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ONSOZz
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ortamdir. Sanal gerceklik, artirilmis gerceklik, karma gercgeklik, genisletilmis
gerceklik, yapay zeka gibi pek cok teknolojiyi kapsayan metaverse; bu anlamda

semsiye gorevi goren bir teknolojidir diyebiliriz.
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OGRETMENLERIN METAVERSE UYGULAMALARININ KULLANIMINA
YONELIK TUTUM VE GORUSLERI

Merve SIRKINTI

Egitim Bilimleri Ana Bilim Dal, Egitim Programlar1 ve Ogretim Bilim Dals,
Yuksek Lisans Tezi, 2024
Damisman: Dog. Dr. Okan SARIGOZ

OZET

Bu arastirma, egitim hayati igerisinde On plana ¢ikan bir teknoloji olarak
metaverse uygulamalarmin kullanilmasina yonelik 6gretmen tutum ve goriislerini
ortaya koymak amaciyla gergeklestirilmistir. Arastirmada, karma arastirma
yontemlerinden agimlayici sirali desen kullanilmistir. Nicel boyuta ait veriler, Hatay
ilinde devlet ortaokullarinda gorev yapmakta olan 261 6gretmene uygulanan 6lgek
yolu ile nitel veriler 261 o&gretmen igerisinden goniilli olan 30 Ogretmenle
gergeklestirilen yar1 yapilandirilmig goriisme sorulari ile toplanilmistir. Nicel veri
analizi SPSS programm ile nitel veri analizi ise icerik analizi yOdntemiyle
gerceklestirilmistir. Arastrmanin nicel verilerine ait bulgulardan elde edilen
sonuglara gore; oOgretmenlerin metaverse uygulamalarinin kullanimima yonelik
tutumlar1 kismen yiiksek diizeydedir. Cinsiyet degiskeni agisindan Ogretmenlerin
tutumlar1 incelendiginde yalnizca 6lgegin hazirbulunusluk alt boyutunda istatiksel
olarak anlamli dizeyde farklilik gérilmektedir. Brans degiskeni agisindan ise Bilisim
Teknolojileri, Teknoloji Tasarim, Ingilizce ve Matematik gibi branslar lehine belirgin
farklar ortaya ¢ikmistir. Egitim durumlar1 ve mesleki kidemleri agisindan
Ogretmenlerin tutumlar: arasinda istatiksel olarak anlamli diizeyde bir farklilik tespit
edilmemistir. Bilgisayar egitimi alan, dijital materyal kullanan ve tasarlayan
Ogretmenlerin metaverse uygulamalarinin kullanimina yonelik tutumlarmmin diger
katilmcilardan daha olumlu oldugu ortaya ¢ikmistir. Arastirmanin nitel verilerinin
bulgularindan elde edilen sonuglara gore 6gretmenlerin metaverse uygulamalarinin
kullaniminda faydali bulduklar1 yonlerden 6ne ¢ikanlar; kalici 6grenmeler saglama
ve konularin anlasilmasini kolaylastirma seklinde olmustur. Zararli bulduklar1 yonler
ise teknoloji bagimliligi ve sosyallesmeyi engelleme seklindedir. Ogretmenler
kendilerini metaverse uygulamalarmi kullanma konusunda genel olarak yeterli

bulurken tasarlama konusunda yetersiz bulmaktadirlar. Metaverse uygulamalarinin



kullanimina dair 6gretmenlerin en memnun olduklar1 durumlar; dersten alman
verimde artis ve akademik basariya olumlu etki seklindedir. Memnun olunmayan

durumlar ise; 6gretmenlerin yeterli egitimleri olmayisi, donanimsal ve yazilimsal

eksikliklerdir.
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TEACHERS’ ATTITUDES AND OPINIONS TOWARDS THE USE OF
METAVERSE APPLICATIONS

Merve SIRKINTI

Department of Educational Sciences, Department of Curriculum and

Instruction
Master's Thesis, 2024
Advisor: Assoc. Prof. Dr. Okan SARIGOZ
ABSTRACT

