zel baslik setleri ve hareket takip cihazlar1 kullanilarak, kullanicilarin sanal
diinyada bulunuyormus gibi hissetmelerini saglar. Metaverse i¢inde, VR teknolojisi
kullanicilarin dijital ortamlarda bulunarak farkl deneyimler yagamalarini miimkiin kilar.

Egitimden eglenceye, is toplantilarindan sosyal etkilesimlere kadar genis bir kullanim

alan1 vardir (Burdea ve Coiffet, 2003).

Sanal gerceklik deneyimlerinde 6nemli olan ilkelerden biri, kullanicilarin simiile
edilmis ortamda tam anlamiyla bulunduklarmi hissetmeleridir. Bu, gorsel ve isitsel geri

bildirimlerin ger¢ek diinyadan ayirt edilemeyecek kadar gercekei olmasini igerir (Pierce

ve Bailenson, 2009).
2.1.2 Artinlmis Gergeklik (AR)

Ozarslan (2011)’a gore Artirillmis gergeklik, genellikle bir kamera veya goriintiileme
cihazi araciligiyla gergek diinyadaki bir hedefi algilayip, bu bilgiyi kullanarak bilgisayar

ortaminda tiretilen sanal goriintiiyle birlestiren yazilimsal bir stregtir.

Swrakaya ve Seferoglu (2016), artirilmis gergekligi, gercek diinya ortamma eklenen

sanal nesnelerle olusturulan es zamanli karma bir gerceklik ortami olarak tanimlar. Bu

13



tanimlamalardan anlagilacagi gibi, artirilmis gercekligin temelini gergek dunya Uzerine

bindirilen sanal verilerle zenginlestirme islemi olusturmaktadir.

Artirllmis  Gergeklik (AR), gercek diinya goriintiilerine dijital 6geler ekler. AR,
kullanicilarin  gercek diinya ortamlarini, bilgisayar tarafindan {retilen bilgilerin
eklenmesiyle zenginlestirir. Metaverse'de AR, fiziksel diinyanin dijital bilgiyle
harmanlanmasii saglar ve bu, kullanicilarin fiziksel diinyada daha fazla bilgiye
erisimlerini miimkiin kilar. Ornegin, bir aligveris merkezinde gezinen bir kullanici, AR

gozliikleri araciligiyla iirtin bilgilerini ve indirimleri aninda gorebilir (Azuma, 1997).
2.1.3 Karma Gergeklik (MR)

Milgram ve Kishino (1994)’ya gore Sanal Gergeklik (VR) ortami, geleneksel olarak
katilime1 gézlemcinin tamamen yapay bir diinyaya dalmasi ve bu diinya ile etkilesimde
bulunmasi olarak kabul edilir. Bu yapay diinya, mevcut veya hayali baz1 gercek diinya
ortamlarinin 6zelliklerini taklit edebilir; ancak ayni zamanda fiziksel yasalarin gegerli
oldugu bir diinya olusturarak fiziksel gergekligin sinirlarini asabilir. Zaman, mekanik ve
malzeme Ozellikleri gibi uzay1 yoneten kurallar bu ortamda artik gecerli degildir.
Gergek ve sanal diinyalarin birlesmesini igeren VR ile ilgili teknolojilerin bir alt smifi,
genel olarak Karma Gergeklik (MR) olarak adlandirilir. Karma gerceklik (MR), VR ve
AR teknolojilerinin bir kombinasyonudur. MR, kullanicilarin hem sanal hem de gergek
diinyadaki ogelerle etkilesimde bulunmalarina izin verir. Bu teknoloji, metaverse'iin
daha dinamik ve etkilesimli olmasmi saglar. MR, egitim, saghk hizmetleri ve
endiistriyel uygulamalarda yaygm olarak kullanilmaktadir. Ornegin, bir doktor MR
gozliikleri kullanarak hastanin ii¢ boyutlu tibbi goriintiilerini inceleyebilir ve cerrahi

operasyonlar1 simiile edebilir.
2.1.4 Genisletilmis Gergceklik (XR)

Genisletilmis Gergeklik (XR), VR, AR ve MR teknolojilerini kapsayan genel bir
terimdir. XR, tim bu teknolojilerin birlesimi olarak kullanicilarin gercek ve dijital
diinyalar arasinda akict bir sekilde gegis yapmalarini saglar. Metaverse icinde, XR,
kullanict deneyimlerini zenginlestirir ve daha kapsamli etkilesim olanaklar1 sunar.

Egitimden sanata, is diinyasindan eglenceye kadar genis bir yelpazede kullanim alani
bulur (Jerald, 2015).

14



Genigsletilmis gergeklik, sensorler ve donanimlar aracilifiyla toplanan verileri
kullanarak sanal diinyay1 ger¢ek diinyayla entegre eder. Kullanicilar1 gergek diinyadan
koparmaz, bunun yerine onlar1 sanal diinya ile destekler. Boylece, duyu organlariyla
algilanan gerceklik fiziki ¢evrede artirilmis olur ve varligin taniminin yeniden
yorumlamasini saglar (Paradio vd., 2009).

2.1.5 Dijital ikiz

Pratt (2023)’e gore dijital ikiz, fiziksel bir varligin dijital bir kopyasini temsil eden bir
kavramdir. Bu teknoloji, gercek diinyadaki nesnelerin dijital diinyadaki tam bir
kopyasini olusturmak icin sensorler ve diger veri toplama araglarindan gelen gercek
zamanl verileri kullanir. Dijital ikiz, ger¢ek bir nesnenin veya bir dizi adimin sanal bir
modelidir. Ornegin, bir otomobil iireticisi, monte edilmis bir otomobil pargasmin dijital
ikizini olusturabilir veya bir iiretici, fabrikasmin dijital ikizini olusturabilir. Dijital ikiz,
dijital ikizin fiziksel versiyonundan, dijital ikizin yazilim versiyonundan ve bunlar1
birbirine baglayan verilerden olusur. Dijital ikiz teknolojisi, kullanicilarin
fiziksel prototiplerle ¢ok fazla gergek diinya testi yapmak zorunda kalmayacagi i¢in
sirket maliyetlerini de azaltabilir. Dijital ikizler, tasarim, iiretim, bakim ve performans

izleme gibi bir¢ok alanda kullanilir.
2.1.6 Ayna Diinyas1

Ayna diinyasi, fiziksel diinyanin dijital bir yansimasi olarak tanimlanir. Bu terim, tim
fiziksel nesnelerin, olaylarin ve siireclerin sanal bir ortamda aynen temsil edildigi bir
diinyanin yaratilmasmi ifade eder. Bu teknoloji, 6zellikle sanal gerceklik (VR) ve
artirilmig gergeklik (AR) uygulamalarinda onemlidir ve sehir planlamasi, egitim ve
eglence gibi bircok alanda kullamlir. Ornegin, Singapur, sehir planlamasinda ayna
diinyas1 teknolojisini kullanarak dijital bir sehir modeli olusturmus ve bu modeli kentsel

planlama ve yonetim slreclerinde kullanmaktadir (Connected World, 2022).
2.1.7 Avatar

Express Computer (2024)’ a gdre avatar, bir kisinin dijital temsili veya sanal diinyalarda
kullandig1 kimlik olarak tanimlanabilir. Genellikle ¢evrimici oyunlarda, sosyal medya
platformlarinda ve sanal gergeklik uygulamalarinda kullanilir. Avatarlar, kullanicilarin
sanal diinyalarda etkilesime girmesine ve kendilerini ifade etmesine olanak tanir. Sanal

etkinliklerde avatarlar, gercek hayattaki etkilesimleri simiile ederek katilimcilarin
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fiziksel olarak oradaymis gibi hissetmelerini saglayabilir. Ayrica farkli formatlarda bilgi
aligverisinde bulunabilir ve hatta animasyonlar aracilifiyla duygular1 gosterebilirler, bu
da daha dogal ve anlamli aligverislere yol acar. Yapay zeka giidiimlii avatarlar baglami
anlayabilir, sorgulara yanit verebilir ve duygular1 simiile ederek sanal etkinliklerin
deneyimini ve sonuglarini daha da gelistirebilir. Yapay zeka, gelecekteki etkinlikleri
iyilestirmek ve igerigi katilimci tercihlerine gore uyarlamak icin kullanilabilecek
katilimc1 davranisi, katilim diizeyleri ve genel duyarlilik hakkinda degerli analizler ve

icgoriiler saglar.
2.1.8 Blok Zincir

Unal ve Uluyol (2020)’a gore blok zinciri, sanal diinyada deger verilen her seyin
korunmasi i¢in gelistirilmis bir veri kayit defteri olarak kabul edilir. Temel 6zellikleri
arasinda dagitik bir yapiya sahip olmas1 (dagitik), ge¢gmis verilerin geriye doniik olarak
dogrulanabilir olmasi (seffaf), merkezi bir otoriteye bagli olmamasi (bagimsiz),
degistirilemez olmasi (silinemez), ve kimlik bilgisi a¢iklamadan yapilan veri islemleri
(kimlik gizliligine sahip olmasi) yer almaktadir. Beck vd., (2016)’nin vurguladigina
gore, blok zinciri sistemi, bireyler arasinda giivenilir bir araci olmaksizin islem yapma
imkani sunmaktadir. Herkes, tiim islemlerin ge¢misini gorebilir ve bu ge¢misin eksiksiz
olmasi, her sanal paranin gegerliligini ve tiim sanal paralarin olusturulduklar1 andan
itibaren izlenebilir olmalarin1 saglar. Ayrica, teknolojisi sayesinde geriye doniik
seffaflik saglamakta, kayitlarin degistirilmesini Onlemekte ve merkezi bir otorite

gerektirmeden ¢alisabilmektedir. Bunun yani sira diisiik maliyetli islemler sunmaktadir.
2.1.9 Nesnelerin Interneti (IoT)

Nesnelerin Interneti (IoT), son yillarda ortaya c¢ikan bir bilgisayar yaklasimidir. Bu
teknoloji, Bluetooth, Zigbee, GSM gibi kablosuz iletisim standartlar1 ve WiFi gibi yerel
ag protokolleri kullanilarak nesnelerin ve cihazlarin birbirleriyle iletisim kurmasina
olanak tanir. IoT, ilerleyen zamanlarda iletisim teknolojilerinin merkezi bir unsuru

olarak tahmin edilmektedir (YYagoob vd., 2017).

[oT cihazlari, dogal yasamin izlenmesinden endiistride makinelerin performansinin
degerlendirilmesine, sehir i¢i trafik akisi takibinden yapilarin korunmasi ve deprem

tespitine, askeri alandaki smir giivenliginin saglanmasma kadar sayisiz uygulama
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alanina sahiptir. Ayrica, saglik sektoriinde de yaygin olarak kullaniimaktadir (Kiani ve

Tas, 2021).

Baglantili Yasam, nesnelerin interneti (IoT) tarafindan toplanan verilerden faydalanmak
igin cihazlar, sistemler, gomulu sensorler, aktiiatorler ve diger fiziksel nesneleri akilli
bir sekilde baglamayi1 ifade eder. IoT'nin Onlimiizdeki yillarda hizla yayilmasi
beklenmektedir ve bu gelisim, tiiketicilerin yasam kalitesi ve isletmelerin iiretkenligi

tizerinde 6nemli yeni hizmetler sunacaktir (GSMA Connected Life, 2024).
2.1.10 Yapay Zeka (Al)

McCarthy (2004,) zekayi, "Insanlarm ve diger canlilarin, hedeflere ulasmak icin
kullandiklar1 hesaplama yetenegi" olarak tanimlamustir. Yapay zekay: ise, "Ozellikle
bilgisayar programlar1 ve makineler tizerinde insan benzeri zeka ve 6grenme yetenekleri
gelistiren bilim ve miihendislik alanm" olarak agiklamistir. Nils Nilsson (1990), yapay
zekay1 dogal zekanin taklit edilmesini amaclayan bir kuram olarak tanimlamistir. Yapay
zekd, makinelerin insanlar gibi diisiinme, 6grenme ve problem ¢dzme yeteneklerine
sahip olmasmi saglayan bir bilgisayar bilimi dalidir. Al, makine 6grenimi, derin
ogrenme ve dogal dil isleme gibi teknikleri igerir ve saglik, finans, otomotiv ve birgok

diger sektorde genis uygulamalara sahiptir (Stanford University, 2023).
2.1.11 NPC (Non-Player Character)

NPC (Non-Player Character), video oyunlarinda yapay zeka (Al) tarafindan kontrol
edilen ve ger¢ek oyuncular tarafindan yonetilmeyen karakterleri ifade etmektedir
(Juntire, 2024). NPC, video oyunlarinda oyuncu tarafindan kontrol edilmeyen, ancak
oyuncunun oyun deneyimini zenginlestiren ve oyun diinyasma etkilesim katan
karakterlerdir. NPC'ler, oyunculara gorevler verebilir, hikayeyi ilerletebilir, oyun
diinyasinda dolasarak ortami daha dinamik hale getirebilir veya c¢esitli oyun igi
hizmetler sunabilmektedir (Bartle, 2004). Bu karakterler, oyunculara meydan okumalar
sunmanin yani sira kaynak yonetimi, anlati sunumu ve diinya insasinda dnemli roller
ustlenebilmektedir. Oyuncularin bu islevleri etkin bir sekilde kullanabilmeleri igin
NPC'leri algilayabilmeleri gerekmektedir (McGrenere ve Ho, 2000). Oyunculara oyun
diinyasinda rehberlik eden ve onlara ipuclar1 veren NPC'lerdir. NPC’ler oyuncularin
oyunda nasil ilerleyeceklerini ve gorevlerini nasil tamamlayacaklarini anlamalarina

yardimc1 olmaktadirlar (Warpefelt, 2015).
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2.2. Egitimde Metaverse’in Tanimi

Metaverse, gelecekte egitimin dnemli bir uygulamasi olabilir ve biiylik bir potansiyele
sahip olarak sunulabilir. Bunun da yeni bir egitim ortami olusturacagina inanilmaktadir.
Egitimde Metaverse, sanal ve fiziksel diinya egitim unsurlarinin bir araya geldigi,
Metaverse platformlariyla gelistirilmis bir egitim ortami olarak tanimlanabilir.
Ogrenenlerin giyilebilir teknolojileri kullanarak, zaman ve mekan kisitlamalarini asarak
egitim ortamma erismelerini saglar. Bu ortamda, avatarlar, akilli NPC'ler ve sanal
o0grenim kaynaklar1 gibi farkli 6gelerle gercek zamanlh etkilesim kurmalarmma olanak
tamimakta, bunu yaparken de dijital kimlikleri kullanmalarini saglamaktadir. Yani
ogrenciler, kendilerini gergek diinyadaki bir egitim ortamindaymis gibi hissedebilirler.
Bu acgidan bakildiginda, Metaverse’in egitimde uygulanmasmin O6grenciler igin
benzersiz bir 6grenme tecriibesi yaratabilecegi dngorulmektedir (Suzuki vd., 2020;
Prieto vd., 2022; Rospigliosi, 2022).

2.2.1. Egitimde Metaverse Cercevesi

Park ve Kim (2022) Metaverse'l ii¢ temel bilesene (donanim, yazilim ve igerik) ve
genel anlamda Metaverse i¢in ii¢ yaklagima (kullanici etkilesimi, uygulama ve bagvuru)
ayirmistir. Hwang ve Chien (2022) tarafindan yapilan c¢aligmalar, Metaverse'in
egitimdeki rollerini (6rnegin, akilli 6gretmenler, akilli 68renciler ve akilli akranlar) ve
yapay zeka perspektifinden egitim ortamlarmdaki potansiyel uygulamalarmi tartismistir.
[Ik bakista, Metaverse'in gelisimi, mevcut teknolojilerin olgunluguna bagh olarak
ger¢eklesmektedir. Bu durum, egitimde Metaverse'in uygulanmasmin biiyiik Slgiide
guncel teknolojilere dayandigini gostermektedir. Dolayisiyla, gesitli teknolojiler hem
gercek diinya hem de Metaverse ortaminda kullanilan bilesenler i¢cin 6nemli destek

saglamakta ve egitimde Metaverse'in altyapisini olusturmaktadir (Kang, 2021; Yang

vd., 2022).