This research was conducted to reveal teachers' attitudes and opinions
towards the use of metaverse applications as a prominent technology in education
life. In the study, explanatory sequential design, one of the mixed research methods,
was used. Quantitative data were collected through a scale applied to 261 teachers
working in state secondary schools in Hatay province, and qualitative data were
collected through semi-structured interview questions conducted with 30 volunteer
teachers out of 261 teachers. SPSS program was used in quantitative data analysis,
and qualitative data analysis was performed using the content analysis method.
According to the results obtained from the findings of the quantitative data of the
research; teachers' attitudes towards the use of metaverse applications are at a partly
high level. When the attitudes of teachers are examined in terms of gender variable, a
statistically significant difference is observed only in the readiness sub-dimension of
the scale. In terms of branch variable, significant differences emerged in favor of
branches such as Information Technologies, Technology Design, English and
Mathematics. No statistically significant difference was found between the attitudes
of teachers in terms of their educational status and professional seniority. It has been
revealed that those who received computer training from teachers and those who use
and design digital materials have more positive attitudes towards the use of
metaverse applications than other participants. According to the results obtained
from the qualitative data findings of the research, the prominent aspects that teachers
found useful in the use of metaverse applications are; providing permanent learning
and facilitating the understanding of the subjects. The aspects they find harmful are

technology addiction and preventing socialization. While teachers find themselves



generally sufficient in using metaverse applications, they find themselves insufficient
in designing. The situations that teachers are most satisfied with regarding the use of
metaverse applications are the increase in the efficiency obtained from the lessons
and positive effect on academic success. The situations that they are not satisfied
with are teachers' lack of sufficient training, hardware and software deficiencies.

KEYWORDS

Metaverse, Metaverse Applications, Attitude, Teacher, Middle School
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BIiRINCi BOLUM

GIRIS

I¢inde bulundugumuz bilgi toplumunun dnceki toplumlara gére en ayirt edici
ozelligi,teknolojik yenilikler gibi hizla gergeklesen degisimlerdir (Sarigdz, 2012).
Bilisim inovasyonlarim insan hayatinin her noktasina niifuz ettigi ve kulttrel,
sosyal, egitsel agidan pek ¢ok degisimin yasandigi giiniimiizde; internet, kisisel
bilgisayarlar ve mobil cihazlarla baslayan teknolojik yenilik dalgalar;; Sanal
Gergeklik (SG), Artrilmis Gergeklik (AR), Yapay Zeka (YZ), Blockchain gibi
stiriikleyici teknolojiler ile birlikte ilerlemeler gostermeye devam etmistir (Batal ve
Tuglu, 2018; Burbules, 2020; Colak, 2023; Erbay, 2017;Sarigdéz ve Deveci, 2022).
Tim bu siiriikleyici teknolojileri tek ¢ati altinda birlestirenmetaverse teknolojisi ise
internetin giiclinii asan ve iki boyutun 6tesine gecen Ozellikleri ile her gegen giin
adindan daha ¢ok soz ettirmektedir (Chua ve Yu, 2024; Swrkint1 ve Bolat, 2023).

Metaverse, insanlarin gercek diinyanin fiziksel smirlamalarini asarak
cevreleri ile etkilesime girdikleri ¢ok boyutlu sanal evrenleri temsil etmektedir
(Narin, 2021). Baska bir ifade ile metaverse farkli gergeklik teknolojilerinin entegre
bir bigimde kullanilabildigi, kisilerin ger¢ek ve sanal diinyalar arasindaki gegcisler
yolu ile yaraticiliklarmi ve hayal giiclerini ortaya koymalarina olanak saglayan
stirtikleyici ortamlardir (Tokg0z ve Karabatak, 2022). Metaverse ile kisilerin kendi
avatarlarin1 olusturabilmesi, cerrahi miidahalelerin simiilasyonlarini izleyebilmesi,
sanal konferanslar ve toplantilar diizenleyebilmesi, yeni satis stratejileri ve is kollar1
yaratabilmesi gibi pek ¢ok sey yapabilmesi mimkundir (De Felice vd., 2023; Nazl
vd., 2022).