Kablosuz iletisim ve 5G veya 6G gibi yliksek hizli aglar, Metaverse diinyasmnin
kurulumu ve isleyisi i¢in temel gereksinimlerdir. Bu yiiksek hizli aglar, Metaverse'de
veri iletimi, sahne sunumu, anlik geri bildirim ve kullanic1 baglantist i¢in akicilig,
istikrar1 ve diisiik gecikme siiresini saglamakta 6nemli rol oynamaktadir. Ayrica, bu

teknolojiler ogrencilere fiziksel diinyadan Metaverse egitim ortamlarina uzaktan ve
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sorunsuz gecis yapma imkani sunarak biiylik firsatlar saglamaktadir (Kang, 2021; Yang
vd., 2022; Zhang vd., 2022)

Coklu oyuncularmm bir araya geldigi bir alan olarak, Metaverse; sanal ve gercek diinya
arasinda, kullanicilar arasinda veri ve bilgileri islemek, hesaplamak, depolamak, iletmek
ve degistirmek i¢in bilgi islem teknolojileri (6rnegin, ug bilgi islem, bulut bilgi islem,
dagitilmis bilgi islem) gerektirir. Bu durumda, bu teknolojiler 6grenenlerin 6grenme
verilerini (6grenen bilgileri, 6grenme kayitlari, 6grenme kaynaklar1) daha dogru, verimli
ve eszamanlt olarak depolamalarina, kullanmalarma ve paylasmalarina yardimeci

olabilmektedir (Kang, 2021; Zhao vd., 2022).

Analitik teknolojilerin hizla ilerlemesiyle birlikte, yapay zeka ve blyik veri analizi gibi
ilgili teknolojiler, egitim alaninda faydali araglar olarak gorilmiistiir (Park ve Jeong,
2022; Yang vd., 2022). Hwang ve Chien (2022) tarafindan belirtildigi gibi,
Metaverse'deki yapay zeka, tahkim, simiilasyon ve karar verme gibi egitim hizmetlerini
desteklemek i¢in akilli NPC egitmenleri, akilli NPC 6grenenleri ve akilli NPC akranlar1
saglamada onemli bir rol oynayabilmektedir. Bu nedenle, analitik teknolojilerin
Metaverse’e entegre edilmesi, Ogrenenlerin  6grenme verilerinin  (6grenenlerin
davraniglari, duygulari, tercihleri ve performanslari) O6l¢iilmesine, izlenmesine,
toplanmasina ve analiz edilmesine yardimci olabilir. Ayrica, bu veriler 1s18inda
Metaverse, 0gretmenlerin 6grencileri kapsamli bir sekilde degerlendirmelerine yardimci
olmakla kalmaz, ayn1 zamanda 6grencilere kisisellestirilmis kaynaklar ve hizmetler de

saglayabilir.

Metaverse, cesitli simiile edilmis veya yansitilmig sahneler, avatarlar, NPC'ler vb. iceren
sanal ve gercek diinya ile karisik bir tiir 3D dijital alan yaratmayr amaglamaktadir. Su
anda, Sketch Up, Unity ve Blender gibi sanal dgeler olusturmak i¢in ¢esitli modelleme
ve simulasyon ¢oziimleri bulunmaktadir (Tlili vd., 2022). VR veya AR arastirmalarinin
kiiresel egilimi, fotogercek¢i 3D icerik olusturmayr da miimkiin kilmistrr (Wu vd.,
2013; Parmaxi, 2020); ancak Park ve Kim (2022), Metaverse’in VR veya AR'den ¢ok
daha fazlas1 olduguna, ancak XR'ye daha yakin bir kavram olduguna inanmaktadir. Lv
vd., (2022) ise dijital ikizler, holografi ve MR (karma gerceklik) gibi teknolojilerin de
Metaverse diunyasmmi  modellemek ve islemek i¢in  kullanilabileceginden

bahsetmektedirler.
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Metaverse'in benzersiz 6zelliklerinden biri de somutlastiriimis ve ¢ok modlu etkilesim
saglamasidir. Bu, geleneksel internetten farkli olarak, sanal gergeklik (VR),
genisletilmis gerceklik (XR), sensorler, gercek zamanl izleme, Nesnelerin Interneti
(1oT) ve beyin-bilgisayar arayuzleri (BCI) gibi teknolojilerin entegrasyonunu igerir. Bu
etkilesim teknolojileri, Metaverse kullanicilarinin  manipiilasyon yapmalarm,
gezinmelerini, is birligi yapmalarini ve duyusal geri bildirimler (gorme, isitme ve
Kinestezi) alabilmelerini saglar. Bu teknolojiler sayesinde oOgrenenler farkli duyu
organlarim1 kullanarak c¢esitli kesifsel ogrenme etkinliklerine katilabilir, is birligi
yapabilir ve sosyallesebilirler. Bu da fiziksel diinyadaki deneyimlerin sanal diinyaya
daha etkili bir sekilde aktarilmasini saglar, boylece kullanicilar daha zengin ve
etkilesimli deneyimler yasayabilirler (Davis vd., 2009; Genay vd., 2021; Prieto vd.,
2022).

Metaverse'deki temsili kimlik dogrulama teknolojisi olarak blok zinciri, seffaf, acik,
merkezi olmayan ve giivenilir hizmetler saglayarak kullanici gizliligini koruyabilen bir
sistem olarak 6ne c¢ikmaktadir. Bu teknoloji, Metaverse diinyasmin stirdiiriilebilir bir
ekosisteme doniismesine katkida bulunurken, 6grenci verilerinin taklit edilemez ve
izlenebilir olmasini saglamakla kalmaz, ayn1 zamanda dolandiricilik veya intihal gibi
olumsuz durumlar1 da onlemektedir. Egitimde Metaverse'in teknolojik altyapisinin,
mevcut teknolojik gelismelere dayandigini ve bu teknolojilerin ilerleyen yillarda daha
da genisleyecegini unutmamak 6nemlidir. Bu siireg, Metaverse bilesenlerinin teknoloji
evrimine paralel olarak gelisim gdsterecegi anlamima gelir, bu da kullanici deneyimini
ve giivenligi artirma potansiyeline sahip olacaktir (Berg vd., 2019; Vergne, 2021;
Thomason, 2022; Yang vd., 2022).

Akilli giyilebilir cihazlar arasinda kulakliklar, basa takilan ekranlar (Head-Mounted
Display), akilli gozliikkler gibi cesitli tiirler bulunmaktadwr. Bu cihazlar genellikle
gorilemeyen, optik gorulemeyen ve video gorilemeyen olmak (zere (i¢ ana kategoriye
ayrilabilmektedir (Kang, 2021; Zuckerberg, 2021; Taylor ve Soneji, 2022). Bu cihazlar,
gercek diinya ile sanal diinya arasmnda baglant1 kuran temel bir donanim bilesenidir.
Dolayisiyla, akilli giyilebilir cihaz, Ogrencilerin kendilerini gergek diinyadan
Metaverse’e 1simlamalarina, gergek ve sanal diinyalar arasinda kisitlama olmaksizin

gecis yapmalarina yardimci olabilmektedir (Park ve Kim, 2022).
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Metaverse'de avatarlar, 6gretmenler ve dgrenciler gibi kullanicilarin dijital temsilleridir.
Gergek zamanli izleme, tanima ve simiilasyon teknolojilerinin destegiyle avatarlarin
gercekeiligi 6onemli 6lgiide artmustir. Bu teknolojiler sayesinde hem 6grenciler hem de
Ogretmenler, avatarlarini kendilerine benzeyen veya farkli ozelliklerle (giyim tarzi,
cinsiyet, ten rengi gibi) 6zellestirebilirler. Avatarlar, 6grencilerin yiiz ifadeleri ve jestleri
gibi detaylari, kullanicilarin fiziksel goriinimleri taranarak yakalayabilmekte ve canli
olarak goruntuleyebilmektedir (Zhao vd., 2022). Avatarlar, sensorler, kontrol cihazlari
veya gercek zamanl izleme teknolojileriyle kullanicilar tarafindan dogrudan manipiile
edilebilmekte ve bu eylemler canli olarak paylasilabilmektedir. Bu sekilde, 6grenenler
avatarlar1 araciligiyla kendilerini eglenceli ve yaratict bir sekilde ifade edebilmektedir.
Metaverse iginde avatar kullanimi, kullanicilara varlik hissi verir ve deneyimlerini daha

derin ve etkili hale getirmektedir (Genay vd., 2021).

Metaverse tabanli 6grenme ortamlarinda, 6zel olarak tasarlanmig yapay zeka destekli
roller bulunmaktadir: bunlar akilli NPC 6gretmenler, akilli NPC 6grenciler ve akilli
NPC akranlar olarak adlandirilabilir (Huang vd., 2021; Jovanovi¢ ve Milosavljevié,
2022). Metaverse'de yer alan bu akilli ajanlar, 6grenci ve Ogretmenler igin interaktif
ogrenme deneyimlerini zenginlestiren dnemli bir rol oynamaktadir. Ogrenciler, akilli
NPC oOgretmenlerden 6zel dersler alabilir, konularda yardim alabilir, tartismalar
yapabilir veya belirli becerilerini gelistirebilirler. Ogretmenler ise ihtiya¢ duyduklar:
zaman akilli NPC o6grencilerle 6gretim simiilasyonlar1 yaparak veya yardim isteyerek
O0gretim siireglerini destekleyebilirler. Bu akilli ajanlar, egitimde kisisellestirilmis
o0grenme ihtiyacglarini karsilama kapasitesiyle 6nem tasirken, ayn1 zamanda 6grenci ve
Ogretmenler arasindaki etkilesimi artirarak daha derin ve etkili 6grenme deneyimleri

sunabilirler (Hwang ve Chien, 2022).

Metaverse'de, dijital ikizler, sanal gergeklik (VR), artirilmis gerceklik (AR),
genisletilmis gergeklik (XR) gibi teknolojilerle ¢esitli gergek¢i 0grenme sahneleri
olusturulabilir ve simiile edilebilir (Davis vd., 2009; Duan vd., 2021; Lv vd., 2022;
Shin, 2022). Sahneler, gercek diinyadaki smif diizenleri gibi 3 boyutlu olarak yeniden
uretilebilir veya 0Ozellikle evren, deniz, orman, tarihi alan vb. gibi gercek diinyada
kolayca goriilemeyen 6grenme igeriklerine gore kismen veya tamamen sanal sahneler
olarak olusturulabilir (Wu vd., 2013; Choi ve Kim, 2017; Prieto vd., 2022). Buna ek

olarak, 6grenme sahnelerinin olusturulmasi daha ¢ok doku, renk, stisleme vb. detaylara
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odaklanmaktadir (Zhao vd., 2022). Seul Ulusal Universitesi (SNU) Bundang Hastanesi,
sanal bir konferans diizenlemek i¢in genisletilmis gergeklik (extended reality- XR)
teknolojisi platformunu kullanmistir (Koo, 2021). Ko vd. (2022), Gathertown Metaverse

platformunda gergek bir sinif ortamini simiile etmistir.

Modelleme ve isleme teknolojileri, Metaverse'de, Ozellikle fiziksel diinyadaki
varliklarin dijital temsillerini olugturmak ve etkilesimli deneyimler saglamak igin
kullanilmaktadir. Bu teknolojiler, sanal ortamlarda gergek diinya nesnelerini yeniden
olusturmak, soyut kavramlar1 gorsellestirmek ve kullanicilarin bu dijital diinyalarda
etkilesimde bulunmalarini saglamak icin gerekli altyapiyr sunmaktadir (Dunleavy vd.,
2008; Wu vd., 2013). VR, AR, XR gibi etkilesim teknolojileri ve sensorler, 6grenme
kaynaklarmi ¢oklu araglarla sunarak ogrencilere gergek zamanli geri bildirim ve zengin
duyusal deneyimler saglamaktadir. Bu teknolojiler, 6grencilerin iginde bulunduklari
sanal ortamlarda aktif bir sekilde 6grenmelerini tesvik etmekte ve 6grenme siireglerini
daha etkili hale getirmektedir (Chen vd., 2011; Myburgh, 2022; Taylor ve Soneji,
2022). Yen vd., (2013), astronomi Ogretiminde artirilmis gergeklik (AR) teknolojisini
kullanarak ay sistemini gorsellestirmis ve bu yaklasim, O6grencilerin sanal ay ile
etkilesime daha aktif bir sekilde katilmalarini saglamistir. Merkezi olmayan teknolojiler
sayesinde, Metaverse Ogrenenlere O0grenme kaynaklarini diizenleme, olusturma ve
paylasma &zgiirliigii sunmalidir (Zhao vd., 2022). Ornegin, Roblox gibi kum havuzu
platformlari, oyunculari sanal eserler olusturmasina ve bu eserleri diger oyuncularla
paylasmasina olanak tanimaktadir (Jeon, 2021). Benzer sekilde, ZEPPTO gibi sanal
sosyal platformlar, kullanicilarin AR moda iirlinleri tasarlamasima ve bu iirtinleri diger
kullanicilara satarak dijital para birimleri kazanmasina imkan saglamaktadir (Naver Z

Corp, 2022).

Metaverse'e yonelik oOnerilen yol haritasinda, yasam kaydi kavrami, giinliik
deneyimlerin ve bilgilerin nesneler ve insanlar icin yakalanmasi, depolanmasi ve
dagitilmasmi icermektedir. Bu baglamda, depolama, veri tabanlar1 ve izleme
teknolojileri aracilifiyla 6grenenlerin ger¢ek zamanli durum bilgilerine erigmeleri ve
bunlar1 paylagsmalari miimkiin olabilir. Ayn1 zamanda, 6grenenlerin ge¢mis bilgileri,
ornegin ayak izleri, veriler, 6devler ve sanal ¢aligmalar gibi bilgiler de Metaverse'de
kaydedilebilmekte ve depolanabilmektedir (Smart vd., 2007). Metaverse'de, bilgi islem,

veri tabanlar1 ve yapay zeka gibi platformlar, 6grenenlerin ve dgretmenlerin 6grenme
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sureglerini gozden gegirmelerine ve kisisel deneyimlerine dayali olarak anlamli
etkinlikler gergeklestirmelerine olanak tanir; bu teknolojiler, davranis veya etkilesim
kaliplarin1 analiz ederek biiyliik miktarda verinin akisini saglamakta ve analiz etmekte
kritik bir rol oynamaktadir (Yang vd., 2022). Ogrenme analizi modiilleri, dgrencilerin
bir ders veya belirli bir konuyla ilgili 6grenme siireclerini detayli bir sekilde
inceleyerek, Ogrenci basarilarint 6lgmeyi ve degerlendirmeyi hedeflemektedir. Bu
analizler, 0gretmenlere 0grencilerin giiglii ve zayif yonlerini anlamalar1 ve buna gore
ogretimlerini kisisellestirmeleri icin énemli veri saglamaktadir. Ornegin, Classting Al
gibi c¢evrimi¢i smif toplulugu uygulamalari, 6grenci performansini analiz etmeye
yardimc1 olmakta ve gorsel, kisisellestirilmis analiz raporlar1 sunarak 6gretmenlere geri
bildirimler saglamaktadir. Bu sekilde, 6grenci basarilarini daha iyi anlamak ve 6gretim

stratejilerini yeniden diizenlemek mimkin olmaktadir (Kye vd., 2021).

Metaverse, geleneksel sanal alanlara kiyasla daha agik, paylasilan ve merkezi olmayan
bir dijital ortam sunmaktadir (Hwang ve Chien, 2022; Yang vd., 2022). Blok zinciri ve
akilli sozlesmeler gibi teknolojiler, Metaverse diinyasinda 6grencilerin yaratimlarinin ve
calismalarinin giivenli, kalic1 ve siirdiiriilebilir olmasini saglamaktadir. Bu teknolojiler,
eserlerin dogrulanmasimi ve izlenmesini miimkiin kilarak, dijital igeriklerin giivenligini

ve kaliciligini garanti etmektedir (Berg vd., 2019; Vidal-Tomas, 2022).
2.3. Tutum Kavrami

Tutum Kavrammin bilimsel olarak incelenmesi, on dokuzuncu yiizyilda baslamistir.
Tutum, zeka ve motivasyon gibi diger psikolojik 6zellikler gibi bilesik ve dogrudan
gozlemlenemeyen bazi davranigsal gostergelerden tiiretilen bir teorik degiskendir.
Sosyal bilimlerdeki bir¢ok kavram gibi, tutum kavraminin taniminda tam bir uzlagma
saglanamamistir ve farkl tanimlar, tutumun farkli yonlerine odaklanmaktadir (Dibek ve

Kiirsad, 2023).