Metaverse; egitimi, istihdami, eglenceyi ve pek cok farkli sektorii devrim
niteliginde degistirebilecek kapasiteye sahip umut verici teknolojik bir alan olarak
kabul edilir (Allam vd., 2022). Sanal se¢im kampanyalarinin yiirttilmesi, dijital
reklamlarin 6n plana ¢ikmasi, sosyal platform Facebook’un admi “Meta” olarak
degistirmesi, Roblox ve Second Life gibi oyunlarm kullanici sayisinin milyonlari
agsmas1 metaverse teknolojisinin hayatin tiim alanlarinda etkisinin genisleyerek

devam ettiginin somut bir gostergesidir (Fernandez, 2022; Park ve Kim, 2022).



Metaverse’lin ¢ok hizli bir sekilde yagamimiza dahil olmasmnin dogal bir
sonucu olarak egitsel siireclerin icinde de pek ¢ok metaverse uygulamasi aktif olarak
kullanilmaya baglanilmistir (Kye vd., 2021). Metaverse uygulamalar1 arasinda sanal
gerceklik, artirilmis gerceklik ve karma gerceklik (KG) uygulamalar,, 3D
teknolojiler, oyun teknolojileri, yapay zeka uygulamalar: sayilabilir (Hirsh-Pasek vd.,
2022; Sevgi ve Yilmaz, 2023).

1.1. Arastirmanin Amaci ve Onemi

“Bilgi Cag1” olarak adlandirilan i¢cinde bulundugumuz 21. ylizyil, bilisim
teknolojileri gelismelerinin altyapiyr olusturdugu, akabinde internet ve mobil
devrimlerle ivme kazanarak insanlarin bilgiye, istedikleri an istedikleri yerden
ulasabilecekleri bir diinya diizeni vadediyor (Ertemel, 2021; Sarigéz, 2024). Giderek
artan bilgi ile; bilgiye ulagma, bilgiyi yapilandirma ve anlamlandirma yontemlerinde
de degisimler meydana gelmekte olup egitim hayatin1 dogrudan etkileyen bu durum
sonucunda yeni egitim paradigmalarinin ortaya c¢iktig1 goriilmektedir (Ardic ve
Altun, 2017; Saykili, 2018). Bu paradigmalardan biri olarak sayilabilecek meta-stili
egitim ya da baska bir ifade ile metaverse destekli egitim, geleneksel ya da bilinen
tim Ogretim yontemlerinin smirlarini agmasi sebebi ile 6nem teskil etmektedir

(Phakamach vd., 2022).

McKnight vd. (2016), diinyadaki herhangi bir iilkedeki dijital basarmnin
teknolojiler tarafindan degil bu teknolojilerin Ogretiminin  etkili  sekilde
gerceklesmesi ve Ogrenmeyi nasil miimkiin kildig1 ile ilgili oldugunu ifade
etmislerdir. Bu goriisten yola ¢ikarak giliniimiiz 6grencilerinin, 21. yiizyil becerileri
icerisinde sayilan bilgi ve iletisim teknolojileri becerilerini elde etmis birer dijital
okuryazar olarak yetistirilebilmesi dnemsenen bir husustur (Yal¢in, 2018). Yeni
egitim paradigmalarin1 yakalayabilmek ve Ogrencileri dijital okuryazar olarak
egitebilmek adina metaverse destekli egitim Ozelliklerini yakindan tanimak ve
Ogretmenlerimizin bu alanda ne kadar bilgili ve yetkin olduklarmi ortaya koymak
faydali olacaktir. Nitekim bu arastirma, bu verileri elde etmek igin ortaokul
Ogretmenlerinin metaverse uygulamalarmin egitim siireglerinde kullanilmasina

yonelik goriislerini tespit etmek amaci ile gerceklestirilmistir.