Tezbasaran (2008) tutumu; genel anlamda insanlara, belli bir nesneye, bir duruma, bir
kurum ya da kavrama yonelik 6grenilmig olumlu veya olumsuz tepki egilimi olarak
tanimlamaktadir. Ozgiivene (2011) gore ise, tutum bireylerin belirli bir Kisiyi,
diisiinceyi, grup veya kurumu kabul etme ya da reddetme egilimini gosteren duygusal

bir hazirlik durumudur. Khine, (2001) tutumun, bireylerin bir duruma verdigi tepkileri
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etkileyen ve deneyimlerle sekillenmis zihinsel ve duygusal bir hazirlik durumu

oldugunu belirtmistir.

Smith’e (1968) gore tutum, bireye atfedilen ve bireyin psikolojik bir nesneye yonelik
duygu, diistince ve davraniglarmi diizenleyen bir egilimi ifade eder. Bu tanimda, "bireye
atfedilen" ifadesi, tutumun gozle goriilemeyen bireyin davranislarindan tiiretilerek

hakkinda bilgi edinilebilen bir 6zellik olduguna dikkat ¢ekilmektedir.

Genel olarak, tutum, davranis bilimlerinin temel kavramlarindan biridir. Insan
davranislarmin arastirilmasinin  merkezinde insanin ve dolayisiyla davranislarmin
sorgulanmas1 yer alir. Bu baglamda, tutum kavraminin merkezi konumu daha net bir
sekilde anlagilabilir. Tutum, bir kiginin herhangi bir olay veya durumla ilgili olas1 bir
tepki veya davranis bigimi olusturma egilimini ifade eder. Kisinin davraniglarinin
temelinde tutumunun yattigim kabul etmek gerekir, ¢iinkii tutumlar insanlarin nasil
hareket edeceklerini belirleyen énemli bir faktordiur. Bu nedenle, tutumun davranig

bilimlerindeki 6nemi ve anahtar rolii agiktir (Inceoglu, 2011).

Tutumlarimiz, 6grenme siireciyle olusur ve bireyin kisilik yapisimin bir parcasi haline
gelir. Bu tutumlar, genellikle davranislarimizi belirleyen onemli etmenlerden biridir,
dolayisiyla bir kisinin tutumlari, genellikle davraniglarini 6ngérebilmemize yardimci

olmaktadir (Morgan, 2004).

Tutumlar, dogrudan gozlemlenemeyen igsel egilimlerdir; ¢iinkii bir egilimi dogrudan
gozlemlenebilecek bir sekilde ifade etmez, ancak belirli bir davranigsa hazirlayict bir
egilimdir. Ancak, bu i¢sel egilim bazi gézlemlenebilir davranislara yol agar; dolayisiyla
bu davranislar gézlemlendiginde, bir tutumun var oldugu sonucuna varilabilir. Ornegin,
sabah ezaninin sesinden rahatsiz oldugunu dile getiren bir kisinin dinle ilgili olumsuz

bir tutuma sahip oldugu diistiniilebilir (Peker, 2008).

Tutumlarn, gegici durumlar oldugunu séylenemez. Tutumun bir kez bile ortaya ¢ikmasi
ileride uzun bir stire boyunca devam edecegini gosterir. Bu, tutumlarin asamali olarak
sekillenmesinin bir sonucudur ve bazen birey, bir tutumu yasami boyunca siirdiirebilir.
Ornegin, siyasi olarak tutucu bir kisi, yasami boyunca ayni siyasi partiye bagl kalarak
tutumunu gosterebilir. Ancak zaman zaman, insanlar gesitli nedenlerle tutumlarin

degistirebilirler (Inceoglu, 2011).
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Tutumlar genellikle kalicidir ve uzun siireli bir 6zellik gosterirler. Bireyin gegici olarak
sergiledigi bazi egilimlerin dogrudan tutumlarma yansitilmamasi gerekir. Uzun sireler
boyunca gosterilen davranislar tutum olarak kabul edilebilirken gegici egilimlerin tutum

oldugu sdylenemez (Ciiceloglu, 1992).

Tutumlarin olugmasinda kisilik 6zellikleri ile bazi deneyimlerin etkisi oldugu kabul
edilebilir. Tutumlar bazi hallerde bireylerin tepkisiz kalmasma veya tepki gosterip

eyleme gegmesine neden olabilen degerlendirmelerdir (Albarracin, vd., 2018).

Bireylerin davranislarinin incelenmesinde, tutumlar 6nemli bir belirleyici olarak kabul
edilmektedir. Tutumlar, bir bireyin psikolojik bir nesne veya konuyla ilgili diisiince,
duygu ve davranislarimi diizenleyen bir egilimi temsil eder. Bu baglamda, tutumlar,
bireyin sosyal algisin1 etkileyebilir ve ayni zamanda davranislarmi sekillendirebilir.
Tutumlar, bireyin belirli bir psikolojik objeye karsi olumlu, olumsuz veya tarafsiz bir
durusunu yansitabilir, bu da bireyin bu objeyle ilgili tutumunu belirler (Kagit¢ibasi,

1999).

Tutumlarin, ti¢ temel 6gesi vardir bunlar: zihinsel, duygusal ve davranigsal 6gelerdir.
Bu Ogeler arasinda genellikle organizasyon oldugu diisiiniiliir, bu da i¢ tutarlilikla
iligkilidir. Bu diislinceye gore, bireyin bir konu hakkinda sahip oldugu bilgi (zihinsel
0ge), konuya nasil duygusal bir tepki verdigi (olumlu, olumsuz veya tarafsiz) ve bu
konuya karsi nasil bir davranis sergiledigi (davranissal 6ge), onun tutumunu belirler.
Bireyin bir nesne, durum veya kisiye karsi sergiledigi zihinsel, duygusal ve davranissal
tepkileri genel olarak tutum olarak tanimlar. Bu nedenle, tutumun olusmasi i¢in bu ii¢

0ge arasinda orgiitlii ve uyumlu bir iliski olmasi gereklidir (Inceoglu, 2011).

Tutumlar, goriislerden, degerlerden ve inanglardan ayri bir olgu olarak kabul edilir.
Tutumlarla goriisler benzerlik gosterebilir, ancak goriisler genellikle bireyin belirli bir
olusuma veya duruma kars1 kisisel diisiincelerini ve tepkilerini yansitirken, tutumlar
daha genis bir perspektiften olaylar, gruplar veya insan topluluklarina karsi bireyin
tutumunu ifade eder. Tutumlar genellikle daha genel ve genis kapsamli olabilir, goriisler
ise daha spesifik ve belirli olabilir. Bireyler genellikle goriislerinin farkinda olabilirler;
ancak tutumlar icin bu durum her zaman gecerli olmayabilir. Tutumlar, genellikle daha
derinlemesine ve otomatik bir sekilde olusan egilimler oldugu i¢in, bireyler bu

tutumlarm bilincinde olmayabilirler (Tezbagaran, 1997).
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Tutumlar ile degerler arasinda fark vardir. Deger, daha genis ve kapsamli bir kavramdir.
Degerler, genellikle dogruluk, arzulanabilirlik veya ahlaki bir boyut igerir. Bu, bireyin
ya da toplumun, karsit davranis durumlarinin kisisel veya toplumsal olarak tercih edilip

edilmedigi konusundaki inanglarimi yansitir (Robbins, 1994).

Tutumlar, bireylerin kisiliklerinin denge kazanmasinda, diisiincelerin ve davraniglarin
sekillenmesinde ve toplumsal yasama uyum saglamada 6nemli bir rol oynarlar.
Tutumlar, bireylerin olas1 bilgi, duygu ve davranislar1 hakkinda bilgi edinmede temel
bir aracgtir. Tutumlar1 etkileyen faktorlerin ve tutumun islevlerinin belirlenmesi, tutum
ile davranis arasindaki iliskinin anlagilmasina katki saglar; bu nedenle tutumlarin

Olciilmesi olduk¢a 6nemlidir (Dibek ve Kiirsad 2023).

Tutum arastirmalari, tutumlarin farkli boyutlara sahip oldugunu ve bu boyutlara gore
cesitli ozellikler gosterdiklerini belirlemistir. Tutumlarin ¢esitli boyutlarinin olmasi ve
karakteristikleri, tutum Ol¢iimleri bakimindan ©Onem arz etmektedir. Tutum
Ol¢timlerinde, tutumun konusu, yonelimi, saglamligi, esnekligi, yogunlugu ve kisinin
davranissal, duygusal ve biligsel kisilik Ozellikleriyle iligkisi gibi unsurlar 6zellikle

dikkate deger ve 6nemli noktalardir (Inceoglu, 2011).
2.4. Tiirkiye’de Yapilan Metaverse ile Ilgili Arastirmalar

Soylu (2019), tarafindan yapilan arastirma, artirilmis gerceklik (AR) uygulamalarinin
okul oOncesi egitimde teknolojik materyal kullanimina etkilerini tepit etmeyi
hedeflemistir. Ozellikle 6gretmen adaylarmin tutumlarini, artiilmis gerceklik ile
yapilan okul oncesi egitim ile ilgli goriislerini incelemeyi amaglamistir. Arastirma,
deney ve kontrol gruplariyla gergeklestirilmistir. Nitel veriler, deney gruba uygulanan
goriisme formu ile toplanip icerik analiziyle incelenirken, nicel veriler her iki gruba
uygulanan Olgeklerle analiz edilmistir. Sonuglar, uygulanan egitim programinin
ardindan 6gretmen adaylarmin tutum ve teknoloji yeterlilik algilarinda anlamli bir artis
oldugunu gostermistir. AG destekli okul dncesi egitim konusundaki goriisler ise olumlu
yonde gelisme gdstermistir.

Aydmn (2022), tarafindan yapilan aragtirma, Ogrencilerin ve Ogretim gorevlilerinin
Metaverse ortaminda gorsel iletisim tasarimi derslerine iliskin goriislerini alarak bu

alandaki uygulamalara Onciilik etmeyi amaglamistir. Arastrma sonucuna gore

Ogrencilerin biliylik bir cogunlugu Metaverse ortaminda gorsel iletisim tasarimi
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egitimine olumlu yaklasirken, Ogretim gorevlilerinin ise farkli bir bakis agisiyla

olumsuz yaklastig1 belirtilmistir.

Cakir vd. (2022), tarafindan yapilan ¢alismada Spor Bilimleri Fakiiltesi'nde 6grenim
goren Ogrencilerin Metaverse farkindaliklari incelenmistir. Sonuglar cinsiyet, bolum,
smif, internet kullanimi gibi degigskenler {iizerinde degerlendirilmistir. Kadmlarin
Metaverse farkindaliklarinin istatistiksel olarak daha yiiksek oldugu bulunmustur.
Ancak bolim ve sinif degiskenlerine gore bu farkliliklarin goriilmedigi saptanmustir.
Ayrica, giinliik internet kullanimi ve mobil cihazlarla erisimin Metaverse farkindaligi
iizerinde etkili oldugu belirlenmistir. Spor bilimleri fakiiltesindeki 6grencilerin genel

olarak orta diizeyde bir Metaverse farkindaligina sahip oldugu sonucuna varilmaistir.

Akman ve Cakir (2023), "Kesfet Kurtul" isimli sanal ger¢eklik oyununun, dérdiincii
smif dgrencilerinin kesirler konusundaki akademik basarilarma ve matematige olan
ilgilerine etkisini incelemiglerdir. Arastirma sonucunda, "Kesfet Kurtul" adli VR
oyununun akademik basariy1 artirdig1 ve 6grencilerin matematige olan ilgisini korudugu
bulunmustur. Ayrica, 6grencilerin ilgisinin sosyal alt boyutu agisindan, Kesfet Kurtul'un

okulda uygulanan yénteme bagli olarak daha verimli oldugu gézlemlenmistir.

Akman (2023) tarafindan ylriitilen c¢alisma, Ogretmen adaylarmm Metaverse
kullannmina karsi tutumlarin1 ve bu tutumlarin cinsiyet ve yas gibi faktorlere bagh
olarak nasil degistigini incelemistir. Arastirma bulgularina gore, 6gretmen adaylarmin
genel olarak Metaverse kullannmina yonelik tutumlarmin olumlu oldugu ortaya
konmustur. Cinsiyet ve yas gibi degiskenlerin bu tutumlar1 etkilemedigi, yani cinsiyet

ve yag gruplar1 arasinda tutum farkliliklar1 olmadigi belirlenmistir.

Aggiil vd. (2023) tarafindan gergeklestirilen ¢alisma, Dogu Anadolu Bolgesi'nde bir
iiniversitede egitim goren 60 O6gretmen adaymin pandemi siirecinde Web 3.0 ve
Metaverse kavramlarina yonelik goriislerini arastrmistir. Calismada fenomenolojik
arastrma yontemi kullanilmistir. Bulgular, 6gretmen adaylarmmin ¢ogunlugunun
Metaverse terimlerini tanimadigini gdstermektedir. Metaverse ve Web 3.0 hakkinda
bilgi sahibi olanlarin sayismin az oldugu, ancak bu bilginin genellikle ylizeysel oldugu

belirlenmistir.

Bigak (2023), tarafindan yapilan arastirma, Metaverse'de dil Ogrenmeye uygun

ortamlarin nasil tasarlanacagina dair Ogretmen ve Ogrenci goriislerini incelemeyi
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amaglamistir. Arastirmanin sonucunda, dgretmenler ve Ogrenciler, ger¢ek ve sanal
ortamlarin Ingilizce dgrenme agisindan etkili oldugunu diisiinmektedir. Ogrenciler, ii¢
boyutlu etkilesimli ortamlar ve Metaverse gibi dijital ortamlarin etkili oldugunu
belirtirken, O6gretmenler daha ileri teknolojiye sahip araclarin onemli oldugunu
vurgulamiglardir. Arastirma sonucunda, ideal 6grenme ortamlarmin tasarlanmasi igin

onerilerde bulunulmustur.

Giirkan ve Bayer (2023), tarafindan yapilan ¢alisma, ilk ve ortadgretim 6gretmenlerinin
"Metaverse" kavramina iliskin goriislerini belirlemek amaciyla yapilmistir. 122
O0gretmene Metaverse platformu ve egitim alanindaki uygulamalari hakkinda hem
yapilandirilmis hem de yapilandirilmamis sorular igeren bir anket uygulanmistir.
Sonuglar, 6gretmenlerin yaklasik %65'inin Metaverse kavramini ve uygulamalarini
bildigini gostermistir. Ayrica, dgretmenlerin yaklasik %355'1 Metaverse kavramini ilk
olarak sosyal medyadan duyduklarmi, %45'c ise Metaverse uygulamalarindan en ¢ok
oyun alaninda haberdar olduklarmi belirtmistir. Ogretmenlerin ¢ogu (%69,7) Metaverse
platformunun egitimdeki faydalar1 konusunda hayir cevabini vermistir. Ogretmenlerin
yaklasik %95'1 egitimde Metaverse uygulamalarina yonelik seminer ve atdlye
calismalar istediklerini ve bu ¢aligmalarin daha ¢ok Metaverse platformunu ve egitim

ortamindaki uygulamalarmi tanitmaya yonelik olmasimi istediklerini belirtmistir.

Turan vd. (2023) tarafindan yiiriitiilen ¢alisma, Erzurum'daki okullarda gorev yapan
beden egitimi 6gretmenlerinin Metaverse hakkindaki bilgi diizeylerini belirlemeyi ve
cesitli degiskenler acgisindan karsilastirmayr amaglamistir. Arastirmada beden egitimi
o0gretmenleriyle ¢alisilmis olup, katilimcilarin demografik 6zellikleri ile Metaverse bilgi
diizeyleri arasindaki iliski incelenmistir. Bulgular, katilimcilarin cinsiyet ve hizmet
stireleri ile Metaverse bilgi diizeyleri arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iliski
bulunmadigmi goéstermistir. Bununla birlikte, medeni durum, daha 6nce Metaverse
terimini duyma durumu ve yas gibi degiskenler acisindan onemli farkliliklar ortaya

cikmustir.

Yaman ve Elmaz (2023), tarafindan yapilan c¢aligma, dijitallesmenin bireylerin
okuryazarliklarm1 nasil etkiledigini ele almistir. Calismanin amaci, iiniversite
ogrencilerinin Metaverse'e yonelik tutumlarimi ve dijital okuryazarlik diizeylerini
belirlemek ve postmodern tuketim anlayis: ile dijital okuryazarlik arasindaki iliskiyi

degerlendirmektir. Calismanin sonuglarma gore, liniversite Ogrencileri kullandiklar1
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teknolojik araglara bagl olarak dijital okuryazarlik diizeylerinde cesitlilik gostermistir.
Ek olarak, dgrencilerin Metaverse'e karsi tutumlart ile dijital okuryazarlik diizeyleri

arasinda olumlu bir iliski tespit edilmistir.