Her ne kadar son yillarda metaverse’iin egitime entegre edilmesine dair

yapilan ¢aligmalarin sayisinda artis olsa da, genel olarak 6gretmen goriisleri brang
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bazli olarak incelenmis olup, ortaokul kademesinde gorev yapan tiim brang
Ogretmenlerinin tutumlarmin farkli degiskenler acisindan ele alinmasi, bu

arastirmanin 6nemini ortaya koymaktadir.
1.2. Arastirmanin Problemi

Diinya teknolojik gelismelerin ekseninde sekil alirken egitim, internetin ve
dijital araglarin giiciiyle pasiflikten etkilesimli hale dogru evrilmis, gelismis 6gretim
yontem ve teknikleri kullanilmaya baslanilmis ve cografi sinirlarin 6tesine gegilerek
kiiresel bir egitim modeline gecilmistir (Raja ve Nagasubramani, 2018). Egitim
alanindaki ilerlemelerin ve degisimlerin bir yansimasi olarak egitsel siireclerde
onemi ve kullanilirligi giderek daha da artan metaverse teknolojilerinin, sanal ve
gercek egitim ortam unsurlarmi bir araya getirerek harika 6grenme deneyimlerinin
kilidini agabilecegi 6ngoriilmektedir (Zhang vd., 2022). Yapilan ¢alismalar, yeni bir
teknoloji olarak metaverse teknolojilerinin egitim alaninda anlasilmasinda,
kullanilmasinda ve iist diizey fayda saglanmasi noktasinda en kritik gorevin
o0gretmenlere ait oldugunu gostermistir (Kaya, 2023). Dolayisiyla bu umut vadeden
teknolojiden beklenen olumlu O6grenme g¢iktilarin1 elde edebilmek, egiticilerin
metaverse teknolojilerine karst tutumlarinin ne sekilde oldugu, metaverse
uygulamalarmmi 6grenme siireglerine yaygin ve etkin sekilde entegre edip

edemedikleri ile dogrudan iliskili bir durumdur (Tatl ve Akbulut, 2017).

Arastrmanin problemi “Metaverse uygulamalarnin O6gretim siirecinde
kullannommna yonelik Ogretmen gorlsleri nasildir?” seklindedir. Arastirmanin

gelistirilmesinde kullanilacak olan alt problemler ise su sekildedir:

1. Ortaokul ogretmenlerinin metave metaverse uygulamalarmmn 6gretim
stirecinde kullanimina yonelik tutumlari ne diizeydedir?

2. Ortaokul 6gretmenlerinin metaverse uygulamalarinin 6gretim siirecinde
kullanimina yonelik tutumlari, cinsiyet degiskenine gore istatisitik olarak
anlamli bir fark gostermekte midir?

3. Ortaokul 6gretmenlerinin metaverse uygulamalarinin §gretim siirecinde
kullanimina yonelik tutumlari, brang degiskenine gore istatisitik olarak

anlamli bir fark gostermekte midir?



10.

11.

12.

13.

14.

Ortaokul 6gretmenlerinin metaverse uygulamalarmin 6gretim siirecinde
kullanimina yonelik tutumlari, egitim kademesi degiskenine gore
istatisitik olarak anlamli bir fark gostermekte midir?

Ortaokul 6gretmenlerinin metaverse uygulamalarmin ¢gretim siirecinde
kullanimina yonelik tutumlar,, mesleki deneyim (¢aligma siiresi)
degiskenine gore istatisitik olarak anlamli bir fark gostermekte midir?
Ortaokul 6gretmenlerinin metaverse uygulamalarmin ¢gretim siirecinde
kullanimina yonelik tutumlari, bilgisayar egitimi alma durumlarina gore
istatisitik olarak anlamli bir fark gostermekte midir?

Ortaokul 6gretmenlerinin metaverse uygulamalarinin §gretim siirecinde
kullaninmina yonelik tutumlari, tasarim egitimi alma durumlarina gore
istatisitik olarak anlamli bir fark géstermekte midir?