Amag (2024), tarafindan yapilan ¢aligma, sanal gerceklik ve Metaverse teknolojilerinin
Ingiliz Dili Egitimindeki kullanimini incelemeyi amaglamistir. Bu dogrultuda, bu
teknolojilerin egitsel 6zellikleri, Ingiliz Dili Egitiminde sagladig1 6grenme kazanimlari
ve kullanim yollar1 arastirilmistir. Calismanin sonuglarma gore, sanal gerceklik ve
Metaverse platformlarinm Ingiliz Dili Egitiminde kullanilabilirligi ve sagladigi 6grenme
kazanimlar1 6n plana ¢ikmistir. Bu teknolojilerin egitsel 6zellikleri, 6grencilere ¢esitli
egitsel firsatlar sunmakta ve Ingilizce derslerine farkl sekillerde dahil edilebilmelerini
miimkiin kilmaktadir. Ancak, sanal gerceklik platformlarmin ve cihazlarinin egitim

ortamlarinda kullaniminda bazi zorluklar oldugu da belirtilmistir.

Kan ve Kumas (2024), tarafindan yapilan ¢alisma Metaverse destekli fen egitiminin
uluslararas1 uygulamalarini inceleyerek fen Ogretimindeki roliinii ortaya koymayi
amaglamaktadir. Fen bilimleri derslerinde 6grencilerin giigliik ¢ektigi soyut, detayli ve
genis kapsamli konularin 6gretiminde bilisim uzmanlariyla igbirligi i¢inde grup tabanh
etkinliklerin gelistirilmesi ©nemli olarak vurgulanmaktadrr. Katilimci verileri ve
dokiiman analizleri kullanilarak gerceklestirilen arastirma sonuglari, Metaverse tabanli
ogretimin 0grencilere esit firsatlar sunabilecegi, yeni perspektifler kazandirabilecegi ve

etkili 6grenmeyi tesvik edebilecegi gosterilmektedir.

2.4. Yurt Disinda Yapilan Metaverse ile Tlgili Arastirmalar

Boulos vd. (2007), Second Life platformunu tip ve saghk egitimcilerine tanitmak
amactyla arasgtirma yapmiglardir. Caligmalarmin sonucunda, sanal diinyalarm web
teknolojisinin geleceginde dnemli bir rol oynadigimi ve 6zellikle yenilik¢i tip ve saglik

egitimleri i¢in biiyiik bir potansiyel sundugunu vurgulamislardir.

De Lucia vd. (2009), Second Life teknolojisi ile sanal bir kampiis yaratarak 6grencilerin
bu ortamda eszamanli egitim almalarmi ve sanal Ogrenmeyi incelemislerdir.
Arastirmalarinda, kullanicilarin sanal ortamdaki varlik hissi, farkindalik, iletisim ve
rahathik konusundaki goriislerini analiz etmislerdir. Sonug¢ olarak, sanal ortamin
eszamanli iletisim ve sosyal etkilesimi basartyla destekledigi ve ogretmenler ile

ogrencilerin bu ortamda motivasyonlarinin arttig1 sonucuna ulagmislardir.
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Warburton (2009), Second Life'm egitim alaninda sundugu firsatlar, Ogretim
yaklagimlarmi1 ve egitimde Second Life'in kullanilmanin yarattigi zorluklari
incelemigtir. Arastrma sonucunda, sanal olarak olusturulan diinyalarm egitim igin
cekici bir ozelliginin oldugunu, yalnmiz 6zel tasarim zorluklariyla karsilastigini

belirtmistir.

Barry vd. (2009), yaptig1 calismada problem bazli 6grenmenin, miithendislik
egitimindeki yerini incelenmistir. Iki 6grenci grubu, biri Japonya'dan Japon arastirmaci
ve egitimciler tarafindan, digeri ABD'den Amerikali bir arastirmacit ve egitimci
tarafindan yonlendirilerek sanal ortamda ayni problem bazli 6grenme projesini
ylriitmiistiir. Proje, gelecekteki tipik bir evin nasil goriinecegi sorusunu ¢dzmeyi
hedeflemistir. Calisma, e-6grenmenin sanal ortamlarda zaman ve mekan kisitlamalarmi
asma potansiyeline sahip oldugunu, ancak egitimsel ve teknik sorunlarin da ortaya

cikabilecegini belirtmektedir.

Baker vd. (2009), sanal diinyada psikoloji egitiminin planlama, biitce, etkilesim, iletisim
ve teknoloji kullanimi gibi konular (zerinde olumlu ve olumsuz yonlerini
arastirmislardir.  Arastirmanin  sonucunda, psikoloji egitiminde sanal diinyalarin
kullaniminin 6grenme slresi ve teknoloji sorunlarinin maliyetleri yiikselttigini, ancak
ogrencilerin katilim potansiyeli ile sanal ortamlar ve nesneler olusturma becerisinin

ogrencilerde pozitif bir etki yarattig1 sonucuna ulasmislaridir.

Getchell vd. (2010), Second Life platformunda oyun tabanli 6grenme uygulamasinin
online oyun uygulamalarindan nasil farklilik g06sterdigini ve hizmet Kkalitesini
degerlendirmislerdir. Calismanin sonuglari, Metaverse ortamlarmin, oyun tabanli
O0grenme i¢in esnek bir platform saglayarak yeni egitim baglamlarinin kolayca
olusturulmasma yardimci oldugunu gostermistir. Ayrica, temel bilgisayar sistemlerinin
ve aglarin gelismesiyle birlikte, bu teknolojiye erisimi olan &grenci ve egitimcilerin

sayisinin artacagini ortaya koymustur.
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Tamai vd. (2011), arastirmasinda yurtdisindan gelen Ogrencilerin Japon dilini ve
kiiltlirtiini. 3 boyutlu olarak 6grenebilecekleri bir e-0grenme platformunun
gelistirilmesini amaglamiglardir. Calisma, Metaverse tabanli 0grenmenin geleneksel
ders kitaplar1 veya normal smif ortamma kiyasla Japon gelenekleri, dil ve kiiltiiriiniin
Ogrenilmesinde daha etkili olabilecegini ortaya koymaktadir. Ayrica, egitimde
Metaverse kullanmanin 6grenme yonteminin hem uluslararast hem de Japon dgrenciler
icin Japon kiiltiirline kars1 farkindalig artirmak igin faydali oldugu belirtilmistir. Ancak,
Second Life gibi platformlarda fiziksel mekanlarin dogal olmayan sekilde yeniden

iiretilmesinin 6grencilerin durum ve baglami algilamasini etkiledigi ortaya koymustur.

Ahmad vd. (2011), sanal diinyada saglik derslerinin 6gretimi i¢in bir 6gretim platformu
gelistirmiglerdir. Pilot caligmada, Epizyotomi ve Demans modiilleri Second Life'da
olusturulmustur. Sanal diinya iizerinden yapilan bu c¢aligma, saghik modiillerinin
ogretiminde sanal gerceklik programlarinin giivenli, etkilesimli ve sikici olmayan
alternatifler sundugunu gdstermektedir. Ogrencilerin cogunlugu, gercek hasta iizerinde
deney yapma yerine sanal ortamda 6grenmenin daha giivenli oldugunu diisiinmektedir.
Ancak, yavag internet baglantis1 ve talimatlarin spesifik olmayis1 gibi teknik ve
yonlendirme sorunlar1 dikkate alinmalidir. Bu ¢alisma, saglik alaninda oldugu kadar
miihendislik, bilim ve sanat gibi diger alanlarda da benzer 6grenme programlarinin

gelistirilmesi i¢in bir ¢cerceve sunmaktadir.

Liu vd. (2012), sanal ortamlarin interaktif platformlar olmalar1 sayesinde dil 6gretimi
icin uygun oldugunu belirtmislerdir. Arastrmanin bulgulari, kaliteli bir dil 6grenme
sanal toplulugunun kullanicilarin dinleme, telaffuz ve okuma becerilerini etkili bir

sekilde gelistirebilecegini gdstermektedir.

Xanthopoulou vd. (2012), ¢alismada, ¢ok oyunculu g¢evrimi¢i rol yapma oyunlarma
katilmanin gergek hayattaki is performansina nasil etki ettigini arastirmistir. 79 calisan
tizerinde yapilan ¢aligmada, oyunlardan is performansima aktif 6grenme ve doniisiimli
liderlik etkilerini test etmislerdir. Arastirma sonuglari, oyundaki basarinin artmasi
durumunda aktif 6grenmenin is performansina olumlu etki ettigini, kotli performansin
bu etkiyi azalttigini gostermistir. Ayrica, doniisiim saglayan liderligin dogrudan is
performansina etki ettigi ve yiikksek oyun performansmin bu etkiyi artirdigi bulgular
desteklenmistir. Bu sonuglar, sanal oyunlarin yeni kurumsal egitim tekniklerinin

gelistirilmesinde 6nemli bir rol oynayabilecegini ortaya koymaktadir.
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Kanematsu vd. (2014), Metaverse kullanarak sanal smiflar olusturmuslar ve bu
siniflarda niikleer guvenlik ile ilgili egitim vermislerdir. Ardindan 6grencilerle gergek
bir sinif ortamina alarak deneyler yapmislardir. Arastirmanin sonuglaria gore, sanal ve
gercek egitimin basarili bir sekilde bir araya getirilmesinin 6nemli oldugu
vurgulanmustir. Ayrica, sanal ortamlarda derslerin, yonlendirmenin ve rehberligin yani
sira uygulamali deneylerin de etkili olabilecegi ve bu unsurlarin egitimlerde bir araya

getirilmesinin faydali olabilecegi 6nerilmistir.

Barry vd. (2015), ogrencilerin Metaverse lizerinde yapilan sanal problem ¢ézme
durumlarina verdikleri tepkileri analiz etmeyi hedeflemislerdir. Kurulan sistem,
ogrencilerin ¢ozmeleri istenen cesitli problemlere verdikleri duygusal tepkilerle g6z
kirpma davraniglarini iliskilendirmeyi amaglamiglardir. Projeye (¢ Japon Universite
ogrencisi katilmis ve her biri 6gretmenler tarafindan online olarak onerilen basit ve zor
problemleri tartismistir. Her oturum 10 dakika slirmiis ve 6zel yazilim kullanilarak her
ogrencinin goz kirpmalar1 kaydedilmistir. Sonu¢ olarak, zor sorularin Ggrencilerin

duygusal kararsizligini artirdigini ve goz kirpmalarinin sayisini artirdigini gostermistir.

Quintana vd. (2015), 6gretmen adaylarinin egitimi i¢in Second Life ve Open Sim gibi
sanal ortamlarda 6gretim simiilasyonlar1 sunan bir model olusturmuslardir. Bu modelin
Ogretmen egitimine katkilarini inceleyen bir ¢alisma gergeklestirmislerdir. Universidad
Catolica de la Santisima Concepcion Egitim Fakiiltesindeki Ogretmen adaylarinm, rol
yapma ve probleme dayali 6grenme stratejileri lizerine kurulmus senaryolardaki
zorluklart denemislerdir. Dogrudan goézlem ve bloglarla elde edilen sonuglar,
katilimcilarin pedagojik ve teknolojik etkilesimde basarili olduklarimi gostermektedir.
Teknik zorluklar yasansa da Ogrenciler bu deneyimin 6gretim uygulamalarini

destekledigini, ders iceriklerini pekistirdigini ve motivasyonu artirdigini belirtmislerdir.

MacCallum ve Parsons (2019), tarafindan yapilan bu ¢alisma hem hizmet i¢i hem de
hizmet Oncesi 6gretmenlerin yer aldigi ve onlarin uygulamalarinda AG uygulamasina
yonelik tutumlarini arastirmistir. Katilimcilara Metaverse AG aracini kullanarak mobil
AG deneyimleri yaratma firsat1 verildi ve egitimle ilgili sorular1 cevaplamak i¢in bir
anket yapilmustir. Verdikleri yanitlar, AG araglarinin gelisen dogasmnin, egitimde nasil
kullanilabilecegi konusunda yeni fikirler ortaya c¢ikardigini ortaya koydu. Ayrica,
deneyimli Ogretmenlerin bile AG'nin Ogrencilerin 0grenmesine nasil yardimci

olabileceginden ziyade igerige odaklanma egiliminde olduklar1 goriilmiistiir. Bu
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nedenle, her deneyim seviyesindeki Ogretmenlerin artirilmis gergekligin egitimdeki
potansiyelini tam anlamiyla kavrayabilmeleri i¢in uygun mesleki gelisim saglanmasina

ihtiya¢ duyuldugu vurgulanmigstir.

Diaz vd. (2020), Mihendislik Fakiiltesi 6grencileri ve 6gretmenleri igin 6gretime destek
amaciyla dijital olarak bir sanal diinya gelistirmisti. Bu sanal diinyanin
uygulanabilirligini belirlemek ve akademik bir kaynak olarak potansiyelini gostermek
amactyla, O0grencilerin egitimlerinde motive olmalarmi ve ogretmenlerin yeni dijital
beceri ve yetkinlikler gelistirmelerini saglamayi hedeflemistir. Sanal dunyalar,
ogretmenlerin sinif ve igbirlik¢i 6grenme gibi egitimleri kullanmalarimi kolaylastirarak
egitimde esnekligi saglayip smif dinamiklerini zenginlestirmektedir. Sanal diinya, ters
yiiz edilmis ve igbirlik¢i sinif, hibrit 6grenme ve mobil 6grenmenin entegre unsurlarini
icermektedir. Arastrma sonucunda yeni baglayan bir Ogretmenin Metaverse ile
etkilesimde bulunurken, baslangicta karmasik olabilecegi; ancak etkilesim ve pratikle
bu ortama adapte olunabilicegi sonucuna ulagilmistir. Ogrenciler ise sanal diinya ile
etkilesim konusunda daha hazir olduklarindan, Metaverse'de mevcut dijital kaynaklar

yonetmenin onlar i¢in daha kolay oldugu neticesine varilmistir.

Estudante vd. (2020), Metaverse ortaminda mobil bir kagis oyunu tasarlamigslardir.
Oyun, mevcut yontemleri tamamlayan bir 6gretim yontemi sunmakta ve 6grencilerin
temel kimya kavramlarin1 (periyodik tablo, denklemlerin dengelemesi ve mol
hesaplamalar1) akilli telefonlarinda etkilesimli ve uyarici bir ortamda basit bulmacalarla
iliskilendirmelerine yardimci olmaktadir. Ogrencilerin geleneksel siniftan daha aktif
oldugu ve bilim pratigi yapmak i¢in akilli cihazlarmi kullanmaktan biiyiik motivasyon
duyduklar1 sonucuna varilmustir. Oyun, belirli bir kimyageri (Nicolas Leblanc veya
Ernest Solvay), kimya miihendisliginin temellerini ve bazi tinlii bilim insanlarini
kesfetme yontemi olarak da kullanilabilmektedir. Sonug olarak egitimde kagis oyunlari
gercek hayattaki bazi materyal kisitlamalarini (oda, malzeme, kilitler) ¢6zmektedir,
oyunun maliyeti ¢ok diigiiktir ve etkinlik sirasinda egitimcilerin odada bulunmasini
gerektirmemektedir. Arastirma sonucunda boyle bir kagis odasi diizenlemek belirli bir
zaman alsa da (malzeme ve senaryolar), bu teknik 6grencileri uyarmis ve egitimde

motivasyonu yiikseltmistir.

Tang (2021), ¢alismasinda artirilmis gergeklik (AR) uygulamasi kullanilarak bir hazine

avt oyunu tasarlamistir. Bu oyun, ilk yil {iniversite O6grencileri igin kiitiiphane
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yonlendirme etkinligi olarak hizmet vermistir. Oyun, 6grencilerin kiitiiphane iginde
bulmacalar1 ¢ozerek dijital bir hazine kutusuna ulagmalarini saglayarak onlara
kiitiiphane iginde yol bulmalarina yardimci olmay1 amaglamustir. Ogrenciler, bu oyunun
bilgilendirici ve yaratict oldugunu ve olumlu karsilandiginit bildirmislerdir. AR
oyununun oOgrencilere kiitliphane alanlari, hizmetler ve konu kiitiiphanecileri ile
tanismalarina yardime1 oldugunu belirtmislerdir. Ogrencilerin deneyimleri {izerine
yapilan arastirma, AR oyununun kiitiiphane alanlariyla daha rahat bir hale gelmesine

olanak sagladigini ortaya koymustur.

Park vd. (2021), arastirmalarinda, sanal avatarlarm kullanicilarin aligkanlik halindeki
yliz ifadelerini ve goriniimiinii ne kadar dogru bir sekilde temsil edebildigi ve bu
ozelliklerin avatarlarmn kullanicilar tarafindan nasil algilandigini etkileyebilecegi
konusundadir. Arastirma, avatarlarin kullanicilarin kimliklerini ifade etme siireclerinde
nasil bir rol oynayabilecegini anlamay1 ve bu dogrultuda sanal avatarlarin tasarimi ve
gelistirilmesine yonelik pratik bilgiler sunmay1 amaclamaktadir. Ozellikle, avatarlarm
kullanicilarin aligkanlik halindeki yiiz ifadeleri ve goriinlimiinii ne kadar dogru bir
sekilde temsil edebilecegini ve bu temsillerin kullanici deneyimini nasil etkiledigini
arastirmaktadir. Benzerlik, tamdiklik, c¢ekicilik, begeni ve katilim gibi sosyal algi
faktorlerini avatarlarin  Ozellestirilmesi baglaminda degerlendirerek, kullanicilarin
avatarlariyla iliski kurma ve kimliklerini ifade etme siirecindeki deneyimlerini anlamay1
hedeflemektedir. Calismanmn sonucunda, katilimcilarin kendi aliskanlik halindeki yiiz
ifadelerini yansitan avatarlarin kendilerine daha benzer ve tanmidik geldigini

hissettiklerini gostermektedir.
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3.YONTEM

Bu boliimde, aragtirmanin modeli, ¢alisma grubu, verilerin toplanmasi ve analizi ile

ilgili bilgiler verilmektedir.
3.1. Arastirmanin Modeli

Bu arastirmada, nicel arastirma yontemlerinden biri olan tarama modeli kullanilmustir.
Tarama modeli, genis bir orneklem iizerinde verilerin toplandig1 ve incelendigi bir
aragtirma yontemidir. Bu model, arastirmacilarin belirli bir zamandaki durumlari
betimlemelerine olanak tanir ve genellikle anketler ya da gozlem formlar1 aracilifiyla
veri toplama sireclerini icerir. Bu tir modeller, belirli bir zaman diliminde veya belirli
bir grup ilizerinde yapilan analizlerle, mevcut durumlarmm genis bir perspektiften

degerlendirilmesini saglar (Karasar, 2005).
3.2. Arastirmanin Evren ve Orneklemi

Bu aragtirmanin evernini, 2022-2023 egitim-6gretim yilinda Samsun ili Terme ilgesinde
gorev yapan Ogretmenler olusturmaktadir. Toplamda 240 6gretmen arastirmaya katilmis
olup, bunlarin 153" kadin ve 87'si erkektir. Arastirmanin drneklemi, seckisiz olmayan
ornekleme yontemlerinden uygun Ornekleme yontemi ile belirlenmistir. Uygun
ornekleme, arastirmacmin ulasim kolaylig1 nedeniyle sectigi bireylerden veri toplamasi
esasmna dayanir (Etikan vd., 2016). Bu yontemin tercih edilmesinin ana nedeni,
arastirmanin  yapilacagi bolgedeki Ogretmenlere kolay ve hizli bir sekilde
ulagilabilmesidir. Bu sayede, 6gretmenlerin Metaverse kullanimima yonelik tutumlari

iizerine gerekli veriler etkin ve verimli bir sekilde toplanabilmistir.

Arastirmada kullanilan 6rneklem, genel niifusu temsil etmekten ziyade, belirli bir bolge
veya gruba odaklanarak derinlemesine bilgi edinmeyi amag¢lamaktadir. Bu baglamda,
Samsun ili Terme ilgesindeki 6gretmenlerin belirlenmis olmasi, ¢calismanin sonuglarinin
bu grup ozelinde gecerli ve anlamli olmasini saglamaktadir. Arastirmaya katilan

ogretmenlere ait demografik 6zellikler Tablo 1°de gosterilmektedir.
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Tablo 1. Arastirmaya katilan 6gretmenlerin demografik 6zelliklerine gore dagilimi

f %
Cinsiyet Kadmn 153 63.7
Erkek 87 36.3
Brans Sanat ve Spor 28 11.7
Ingilizce 44 18.3
Matematik 28 11.7
Temel Egitim 43 17.9
Fen ve Teknolojileri 22 9.2
Din Kulturd 9 3.8
Sosyal Bilgiler 25 10.4
Turkce 31 12.9
Diger 10 4.2
Mesleki kidem 1-10 y1l 50 20.8
11-15 yil 78 32.5
16-20 yil 51 21.3
21-25 yil 37 154
26 y1l ve iistii 24 10.0
Egitim diizeyi Lisans 200 83.3
Lisans ustu 40 16.7
Okul tiirt Tlkokul 50 20.8
Ortaokul 160 66.7
Lise 30 12.5
Bilgisayar egitimi Evet 194 80.8
alanlar Hayir 46 19.2
Grafik tasarim egitimi ~ Evet 23 9.6
alanlar Hayir 217 90.4
Derslerinde dijital Evet 221 92.1
materyallerden Hayir 19 7.9
yararlananlar
Dijital materyal Evet 50 20.8
gelistirenler Hayir 190 79.2
Ogretim tasarim Evet 38 15.8
egitimi alanlar Hayir 202 84.2
Toplam 240 100
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Tablo 1. incelendiginde, arastirmaya dahil edilen Ogretmenlerin 153’{iniin (%63,7)
kadin, 87’sinin (%36,3) erkek oldugu saptanmistir. Arastirmaya katilan 6gretmenlerin
44’{inii (%18,3) Ingilizce, 43’{inii (%17,9) Temel Egitim (Smif, Okul Oncesi) 31’ini
(%12,9) Tirkge, 28’ini (%11,7) Matematik, 28’ini Sanat ve Spor (Mduzik, Beden
Egitimi ve Gorsel Sanatlar), 25’ini (%10,4) Sosyal Bilgiler, 9’unu (%3,8) Din Kiiltiirii
ve Ahlak Bilgisi ve 10’unu (%4,2) da diger branslar olusturmaktadir.

Arastirmaya katilan 6gretmenlerin 78’ini (%32,5) 11-15 yil arast mesleki kidemde,
51’inin (%21,3) 16-20 yil arasi kidemde, 50’sinin (%20,8) 1-10 yil aras1 kidemde,
37’sinin (%15,4) 21-25 yil aras1 kidemde, 24’iiniin (%10,0) 26y1l ve istii kidemde

oldugu goriilmiistiir.

Ogretmenlerin biiyiik bir ¢ogunlugunun 200’{iniin (%83,3) lisans mezunu oldugu
saptanirken, 40’min (%16,7) lisans st egitim aldig1 belirlenmistir. Gorev yapilan
kurum agisindan bakildiginda, 160’ mnn (%66,7) ortaokulda, 50’sinin (%20,8) ilkokulda

ve 30’unun (%12,5) da lisede gorev yaptig1 goriilmiistiir.

Arastirmaya katilan 6gretmenlerin 194 liniin (%80,8) bilgisayar egitimi aldig1, 46’sinin
(%19,2) ise bilgisayar egitimi almadigi goriilmiistiir. Ogretmenlerin bilyiik bir
cogunlugunun 217°si (%90,4) grafik tasarim egitimi almadigi, 23’liniin (%9,6) ise

grafik tasarim egitimi aldig1 saptanmistir.

Arastirmaya katilan ogretmenlerin 221°1 (%92,1) derslerinde dijital materyallerden
yararlanirken, 19°u (%7,9) derslerinde dijital materyallerden yararlanmamaktadir.
Ogretmenlerden 50’sinin (%20,8) dersleri icin dijital materyal gelistirdigi, 190’
(%79,2) dijital materyal gelistirmedigi goriilmiistiir. Ogretmenlerden 38’inin (%15,8)
Ogretim tasarim egitimi aldigi, 202’°sinin (%84,2) Ogretim tasarim egitimi almadiZi

gorilmiistiir.
3.3. Veri Toplama Araci

Arastirmanin verileri, Cengel ve Yildiz (2022) tarafindan gelistirilen Metaverse
kullanimma iliskin tutum &lgegi kullanilarak toplanmustir. Olgekteki ifadeler,
"1=Kesinlikle Katilmiyorum, 2=Katilmiyorum, 3=Kararsizim, 4=Katiliyorum,
5=Kesinlikle Katiliyorum" seklindeki besli Likert tipi derecelendirme kullanilarak
degerlendirilmistir. Tutum 06lcegi, Google Formlar iizerinde olusturulmus ve veriler

cevrimigi olarak toplanmustir. Olcek, 17 madde ve 3 farkhi faktdrden olusmaktadir:
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"Metaverse kullanimina yOnelik algilanan fayda", "Metaverse kullanimina yonelik

hazirbulunusluk" ve "Metaverse kullanimima yonelik memnuniyet".

Aragtirmada kullanilan 6lgegin gegerlik ve giivenirlik ¢alismasi Cengel ve Yildiz (2022)
tarafindan yapilmis ve su sonuglara ulasilmistir: Olgegin birden biiyiik dzdegerli iic
faktorli yapisi, toplam varyansin %78,42'sini agiklamaktadir. Yapilan gegerlik ve
giivenirlik ¢aligmalari, Olgegin kendi iginde tutarli oldugunu kanitlamaktadir. Bu
calismada, 1ilgili dlgcegin yap1 gegerligi bir gecerlik calismasi olarak incelenmistir.
Olgegin yap1 gegerligini belirlemek icin Agiklayict Faktdr Analizi (AFA) ve
Dogrulayict Faktor Analizi (DFA) yapilmistir. AFA sonucunda 6l¢egin yeterliligini test
eden Kaiser Meyer Olkin (KMO) degeri .88 olarak bulunmustur. Acgiklayic1 faktor
analizi sonuglarma gore, 6lgegin 3 boyutlu yapist dogrulanmistir. Buna gore, algilanan
fayda, hazirbulunusluk ve memnuniyet boyutlarinin nihai uyum indekslerinin istenilen
smirlar i¢inde oldugu belirlenmistir. Aciklayici Faktor Analizi (AFA), 06lcek
maddelerinin drneklem (zerindeki dagilimini gostermek amaciyla gergeklestirilmistir.
Uc faktorlii yapiya sahip ve dzdegeri birden biiyiik 17 maddeden olusan dlgek, toplam
varyansin %78,42'sini aciklamaktadir. Agiklanan varyans oranmnin %30'un lizerinde
olmasi, davranig bilimlerinde test gelistirme caligmalarinda yeterli kabul edilmektedir
(Rennie, 1997; Biiyiikoztiirk, 2018). Gegerlik ve giivenirlik ¢alismalar1 sonrasinda elde

edilen sonuglar, 6lgegin kendi i¢inde tutarh bir yapiya sahip oldugunu kanitlamaktadir.
3.4 Verilerin Toplanmasi

Ordu Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii Etik Kurulu'ndan gerekli izinler alimmus,
ardindan Cengel ve Yildiz (2022) tarafindan gelistirilen "Ogretmenlerin Metaverse
Kullanimma {liskin Tutumlar1 Olgegi"ni kullanmak i¢in e-posta yoluyla izin talep
edilmistir. Gerekli onay alindiktan sonra 6lcek Google Formlar ortaminda yeniden
olusturulmus ve 6gretmenlere cevrimici ortamda paylasiimistir. Ogretmenlerden gelen

geri bildirimler sonucunda arastirma i¢in kullanilacak veriler elde edilmistir.

3.5 Verilerin Analizi

Verilerin analizi bolimiinde, 6gretmenlerin Metaverse Kullanimina Yonelik Tutum
Olgegi'nden elde edilen veriler Jamovi istatistiksel analiz progranu kullamlarak detayl
bir sekilde incelenmistir. Ilk olarak, &gretmenlerin tutum o6lgegi puanlar1 igin

betimleyici istatistikler hesaplanmistir. Bu sayede, tutumlarin genel dagilimi ve merkezi
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egilim Olgtileri belirlenmistir. Tablo 2°’de 6gretmenlerin Metaverse kullanimina iliskin

betimsel istatistik puanlar1 verilmistir.

Tablo 2. Ogretmenlerin Metaverse kullanimina iliskin betimsel istatistik puanlar

N X S.S Carpiklik Basiklik

Metaverse 240 57,4 13,5 -0,0734 0,111

Tutumlar1

Betimsel istatistik tablosunda ortalamanin 57,4, standart sapmanm 13,5 oldugu,
carpiklik (skewness) ve basiklik (kurtosis) katsayilarinin -1 ile +1 arasinda yer aldigi
gorilmektedir. Ortalama, ¢arpiklik ve basiklik degerlerinin normal sinirlarda olmasi,
O0gretmenlerin tutumlarinin genel olarak ortalama seviyelerde yogunlastigini ve asir1 ug
degerlerin bulunmadigini géstermektedir. Bu sonuca carpiklik ve basiklik katsayilarmin

-1 ile +1 arasinda kalmis olmasindan ulasilmistir (Hair vd., 2017).

Her bir degisken i¢in betimsel istatistik puanlar1 incelendiginde normallik
varsayimlarinin saglandigi goriilmiistiir. Bu nedenle, analizlerde parametrik testler
kullanilmistir. Daha sonra, cinsiyet gibi iki diizeyli degiskenler arasinda tutum
puanlarindaki farklar1 degerlendirmek i¢in iliskisiz 6rneklemler t-testi uygulanmistir.
Brang gibi ikiden fazla diizeyli degiskenlerin etkisini degerlendirmek i¢in ise tek yonlii
varyans analizi (One-Way ANOVA) kullanilmis ve gruplar arasindaki tutum farklarmin
kaynagini anlamak i¢in post hoc analizlerden Tukey testi tercih edilmistir. Tim
istatistiksel analizlerde .05 anlamlilik diizeyi kabul edilmis ve bulgular tablolar halinde
sunularak ayrmtilt olarak aciklanmistir. Verilerin analiz sonuglar1 tablolastirilarak
yorumlar yapilmistir. Tablo 3’de Orneklemde yer alan Ogretmenlerin demografik

Ozellikleri ve bunlarin analizinde kullanilan yontemler gosterilmistir.
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Tablo 3. Orneklemde yer alan 6gretmenlerin demografik 6zellikleri ve bunlarm

analizinde kullanilan yontemler

Bagimli degisken  Bagimsiz Ozellik Say1 Verilerin analizi
degisken

Tutum Cinsiyet Kadmn 153 T-Test
Erkek 87

Tutum Egitim diizeyi Lisans 200 T-Test
Lisansustl 40

Tutum Mesleki deneyim 1-10y1l 50 One-Way-

ANOVA

11-15y1 78
16-20y1l 51
21-25y1 37
26y1l iistii 24

Tutum Okul tiru Tlkokul 50 One-way Anova
Ortaokul 160 Post Hoc Tests
Lise 30 Tukey

Tutum Brans Sanat ve Spor 28 One-way Anova
Ingilizce 44
Matematik 28
Temel egitim 43
FenveT. 22
Din K. 9
Sosyal B. 25
Tirkce 31
Diger 10
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Tablo 3.’in devanmi Orneklemde yer alan 6gretmenlerin demografik dzellikleri ve

bunlarm analizinde kullanilan yontemler

Bagimli degisken  Bagimsiz Ozellik Say1 Verilerin analizi
degisken
Tutum Bilgisayar egitimi Evet 194 T-Test
var mi1?
Hayir 46
Tutum Dijital Evet 221 T-Test

materyallerden

yararlamyor mu? ~ Hayir 19

3.6.Gecerlilik ve Guvenirlik

Ogretmenlerin metaverse kullanimma iliskin tutumlarmi 6lgen Slgegin giivenirlik
analizi, Cronbach's a ve McDonald's o istatistikleri kullanilarak gerceklestirilmistir.
George ve Mallery (2003)’ e gore Cronbach's o, Ol¢egin i¢ tutarliligini Olgen bir
guvenirlik katsayisidir. Cronbach's a degeri 0,70'in Uzerinde olan dlgekler, genellikle
giivenilir olarak kabul edilir. Bu ¢alismada, 6lgegin Cronbach's a degeri 0,948 olarak
hesaplanmistir. Bu yiiksek deger, Olcegin yiiksek i¢ tutarliliga sahip oldugunu

gostermektedir.

Dunn vd., (2014)’a gore McDonald's m, Cronbach's a'ya benzer sekilde, dlgegin i¢
tutarliligmi ve glivenirligini 6lgen bir baska istatistiktir. Omega katsayisi, Ozellikle
Olgeklerin yap1 gegerliligini degerlendirmede daha esnek ve giivenilir bir yontem olarak
kabul edilir. Bu ¢aligmada, 6lgegin McDonald's ® degeri 0,952 olarak bulunmustur. Bu
deger de Olgegin oldukca giivenilir oldugunu teyit etmektedir. Cronbach’s o ve
McDonald's ® degerleri, 6gretmenlerin Metaverse kullanimina iliskin tutumlarini lgen

bu 6l¢cegin yiiksek bir giivenirlik diizeyine sahip oldugunu gdstermektedir.
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4. BULGULAR VE YORUMLAR

Calismada Ogretmenlerin Metaverse kullanimina yonelik tutumlart gesitli bagimsiz

degiskenler agisindan incelenmis ve asagidaki tablolarda gosterilmistir.
4.1 Ogretmenlerin Metaverse Kullanimina iliskin Tutum Puanlarinin incelenmesi

Tablo 4. Ogretmenlerin Metaverse kullanimina iliskin tutum puanlari

N X S.S
Metaverse 240 57,4 13,5

Tutumlar1

Tablo 4.’de 6gretmenlerin Metaverse kullanimana iligkin tutum puan ortalamalar1 57,4
ve standart sapma 13,5 olarak bulunmustur. Ortalama degerlerinin normal simnirlarda
olmasi, Ogretmenlerin tutumlarinin genel olarak ortalama seviyelerde oldugunu
gostermektedir. Sonug olarak Ggretmenlerin Metaverse kullanimina iligkin tutumlari

genel olarak olumludur.

4.2 Ogretmenlerin Metaverse Kullanimma Yoénelik Tutumlarimin Cinsiyet

Degiskeni A¢isindan Incelenmesi

Ogretmenlerin Metaverse kullanimina yonelik tutumlarinmn cinsiyetlerine gore farklilik
gostermedigini test etmek i¢in bagimsiz 6rneklem t-Testi kullanilmigtir. Detayh bilgi

Tablo 5’de sunulmaktadir.

Tablo 5. Ogretmenlerin Metaverse kullanimina ydnelik tutumlarinin cinsiyet

degiskenine gore t-Testi sonuclari

Olgek Cinsiyet N X ss sd t p
Metaverse Kadin 153 57,1 13
Tutum Erkek 87 57,9 14,5 238 -0,424 0,672

Yapilan t-testi analizinden elde edilen bulgulara gore Ogretmenlerin Metaverse
kullanirmma  yonelik tutumlar1 cinsiyet degiskenine gore anlamli farklilik
gOstermemektedir [t(240) =-0,424 p>.05]. Kadmnlarin Metaverse kullanimmna yonelik

tutumlarma iliskin ortalama puanlar1 (X =57,1; ss=13), erkeklerin ortalama puanlariyla
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(X =57,1; ss=14.5) yakin oldugu sdylenebilir. Bu bulgu, kadm ve erkek 6gretmenlerin
Metaverse kullanimina yonelik tutumlarinin istatistiksel olarak anlamli bir farklilik

gostermedigini ortaya koymaktadir.

4.3 Ogretmenlerin Metaverse Kullanimina iliskin Tutumlarinin Bilgisayar Egitimi

Alip Almama Degiskeni Acisindan incelenmesi

Ogretmenlerin Metaverse kullanimma yonelik tutumlarinin bilgisayar egitimi alip
almamalarma gore farklilik gosterip gostermedigini test etmek igin bagimsiz t-Testi

kullanilmistir. Detayli bilgi Tablo 6’da sunulmaktadir.

Tablo 6. Ogretmenlerin Metaverse kullanimina yonelik tutumlarinin bilgisayar egitimi

alip almama degiskenine gore t-Testi sonuglari

Bilgisayar

egitimi
Olgek aldmzmi? N X ss sd t p
Metaverse Evet 194 58,5 13,6
Tutum Hayir 46 52,7 12,2 238 2,62 0,009

Yapilan t-testi analizinden elde edilen bulgulara gore Ogretmenlerin Metaverse
kullanimimna yonelik tutumlar1 bilgisayar egitimi alma degiskenine gore istatistiksel
olarak anlamli farklilik gostermektedir [t(240) =2,62, p<.05]. Bu farkin kaynagini
bilgisayar egitimi alanlarin Metaverse kullanimina yonelik tutumlarma iliskin ortalama
puanlarmm (X =58,5; ss=13,6), bilgisayar egitimi almayanlarm ortalama puanlarindan
(X =52,7; ss=12,2) yiiksek olmasindan kaynaklanmaktadir. Bu bulgu bilgisayar egitimi
alan Ogretmenlerin Metaverse kullanimina yonelik tutumlarinin bilgisayar egitimi

almayanlardan daha olumlu oldugu anlamina gelmektedir.

4.4 Ogretmenlerin Metaverse Kullanimina Iliskin Tutumlarinin  Derslerinde
Dijital Materyallerden Yararlamp Yararlanmama Degiskeni Agcisindan

incelenmesi

Ogretmenlerin  Metaverse kullanimina yonelik tutumlarinmn  derslerinde ~ dijital
materyallerden yararlanip yararlanmamalarina gore farklilik gosterip gostermedigini test

etmek i¢in bagimsiz t-Testi kullanilmistir. Detayli bilgi Tablo 7°de sunulmaktadir.
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Tablo 7. Ogretmenlerin Metaverse kullanimma yonelik tutumlarinin derslerinde dijital

materyallerden yararlanip yararlanmama degiskenine gore t-Testi sonuglari

Derslerinizde

dijital

Olcek materyallerden N X ss sd t p
yararlaniyor
musunuz?

Metaverse Evet 221 57,9 13,3

Tutum Hayir 19 51,2 14,6 238 2,02 0,038

Yapilan t-Testi analizinden elde edilen bulgulara gére Ogretmenlerin Metaverse
kullanimina yonelik tutumlar1 derslerinde dijital materyallerden yararlanma degiskenine
gore istatistiksel olarak anlamli farklilik gostermektedir [t(240)=2,02; p<.05]. Bu farkin
kaynagini derslerinde dijital materyallerden yararlananlarn Metaverse kullanimina
yonelik tutumlarma iliskin ortalama puanlarmin (X =57,9; ss=13.3), derslerinde dijital
materyallerden yararlanmayanlarin ortalama puanlaridan (X =51,2; ss=14,6) yiiksek
olmasindan kaynaklanmaktadir .Bu bulgu derslerinde dijital materyallerden yararlanan
O0gretmenlerin  Metaverse kullanimma yonelik tutumlarmin  derslerinde  dijital

materyallerden yararlanmayanlardan daha olumlu oldugu anlamina gelmektedir.

4.5 Ogretmenlerin Metaverse Kullanimina iliskin Tutumlan I¢in Ogretmenlerin

Brans Bagimsiz Degiskeni Acisindan incelenmesi

Ogretmenlerin Metaverse kullannmma yonelik tutumlarmmda 6gretmenlerin bransi
bagimsiz degiskenine gore farklilik gosterip gostermedigini tespit etmek i¢in tek yonli
varyans analizi  (One-Way-ANOVA) yapilmistir. Detayli bilgi Tablo 8°de

sunulmaktadir.

Tablo 8. Ogretmenlerin Metaverse kullanimma yonelik tutumlarinin brans degiskenine

gore ANOVA sonuglari
Brans N X sd f p
Metaverse Sanat ve S. 28 56,7 12,49 1,81 0,075
Tutumlari Ingilizce 44 59,0 13,76
Matematik 28 50,4 14,06
Temel Egt. 43 59,2 13,90
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Tablo 8.’in devam1 Ogretmenlerin Metaverse kullanimma ydnelik tutumlarmin brans

degiskenine gore ANOVA sonuglar1

Brans N X sd f p
Metaverse FenveT. 22 61,2 13,04 1,81 0,075
Tutumlar1 Din K. 9 56,3 6,93

Sosyal B. 25 60,3 12,28

Tirkge 31 56,6 15,02

Diger 10 51,2 10,15

Yapilan varyans analizi sonucunda oOgretmenlerin Metaverse kullanimina yonelik
tutumlarinda bransa gore istatistiksel olarak anlamli farklilhik gostermedigi gézlenmistir

[f=1,81, p>.05].

4.6 Ogretmenlerin Metaverse Kullanimina iliskin Tutumlan I¢in Ogretmenlerin

Egitim Diizeyi Bagimsiz Degiskeni Acisindan Incelenmesi

Ogretmenlerin Metaverse kullanimina yonelik tutumlarinda &gretmenlerin egitim
diizeyi degiskenine gore farklilik gdsterip gostermedigini tespit etmek icin bagimsiz

orneklem t-Testi kullanilmistir. Detayli bilgi Tablo 9’da sunulmaktadir.

Tablo 9. Ogretmenlerin Metaverse kullanimma ydnelik tutumlarmin egitim diizeyi

degiskenine gore t-Testi sonuglari

Olgek Egitim N X ss sd t p
Dizeyi

Metaverse Lisans 200 57,7 13,9

Tutum Lisansistii 40 55,7 11,1 238 0,856 0,393

Yapilan t-Testi analizinden elde edilen bulgulara gore ogretmenlerin Metaverse
kullanimina yonelik tutumlarinda egitim diizeylerine gore istatistiksel olarak anlamli
farklilik gostermedigi gozlenmistir [t(240)=0,393 p>.05]. Lisans egitimi alan
ogretmenlerin Metaverse kullanimina yonelik tutumlarmna iligkin ortalama puanlar
(x=57,7; ss=13,9), lisansiistii egitimi alanlarm ortalama puanlariyla (x =55,7; ss=11,1)

yakin oldugu soylenebilir. Bu bulgu lisans egitimi alan Ogretmenlerin Metaverse
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kullanimina yonelik tutumlarinin lisansiistii egitim alanlarinkinden anlamli farklilik

gostermedigini ortaya koymustur.

4.7 Ogretmenlerin Metaverse Kullammina iliskin Tutumlan icin Ogretmenlerin

Mesleki Deneyim Bagimsiz Degiskeni A¢isindan Incelenmesi

Ogretmenlerin Metaverse kullanimma yonelik tutumlarinda Ogretmenlerin mesleki
deneyim degiskenine gore farklilik gosterip gostermedigini tespit etmek i¢in tek yonlii
varyans analizi  (One-Way-ANOVA) yapilmistir. Detayli bilgi Tablo 10°da

sunulmaktadir.

Tablo 10. Ogretmenlerin Metaverse kullanimina ydnelik tutumlarinin mesleki deneyim

degiskenine gore ANOVA sonuglari

Mesleki N X ss f p
deneyim
Metaverse 1-10y1l 50 56,6 12,8 0,754 0,556
Tutumlar1 11-15y1l 78 56,4 14,2
16-20y1l 51 58,9 13,3
21-25y1l 37 56,2 12,9
26yl st 24 60,8 14,3

Yapilan varyans analizi sonucunda oOgretmenlerin Metaverse kullanimina yonelik
tutumlarinda mesleki deneyimlerine gore istatistiksel olarak anlamhi farklilik

gostermedigi gozlenmistir (f= 0,754; p>.05).

4.8 Ogretmenlerin Metaverse Kullanimina iliskin Tutumlan I¢in Ogretmenlerin

Gérev Yaptig1 Okul Tiirii Bagimsiz Degiskeni Acisindan incelenmesi

Ogretmenlerin Metaverse kullanimina yonelik tutumlarinm gérev yaptiklart okul tiirii
bagimsiz degiskenine gore farklilik gosterip gostermedigini tespit etmek icin tek yonl
varyans analizi (One-Way-ANOVA) yapilmistir. Detayli bilgi Tablo 11°de

sunulmaktadir.
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Tablo 11. Ogretmenlerin Metaverse kullanimina yénelik tutumlarmin okul tiri

degiskenine gore ANOVA sonugclari

Okul tart N X SS f p Tukey
Metaverse  ilkokul 50 61,0 11,0 4,22 0,016 Ilkokul
Tutumlar1 ~ Ortaokul 160 57,2 13,9 ile Lise
Lise 30 52,1 13,9

Yapilan varyans analizi sonucunda 6gretmenlerin Metaverse kullannmma yonelik
tutumlarinin gorev yaptiklar1 okul tiiriine gore istatistiksel olarak anlamli farklilik
gosterdigi gozlenmistir. (f= 4,22, p<.05). Farkin kaynagin1 tespit etmek i¢in post hoc
testlerinden Tukey kullanmilmistir. Yapilan analiz sonucunda ilkokulda gorev yapan
ogretmenlerin ortalama tutum puanlarmim (X=61,0), lisede gorev yapan 6gretmenlerin
ortalama tutum puanlarindan (X=52,1) vyiiksek olmasindan kaynaklanmaktadir.
Ilkokulda gorev yapan &gretmenlerin Metaverse kullanimina ydnelik tutum puanlari,

lisede gorev yapan 6gretmenlerin tutum puanlarindan yiiksektir.
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5. SONUC VE TARTISMA

Calismada oOgretmenlerin Metaverse kullanimina yonelik tutumlar1 belirlenmistir.
Ogretmenlerin Metaverse kullanimma ydnelik tutumlarinda cinsiyet, bilgisayar egitimi
alip almamasi, derslerinde dijital materyallerden yararlanip yararlanmamasi, bransi,
egitim diizeyi, mesleki deneyim ve gorev yaptiklart okul tiirii bagimsiz degiskenlerine

gore fark olup olmadig1 incelenmistir.

Bu ¢alismada, 6gretmenlerin Metaverse kullanimina yonelik tutumlarinin cinsiyete gore
farklilik gostermedigi belirlenmistir. Bu bulgu, teknolojik yeniliklerin egitimde
benimsenmesi siirecinde cinsiyetin belirleyici bir faktor olmadigini gostermektedir.
Literatiirdeki diger c¢aligmalarla karsilastirildiginda, bu sonucun teknolojiye genel
tutumlarla uyumlu oldugu gériilmektedir. Ornegin, Aydogan (2017)’in dgretmenlerin
egitimde teknoloji kullanimi {izerine yaptig1 arastrmada da cinsiyetin teknolojiye
yonelik tutumlarda anlamli bir fark yaratmadigi belirtilmistir. Benzer sekilde, Teo
(2008) 6gretmenlerin teknolojiye yonelik tutumlarinin cinsiyetler arast belirgin bir fark
gostermedigini vurgulamaktadir. Ayni sekilde Akman (2023)’1in yaptig1r arastirmada
O0gretmen adaylarmin Metaverse kullannmma iligkin tutumlarinim cinsiyet degiskeni
acisindan fark bulunmadigini gostermistir. Bu durum, egitim teknolojilerinin cinsiyetten
bagimsiz olarak oOgretmenler tarafindan benimsendigini ve kullanmildigmi ortaya

koymaktadir.

Ogretmenlerin Metaverse kullannmma yonelik tutumlarmin cinsiyete gore farklilik
gostermemesi, birka¢ faktdrle aciklanabilir. Oncelikle, Metaverse ve benzeri
teknolojilerin egitimde sundugu firsatlar ve avantajlar, tiim Ogretmenler tarafindan
evrensel olarak algilanabilir. Egitimde dijital teknolojilerin kullaniminin §gretim
verimliligini arttirdigi ve Ogrenci etkilesimini gii¢lendirdigi yoniindeki genel kabul,

cinsiyet fark etmeksizin 6gretmenler arasinda yaygin bir sekilde benimsenmistir.

Ayrica, Ogretmenlerin teknolojiyi kullanma istekliligi ve yeterliligi, cinsiyetten
bagimsiz olarak mesleki gelisim ve kariyer motivasyonlariyla da iligkilidir. Teknolojik
gelismelerin hizla ilerlemesi ve dijital becerilerin 6gretmenlik mesleginde giderek daha
onemli hale gelmesi, tiim Ogretmenlerin bu yenilikleri takip etmelerini ve
uygulamalarinda kullanmalarint  gerektirmektedir. Cengel ve Yildiz'm (2022)

caligmasinda da belirtildigi gibi, 6gretmenlerin Metaverse kullanimma yonelik olumlu
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tutumlarmin  cinsiyet fark etmeksizin benzer olmasi, Ogretmenlerin mesleki

yeterliliklerini artirma istegi ile de iligkilendirilebilir.

Bu bulgu, egitim politikalar1 ve 6gretmen egitimi programlar1 agisindan da Onemli
sonuglar dogurabilir. Egitimde teknoloji entegrasyonunu tesvik eden programlar ve
politikalar gelistirirken, cinsiyet ayrimcilig1 yapmadan tiim 6gretmenlerin bu yenilikleri
benimsemelerini  desteklemek  6nemlidir.  Egitimde  teknolojik  yeniliklerin
yayginlastirilmasi ve etkin kullanimi, O6gretmenlerin cinsiyetten bagimsiz olarak bu

yeniliklere erisimlerinin saglanmasiyla miimkiin olacaktir.

Sonug olarak, 6gretmenlerin Metaverse kullanimina yonelik tutumlarinin cinsiyete gore
farklilik gostermemesi, teknolojinin egitimdeki evrensel Onemini ve oOgretmenlerin
mesleki gelisim motivasyonlarini ortaya koymaktadir. Bu durum, egitimde teknolojik
yeniliklerin cinsiyet ayrimi yapmaksizin tiim 6gretmenler tarafindan benimsenmesi ve
uygulanmasi i¢in olumlu bir gostergedir. Bu bulgular, gelecekteki arastirmalar ve egitim

politikalar1 i¢cin 6nemli bir referans noktasi olusturabilir.

Bu c¢alismada, bilgisayar egitimi almig 6gretmenlerin Metaverse kullanimma y6nelik
tutumlarinin, bilgisayar egitimi almayan Ogretmenlere gore daha olumlu oldugu
belirlenmistir. Bu bulgu, teknoloji egitiminin Ogretmenlerin dijital yeniliklere ve
uygulamalara karsi tutumlarin1 olumlu yonde etkiledigini gostermektedir. Benzer bir
sekilde Tatli ve Akbulut (2017) tarafindan yapilan arastirmada, Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Egitimi (BOTE) alanindaki 6gretmen adaylarinimn teknoloji kullanimi
yeterliliklerinin, diger alanlardaki 6gretmen adaylarmna kiyasla anlamli derecede daha

yiiksek oldugu bulunmustur.

Bilgisayar egitimi almis 0gretmenlerin daha olumlu tutum sergilemesi, birkac faktorle
aciklanabilir. lk olarak, bu dgretmenler teknolojiye dair daha yiiksek bir 6z yeterlik
duygusuna sahip olabilirler. Bandura (1997)’nm 6z yeterlik teorisi, bireylerin belirli bir
gérevi basarma konusundaki inanglarinin, o gorevi gerceklestirme yeteneklerini
dogrudan etkiledigini one siirer. Bilgisayar egitimi alan 6gretmenler, dijital araglar1 ve
teknolojileri kullanma konusunda daha yetkin hissederek, Metaverse gibi karmagik

teknolojilere daha olumlu yaklasabilirler.

Ayrica, bilgisayar egitimi, 68retmenlerin teknolojiyi egitim ortaminda etkin bir sekilde

nasil kullanacaklarma dair bilgi ve becerilerini gelistirir. Bu durum, &gretmenlerin
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Metaverse teknolojisinin egitimdeki potansiyel faydalarmi daha iyi anlamalarmna ve
uygulamalarma olanak tanir. Ornegin, Alkan vd., (2021) yaptig1 arastirmada, bilgisayar
egitimi alan 6gretmenlerin dijital egitim araglarini daha etkin kullandiklarini ve bu

araclarin egitimdeki potansiyelini daha iyi degerlendirdiklerini gostermistir.

Egitimde teknoloji entegrasyonu literatiiriinde de bu bulgular desteklenmektedir. Ertmer
ve Ottenbreit-Leftwich (2010), ogretmenlerin teknoloji entegrasyonuna yonelik
tutumlarinin ve inanglarinin, onlarin teknolojiyi siniflarinda kullanma duzeylerini
etkiledigini vurgulamaktadir. Bilgisayar egitimi, O0gretmenlerin bu tutumlarint ve
inanclarin1 olumlu yonde sekillendirerek, Metaverse gibi ileri teknolojilere daha agik

olmalarmni saglamaktadir.

Bu bulgu, egitim politikalar1 ve 6gretmen egitim programlari agisindan énemli sonuglar
dogurabilir. Ogretmenlerin dijital yeterliliklerini artirmak ve teknolojik yeniliklere daha
acik olmalarin1 saglamak i¢in bilgisayar egitimi programlarinin yaygmlastirilmasi
gerekmektedir. Egitim kurumlari, 6gretmenlerin silirekli mesleki gelisimlerine katki
saglayacak teknoloji egitimleri sunarak, onlarin dijital doniisiime uyum saglamalarina

yardimci olabilirler.

Sonug olarak, bilgisayar egitimi almig 0gretmenlerin Metaverse kullanimina yonelik
daha olumlu tutum sergilemeleri, teknoloji egitiminin dnemini ve 6gretmenlerin dijital
yeniliklere adaptasyon siireclerini vurgulamaktadir. Bu bulgular, 6gretmenlerin
teknolojiye yonelik tutumlarini olumlu yonde sekillendirmek ve dijital yeterliliklerini
artirmak i¢in bilgisayar egitiminin yayginlastirilmasi: gerektigini gdostermektedir. Bu
baglamda, gelecekteki arastirmalar ve egitim politikalari, ogretmenlerin dijital

becerilerini gelistirmeye yonelik stratejilere odaklanmalidir.

Bu calismada, 6gretmenlerin Metaverse kullanimina yonelik tutumlarinin, derslerinde
dijital materyallerden yararlanma diizeyine gore anlaml farkhilik gosterdigi
belirlenmistir. Bu bulgu, dijital materyalleri aktif olarak kullanan Ogretmenlerin,
Metaverse teknolojisine kargi daha olumlu tutumlar gelistirdigini gostermektedir. Bu
durum, dijital pedagojik becerilerin ve teknoloji entegrasyonunun, dgretmenlerin ileri

teknolojilere yonelik tutumlarmi olumlu yonde etkiledigini vurgulamaktadir.

Dijital materyalleri sik¢a kullanan Ogretmenler, teknolojinin egitimdeki potansiyel

faydalarin1 deneyimlemislerdir. Bu deneyim, onlarin Metaverse gibi daha ileri
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teknolojilere daha agik olmalarini saglamaktadir. Ertmer ve Ottenbreit-Leftwich (2010),
Ogretmenlerin teknolojiye yonelik olumlu tutumlarinm, onlarin siniflarinda teknolojiyi
entegrasyon diizeyini arttirdigini belirtmektedir. Bu bulgu, dijital materyalleri etkin
kullanan Ogretmenlerin Metaverse gibi yeniliklere daha agik oldugunu dogrular

niteliktedir.

Dijital materyallerle ¢alisan 6gretmenler, teknolojiyi siniflarma entegre etme konusunda
daha yiiksek bir 6z yeterlik duygusuna sahip olabilirler. Bandura'nin 6z yeterlik
teorisine gore, bireylerin belirli bir gorevi basarma konusundaki inanglari, onlarin o
gorevi gerceklestirme motivasyonlarmi ve performanslarini etkiler (Bandura, 1997).
Dijital materyalleri derslerinde basariyla kullanan 6gretmenler, Metaverse teknolojisinin
sundugu imkanlar1 da etkili bir sekilde kullanabileceklerine inanarak daha olumlu bir

tutum sergileyebilirler.

Dijital materyalleri derslerinde kullanan 6gretmenler, teknolojinin pedagojik faydalarini
daha 1y1 anlarlar. Bu anlayis, Metaverse gibi yeni teknolojilerin egitimde nasil
kullanilabilecegine dair daha derin bir kavrayis saglar. Alkan vd. (2021) yaptigi
aragtirmada, dijital egitim araglarimi etkin kullanan 6gretmenlerin, bu araglar1 egitim

ortaminda daha verimli kullandiklarini géstermistir.

Ogretmenlerin  dijital materyalleri kullanmalarmi1 tesvik etmek ve bu konuda
yeterliliklerini artirmak, onlarin Metaverse gibi ileri teknolojilere yonelik tutumlarmi
olumlu yonde etkileyebilir. Egitim kurumlari, 6gretmenlerin stirekli mesleki
gelisimlerine katki saglayacak teknoloji egitimleri sunarak, onlarm dijital doniisiime
uyum saglamalarina yardimei olabilirler. Ornegin, gretmen egitim programlarinda
dijital materyallerin kullanimina yonelik derslerin artirilmasi, 6gretmenlerin dijital
becerilerini gelistirmelerine ve Metaverse gibi teknolojilere daha olumlu yaklagmalarina

katki saglayacaktir.

Sonug olarak, 6gretmenlerin derslerinde dijital materyallerden yararlanma diizeylerinin
Metaverse kullanimina yonelik tutumlarini olumlu yonde etkiledigi bulgusu, dijital
egitim materyallerinin ve teknolojilerinin dgretmenlerin profesyonel gelisiminde kritik
bir rol oynadigin1 gostermektedir. Bu bulgular, 6gretmenlerin teknolojiye yonelik
tutumlarmi gelistirmek ve dijital yeterliliklerini artwrmak i¢in dijital materyallerin

egitimde daha fazla kullanilmasmmm onemli oldugunu gostermektedir. Gelecekteki
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aragtirmalar ve egitim politikalari, 6gretmenlerin dijital materyalleri etkin bir sekilde

kullanmalarmi tesvik edici nitelikte olmalidir.

Calismada, 6gretmenlerin Metaverse kullanimma yonelik tutumlarinda bransa gore
istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmadigi gézlenmistir. Bu bulgu, Metaverse
teknolojisinin egitimdeki potansiyelinin ve Ogretmenlerin bu teknolojiye ydnelik
tutumlarmin, benzer oldugunu gostermektedir. Bu durum, teknolojik yeniliklerin
egitimdeki evrensel degerini ve ¢esitli branglarda Ogretmenler tarafindan

benimsendigini ortaya koymaktadir.

Sahin'in (2023) arastirmasinda, {iniversite Ogrencilerinin 6grenim gordiikleri boliime
bagh olarak bilgi, tutum ve farkindalik diizeylerinde anlamli bir farklilik bulunmadig:
tespit edilmistir. Benzer sekilde, Yaman ve Elmaz'in (2023) ¢alismasinda da iiniversite
ogrencilerinin Metaverse Olgegi puan ortalamalar1 arasinda 6grenim gordiikleri boliime

gore anlamli bir farkin olmadig1 belirlenmistir.

Yine Goktag ve Uygur (2024) okul yoneticilerinin Metaverse hakkindaki farkindaligr ile
ilgili yaptiklar1 arastrmada Ogretmenlerin bransi, yast ve mesleki kideminin
Metaverse’e karst tutumlarinda anlamli bir farklilifa yol a¢madigi sonucuna

ulagmuglardir.

Metaverse gibi ileri teknolojiler, egitimde genel olarak Ogrenci etkilesimini artirma,
o0grenme deneyimlerini zenginlestirme ve dijital okuryazarligi1 gelistirme potansiyeline
sahiptir. Bu nedenle, matematik, fen bilgisi, sosyal bilgiler veya ingilizce gibi farklh
bransglarda 6gretmenler, Metaverse’in sundugu yenilikleri ve avantajlar1 benzer sekilde
degerlendirebilirler. Ornegin, Sung vd. (2022) yaptig1 calismada, sanal gerceklik ve
artirllmis  gerceklik teknolojilerinin ¢esitli branglarda egitimde etkili bir sekilde

kullanilabilecegini gostermektedir.

Ogretmenlerin branslarindan bagimsiz olarak teknolojiye yonelik olumlu tutumlar
gelistirmesi, mesleki gelisim programlarmin ve teknoloji egitimlerinin etkisiyle
iliskilendirilebilir. Birgok 6gretmen, brans fark etmeksizin, dijital teknolojileri sinif igi
uygulamalara entegre etme becerilerini gelistiren egitim programlarina katilmaktadir.
Bu programlar, 6gretmenlerin teknolojiye yonelik tutumlarini olumlu yonde etkileyerek,
Metaverse gibi yeniliklere acgik olmalarini saglamaktadir (Ertmer ve Ottenbreit-
Leftwich, 2010).
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Egitimde dijital materyallerin ve teknolojilerin kullanimi, bir¢ok bransta giderek
yayginlagsmaktadir. Ogretmenler, branslarindan bagimsiz olarak, teknolojinin egitimdeki
onemini ve etkisini fark etmekte ve bu vyeniliklere ayak uydurmak icin caba
gostermektedir. Ornegin, teknolojiyi siniflarinda daha 6nce kullanmis olan dgretmenler,

Metaverse gibi yeni teknolojilere daha kolay uyum saglayabilirler (Alkan vd., 2021).

Ogretmenlerin branslarina bakilmaksizin Metaverse ve benzeri teknolojilere yonelik
olumlu tutumlar gelistirmeleri, teknolojinin egitimdeki evrensel degerini ve
potansiyelini vurgulamaktadir. Egitim kurumlari, tiim branslardan 6gretmenlerin dijital
becerilerini gelistirmeye yonelik programlar sunarak, teknolojinin egitimdeki

entegrasyonunu tesvik etmelidir.

Sonug olarak, 6gretmenlerin Metaverse kullanimina yonelik tutumlarinda bransa gore
anlamli bir farklilik olmamasi, teknolojinin egitimdeki evrensel Onemini ve
ogretmenlerin bu yeniliklere olan ilgisini ortaya koymaktadir. Bu bulgular, gelecekteki
arastrmalar ve egitim politikalar1 i¢cin Onemli bir referans noktasi olusturabilir.
Egitimde teknolojik yeniliklerin yayginlastirilmas1 ve etkin kullanimi ig¢in, tiim
branglardan Ogretmenlerin  dijital becerilerini  gelistirmeye yonelik stratejilere

odaklanilmalidir.

Bu calismada, 6gretmenlerin Metaverse kullanimina yonelik tutumlart ile lisansiistii
egitim alanlarinkinden anlamli bir farklilik olmadigi bulgusuna ulasilmistir. Bu
sonuclar, Metaverse’in egitimdeki kabuliiniin farkli egitim seviyeleri arasinda benzerlik

gosterdigini diisiindiirmektedir.

Tutumlarm benzerlik gostermesi, egitimcilerin teknolojik yeniliklere karsi benzer bir
bakis acisma sahip olduklarmmi ve benzer 6grenme gereksinimlerini paylastiklarini
gOsterebilir. Bu durum, Metaverse’in egitimde potansiyel olarak genis bir kullanim
alanina sahip oldugunu ve farkli egitim seviyelerinde benzer bir sekilde kabul

gorebilecegini diisiindiirmektedir.

Ote yandan, bu bulgularm pratik uygulamalara nasil yansiyabilecegi de tartisiimalidir.
Ornegin, egitim kurumlar1 Metaverse'l 6gretim araci olarak kullanirken, gretmenlerin
ve Ogrencilerin benzer tutumlara sahip olmasi, uygulamanin daha etkili bir sekilde
benimsenmesini saglayabilir. Ancak, farkli kullanici gruplarinin 6zel ihtiyaglarini ve

beklentilerini de g6z dniinde bulundurmak 6nemlidir.
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Ayrica, Metaverse’in egitimdeki roliinii daha fazla arastirmak ve bu teknolojinin
potansiyel avantajlar1 ile zorluklarint daha derinlemesine anlamak gerekebilir.
Ogretmenlerin ve dgrencilerin tutumlari iizerinde etkili olan faktdrlerin belirlenmesi ve
bu faktorlerin Metaverse kullanimina yonelik stratejilere nasil yansiyabilecegi lizerine
caligmalar yapilmasi da Oonem arz etmektedir. Sonu¢ olarak bu caligma, lisans ve
lisansiistii egitim alan 6gretmenlerin Metaverse kullanimina yonelik tutumlarinin benzer

oldugunu ortaya koymaktadir.

Bu calismada elde edilen bulgulara gore, 6gretmenlerin Metaverse kullanimina yonelik
tutumlarinda mesleki deneyimlerine gore istatistiksel olarak anlamli bir farklilik
bulunmamistir. Bu sonugclar, farkli mesleki deneyime sahip 6gretmenlerin Metaverse'l
benzer sekilde algiladigini ve degerlendirdigini gostermektedir. Bu bulgu, egitimde
teknolojik yeniliklerin kabuliinde mesleki deneyimin tek basina yeterli bir belirleyici
olmadigmi gosterirken, ayn1 zamanda Metaverse’in genis bir kullanict kitlesi arasinda
benzer bir kabul gordiigiinii de vurgulamaktadir. Ote yandan Fu (2013), dgretim

stirecindeki deneyimlerin teknolojiye uyumu kolaylastiracagini belirtmistir.

Arastirma bulgularma paralel olarak (Turan vd., 2023) katilimcilarin hizmet siiresi
degiskenine gore metaverse bilgi diizeylerinin alt boyutlari ve toplam puanlari
karsilastirildiginda; her bir alt boyutta ve toplam puanda istatistiksel olarak anlamli bir

farklilik olmadigi ortaya ¢ikmuistir.

Bu sonuglarm egitim alanindaki uygulamalara nasil yansiyabilecegi dnemlidir. Ornegin,
egitim kurumlarinin Metaverse gibi teknolojileri entegre ederken, sadece 6gretmenlerin
mesleki deneyimlerine odaklanmak yerine, tutumlar1 ve pedagojik faktorleri de g6z
oniinde bulundurmas: énemlidir. Ogretmenlerin teknolojiyi kabul etme ve etkili bir
sekilde kullanma egilimleri, genis bir yelpazedeki faktorlere bagli olabilir ve bu

faktorlerin timu ele alinmalidir.

Bu ¢aligmanin bulgulari, egitimde teknolojik yeniliklerin benimsenmesi siirecini daha
iyi anlamamiza yardimci olabilir. Ornegin, egitimcilerin Metaverse'li kabul etme
stireclerinde hangi faktorlerin etkili oldugunu belirleyerek, egitim kurumlarmma bu

teknolojilerin basarili bir sekilde entegre edilmesi igin rehberlik edebilir.

Ancak, bu bulgularin smirhiliklart da gdz oniinde bulundurulmalidir. Ornegin, bu

calisma belirli bir cografi bdlgeyi kapsadigindan dolayr genelleme yapmak igin daha
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fazla arastirmaya ihtiya¢ duyulabilir. Ayrica, 6gretmenlerin tutumlarini etkileyebilecek

diger faktorlerin de ayrintili bir sekilde incelenmesi gerekebilir.

Sonu¢ olarak, 6gretmenlerin Metaverse kullanimina yonelik tutumlarinda mesleki
deneyimlerine gore istatistiksel olarak anlamli bir farkliik bulunmamasi, egitimde
teknolojinin benimsenmesinde deneyimden ¢ok bireysel ilgi, kurumsal destek ve genel
egilimlerin etkili oldugunu gostermektedir. Bu bulgu, teknolojinin egitimde
yayginlagsmasi siirecinde 6gretmenlerin mesleki deneyimlerine odaklanmak yerine, tim
ogretmenler icin esit firsatlar ve destekler sunulmasinin 6nemini vurgulamaktadir.
Egitimde teknolojinin etkin kullanimi ig¢in Ogretmenlere yonelik siirekli egitim ve

gelisim programlarinin 6nemi bir kez daha ortaya ¢ikmaktadir.

Bu ¢alismada elde edilen bulgulara gore, 6gretmenlerin Metaverse kullanimma yonelik
tutumlarinin gorev yaptiklar1 okul tliriine gore istatistiksel olarak anlamli farklilik
gosterdigi belirlenmistir. Ilkokulda gdrev yapan dgretmenlerin Metaverse kullanimina
yonelik tutum puanlarinin, lisede goérev yapan 6gretmenlerin tutum puanlarindan daha
yiiksek oldugu gozlenmistir. Ilkokulda gorev yapan Ogretmenlerin Metaverse
kullannmina yonelik tutum puanlarmi, lisede goérev yapan Ogretmenlerin tutum
puanlarindan daha yiliksek oldugu bulgusu literatiirdeki benzer ¢alismalari
desteklemektedir. Ertmer ve Ottenbreit-Leftwich (2010) calismasinda kiigiik yas
gruplarindaki 6grencilerin teknolojiyle daha fazla etkilesimde bulunmalarmin
Ogretmenlerin ~ teknoloji  kullanimma  yonelik  tutumlarint  olumlu  yonde
etkileyebilecegini belirtmistir. Bu, ilkokul Ogretmenlerinin Metaverse gibi yeni
teknolojilere daha agik olmasinin bir nedeni olarak goriilebilir. Ayrica, Palak ve Walls
(2009), ilkokul 6gretmenlerinin egitimde yenilik¢i yontemleri benimsemeye daha istekli
olduklarm1 ve bu nedenle yeni teknolojilere daha hizli adapte olabildiklerini
gostermistir. Son olarak, Sirakaya ve Alsancak Sirakaya (2022), Metaverse'in 6zellikle
erken c¢ocukluk egitiminde yaratict ve etkilesimli O08renme ortamlar1 sunma
potansiyelinin, ilkokul &gretmenlerinin bu teknolojiye yOnelik olumlu tutumlarini
artirabilecegini belirtmistir. Bu bulgular, ilkokul 6gretmenlerinin Metaverse kullanimina
yonelik tutumlarinin neden lise 6gretmenlerinden daha yiliksek oldugunu agiklamada

Onemli ipuglar1 sunmaktadir. Bu bulgu, ¢esitli faktorler agisindan da tartisilabilir.

Ilkokul &gretmenlerinin  Metaverse kullanimma yonelik daha olumlu tutumlar

sergilemesi, bu yas grubundaki Ogrencilerin daha gorsel ve etkilesimli &grenme
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ortamlarma olan ihtiyaclarindan kaynaklanabilir. Kiigiik yas gruplarindaki 6grenciler,
soyut kavramlari anlamada zorlanabilirler ve Metaverse gibi sanal ve etkilesimli
ortamlar, 6grenmelerini kolaylastirabilir. Bu nedenle, ilkokul 6gretmenleri, Metaverse'in
sundugu firsatlar1 daha fazla benimseyebilir ve bu teknolojiyi siniflarinda daha etkili bir

sekilde kullanmay1 isteyebilirler.

[Ikokulve lise miifredatlar arasindaki farkliliklar da dgretmenlerin Metaverse'e yonelik
tutumlarm etkileyebilir. Ilkokul miifredatlar1, genellikle daha ¢ok gorsel ve oyun
tabanli 6grenme stratejilerini icerir. Bu nedenle, ilkokul 6gretmenleri, Metaverse gibi
interaktif ve oyun tabanli teknolojilere daha yatkin olabilirler. Lise miifredatlar1 ise daha
yogun ve sinav odakli olabilir, bu da lise o6gretmenlerinin Metaverse'l egitim

stireclerine entegre etme konusunda daha ¢ekingen olmasina neden olabilir.

Metaverse gibi sanal 6grenme ortamlari, 6grenci katilimin1 ve motivasyonunu artirmada
etkili olabilir. Ilkokul 6grencileri, sanal diinyalarda daha aktif ve katilimei olabilirler.
Bu durum, ilkokul o6gretmenlerinin Metaverse'e yonelik daha olumlu tutumlar
gelistirmelerine neden olabilir. Lise 0grencileri ise daha karmasik ve disiplinler arasi
calismalara odaklandiklar1 i¢in, bu tiir teknolojilerin kullannmi konusunda farkh

degerlendirmeler yapabilirler.

Ilkokul diizeyindeki 6gretmenler, yenilikci ve deneysel egitim yaklasimlarmi
benimseme konusunda daha istekli olabilirler. Ogrencilere farkli 6grenme deneyimleri
sunma istegi, bu 6gretmenlerin Metaverse gibi yenilik¢i teknolojilere daha olumlu
bakmalarina neden olabilir. Lise 6gretmenleri ise daha yapilandirilmis ve smav odakl
egitim programlarma bagli kalma egiliminde olabilirler, bu da onlarin Metaverse'e

yonelik tutumlarini etkileyebilir.

Sonug olarak, 6gretmenlerin Metaverse kullanimina yonelik tutumlarinin okul tiirine
gore farklilik gostermesi, 08renci yas gruplarinin ihtiyaglari, miifredat farkliliklar,
Ogrenci katilimi ve motivasyonu ile dgretmenlerin yenilik¢i yaklagimlara agikligi gibi
faktorlerle agiklanabilir. Ilkokul dgretmenlerinin Metaverse'e yonelik daha olumlu
tutumlari, bu teknolojinin kiiciik yas gruplarindaki 6grenciler i¢in sundugu potansiyelin
ve egitim siireglerindeki faydalarmin bir gostergesi olabilir. Egitim politikalar1 ve
teknolojik destek programlari, bu tir farkhiliklar1 g6z Oniinde bulundurarak

ogretmenlerin ihtiyaglarina uygun stratejiler gelistirmelidir.
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ONERILER

Bu ¢alismada elde edilen bulgular dogrultusunda, 6gretmenlerin Metaverse kullanimina

yonelik tutumlarmi gelistirmek ve egitimde Metaverse’in etkin kullanimmi saglamak

icin agagidaki oneriler sunulabilir:

Bilgisayar egitimi almig Ogretmenlerin Metaverse kullanimina yonelik
tutumlarmin daha olumlu oldugu bulgusuna dayanarak, 6gretmenlere yonelik
bilgisayar egitimi programlarmin yaygimlastirilmas: onerilir. Bu programlar,
Ogretmenlerin teknolojiye olan gilivenlerini artirarak Metaverse gibi yenilik¢i
teknolojilere daha hizli adapte olmalarini saglayacaktir. Bu tiir egitimler, hizmet
ici egitim programlari, online kurslar ve atdlye c¢alismalar1 seklinde

diizenlenebilir.

Ogretmenlerin Metaverse kullanimina yonelik tutumlarmin, derslerinde dijital
materyallerden yararlanma diizeyine gore anlamli farklilik gosterdigi goz
oniinde bulundurularak, dijital materyallerin kullanimin1 tesvik eden politikalar
gelistirilmelidir. Egitim kurumlari, 6gretmenlerin dijital materyalleri derslerine
entegre etmeleri i¢in gerekli ara¢ ve kaynaklar1 saglamali, bu konuda rehberlik
ve destek sunmalidir. Ayrica, basarili dijital materyal kullanimi ornekleri

paylasilabilir ve 6gretmenler arasinda 1yi uygulama 6rnekleri yayginlastirilabilir.

Calismada, 6gretmenlerin Metaverse kullanimina yonelik tutumlarinda bransa
gore istatistiksel olarak anlamli bir farklilik bulunmadigr goézlenmistir. Bu
nedenle, Metaverse'in egitimde kullanimiyla ilgili gelistirilecek strateji ve
programlar, tiim branglardaki 6gretmenleri kapsayacak sekilde tasarlanmalidir.
Branglar arasinda farklilastirma yapmadan, tim Ogretmenlere esit egitim ve

destek saglanmalidir.

Ogretmenlerin ~ Metaverse  kullannmina  ydnelik  tutumlarinda  mesleki
deneyimlerine gore anlamli bir farklihk bulunmadigi g6z Oniinde
bulunduruldugunda, mesleki deneyimden bagimsiz olarak tiim Ogretmenlere
yonelik egitim ve destek programlart sunulmalidir. Yeni ve deneyimli
Ogretmenler icin ortak egitim programlar1 ve uygulamalar, teknolojiye

adaptasyonu kolaylastirabilir.
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Ogretmenlerin Metaverse kullanimina yonelik tutumlarmin gérev yaptiklari okul
tirine gore farklilik gosterdigi bulgusuna dayanarak, ilkokul ve lise
Ogretmenleri i¢in Ozellestirilmis egitim ve destek programlar1 gelistirilmelidir.
[Ikokul dgretmenlerine, dgrencilerin yaslarina uygun, interaktif ve oyun tabanl
O0grenme materyalleri sunulabilir. Lise 6gretmenleri i¢in ise daha akademik ve
disiplinler arasi projeler gelistirmeye yonelik Metaverse uygulamalar1 tesvik
edilebilir.

Egitimde teknolojinin etkin kullanimmi saglamak amaciyla, egitim politikalar:
ve stratejileri, Og8retmenlerin  ihtiyaglarmi1  dikkate alacak  sekilde
giincellenmelidir. Teknoloji entegrasyonunun yayginlastirilmasi1 ve Metaverse
gibi yenilik¢i teknolojilerin egitim siireglerine dahil edilmesi i¢in 6gretmenlere

stirekli profesyonel geligim firsatlar1 sunulmalidir.

Ogretmenlerin Metaverse kullanimma yonelik tutumlarini gelistirmek icin,
Ogretmenler arasinda is birligi ve bilgi paylasimimi tesvik eden platformlar
olusturulmalidir. Bu platformlar, Ogretmenlerin Metaverse uygulamalari
konusunda deneyimlerini paylagmalarini ve birbirlerinden 6grenmelerini

saglayabilir.

Gelecekte, Metaverse kullanimma yonelik tutumlar1 daha genis kitlelerde ve
farkli cografi bolgelerde arastirmak, sonuglarin genellenebilirliini artirabilir.
Ozellikle kirsal ve kentsel bolgelerdeki farkliliklar1 incelemek, bdlgesel

faktorlerin etkisini ortaya koyabilir.

Egitim programlarina Metaverse teknolojisinin entegrasyonu ile ilgili pilot
projeler baslatilabilir. Bu projeler, 6gretmenlerin ve 6grencilerin teknolojiye
adaptasyon sirecini ve elde edilen 6grenme g¢iktilarmim degerlendirilmesini

saglayabilir.

Metaverse teknolojisinin okullarda uygulanabilmesi igin gerekli olan teknolojik
altyapinin iyilestirilmesi gerekmektedir. Bu baglamda, devlet ve 6zel sektor is

birligi ile okullara donanim ve yazilim destegi saglanabilir.

Metaverse kullaniminda ortaya ¢ikabilecek etik ve giivenlik sorunlarina yonelik
kapsamli rehberler ve politikalar olusturulmalidir. Ogretmenler ve dgrenciler

icin glivenli kullanim kilavuzlar1 hazirlanarak farkindalik yaratilmalidir.
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e Metaverse'in egitimde kullanimina yonelik calismalar, disiplinler arasi is birligi
ile desteklenmelidir. Psikoloji, sosyoloji, bilgisayar miihendisligi gibi farkl
disiplinlerden uzmanlarin katkilariyla daha kapsamli ve derinlemesine analizler

yapilabilir.

e Egitim politikalarinda Metaverse ve benzeri teknolojilerin kullanimini tegvik
eden diizenlemeler yapilmalidir. Egitim bakanliklar1 ve ilgili kurumlar, bu
teknolojilerin egitim sistemine entegrasyonu icin gerekli olan yasal ¢ergeveyi

olusturmalidir.

e Metaverse kullanimina yonelik 6grenci ve veli gorlslerinin diizenli olarak
almmast ve bu geri bildirimlerin teknolojinin gelistirilmesi silirecinde
kullanilmas1 6nemlidir. Bu sayede kullanic1 ihtiyaglar1 ve beklentileri

dogrultusunda daha etkili egitim teknolojileri gelistirilebilir.

Bu oOneriler, 6gretmenlerin Metaverse kullanimina yonelik tutumlarmi gelistirmeye
yonelik stratejilerin olusturulmasinda rehberlik edebilir. Egitimde teknolojinin etkin
kullannmin1  saglamak icin, Ogretmenlere yonelik kapsamli egitim ve destek
programlarinin yani sira, okul tliriine ve Ogretmenlerin dijital materyal kullanim

dizeyine gore 6zellestirilmis yaklasimlar benimsenmelidir.
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EKLER

Ek-1 Tutum Olgegi

Ogretmenlerin Metaverse Kullanimina iliskin Tutum Olcegi

Cinsiyetiniz: K() Erkek ( )

Bransmniz: .....................

Egitim Kademeniz : Lisans ( ) Yiiksek Lisans ( ) Doktora ( )
Mesleki Deneyiminiz (Yil): ........cooevivinnnnn..
Cahstigmiz kurum Kamu ( ) Ozel ()

Bilgisayar Egitimi Aldiniz m1 ?

Evet( ) Hayrr ()

Tasarim Egitimi Aldiniz mi1?

Evet( ) Hayrr ()

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

Derslerinizde dijital materyal gelistirdiniz mi?

Evet( ) Hayrr ()

Ogretim Tasarin egitimi aldmiz m1?

Evet( ) Hayrr ()

5 4 3 2 1

Ogretmenlerin Metaverse Kullammina Iliskin Tutum

Olgegi o E| E £ : v 5
x~ S 5 X 5
= = = N = = 9o
= = = 7 > -_ =)
c 2|2 |& = | &
g |f |£ |3 &

< < s = =

2|2 < 3 < 3

Algilanan Fayda: Boyut I
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Ogretimde Metaverse uygulamalari yararlidir.

Hazirbulunusluk: Boyut I1

Metaverse ortaminda kendi avatarim tasarlayabilirim.

10

11

12

Memnuniyet: Boyut 111

13

Metaverse  Ogretim

zenginlestirir.

ortamlari

egitim materyallerini

14

15

16

17
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