Ortaokul 6gretmenlerinin metaverse uygulamalarinin 6gretim siirecinde
kullaniommna yonelik tutumlari, derslerinde dijital materyallerden
yararlanma durumlarina gore istatisitik olarak anlamli bir fark
gostermekte midir?

Ortaokul 6gretmenlerinin metaverse uygulamalarinin 6gretim siirecinde
kullanimina y6nelik tutumlari, dijital materyal tasarlama durumlarina gore
istatisitik olarak anlamli bir fark gostermekte midir?

Ortaokul 6gretmenlerinin, 6gretim siirecinde metaverse uygulamalarinin
kullannminin faydalarina yonelik goriisleri nelerdir?

Ortaokul 6gretmenlerinin, 6gretim siirecinde metaverse uygulamalarinin
kullaniminin zararlarina yonelik goriisleri nelerdir?

Ortaokul 6gretmenlerinin, metaverse uygulamalarmi kullanma ve kendi
metaverse materyallerini tasarlayabilme konusundaki goriisleri nelerdir?
Ortaokul 6gretmenlerinin, 6gretim siirecinde metaverse uygulamalarinin
kullanimina y6nelik memnun olduklar1 durumlar nelerdir?

Ortaokul 6gretmenlerinin, 6gretim siirecinde metaverse uygulamalarinin

kullanimina yonelik memnun olmadiklar1 durumlar nelerdir?

1.3. Arastirmanin Varsayimlarn

1.

Arastirmaya dahil olan katilimeilarin, veri toplama araglarina igtenlikle

cevap verildigi varsayilmigtir.



2. Arastirmaya katilan 6gretmenlerin, formda yer alan ifadeleri samimiyetle
ve diiriistliikle yanitladiklar1 varsayilmaktadir.

3. Veri toplama araci olarak kullanilan o6lcek ve yar1 yapilandirilmig
gorligme sorularinin, katilimcilar goriislerini tam olarak ortaya koydugu

distnilmiistiir.
1.4. Arastirmanin Simirhhiklar

1. Arastrma veri toplama araci olarak kullanilan 06lgek ve yari
yapilandirilmis goriisme sorulari ile siirhdir.

2. Arastrrmanm O6rneklemi, Hatay ilinde gorev yapan ortaokul dgretmenleri
ile sinirhidir.

3. Arastirma kapsaminda ulasilan 6gretmenler ile sinirhdir.

4. Arastirma 2024-2025 egitim 6gretim yil ile smirhidir.

1.5. Tamimlar

Metaverse: Gergek diinya ile paralel deneyimler yasama imkani sunan

strukleyici 6zelliklere sahip sanal bir diinyadir (Dwivedi vd., 2023).

Meta-Stili Egitim: Metaverse teknolojilerinin, Ogretim siireclerinde bir

O0gretim yontemi olarak kullanildigi egitim seklidir (Kan ve Kumas, 2024).

Ogretimde Teknoloji Entegrasyonu: Teknolojinin donanimsal ve yazimsal
bilesenlerinin, 6gretimin gerceklestirilmesi siirecine etkin sekilde dahil edilmesidir

(Sendurur ve Arslan, 2017).



IKiNCi BOLUM

KURAMSAL TEMELLER VE iLGILI LITERATUR

Bu bolimde metaverse evreninin ve egitimde kullanim alanlarinin daha iyi

anlagilabilmesi adina literatiirde yer alan bilgilerden bahsedilmistir.
2.1. Metaverse

Metaverse terimi ilk kez, Neal Stepenson tarafindan 1992 yilinda yazilmig
olan Snow Crash adli bir bilimkurgu romaninda yer almistir. Metaverse; Ote
anlamma gelen “meta” 6n eki ve evren anlamina gelen “universe” son ekinin
birlesimi sonucunda olugsmus olup fiziksel diinyaya bagli sanal bir ortami ifade
etmektedir (Ng, 2022; Tiirk ve Dar1, 2022). Metaverse evreni; insanlarin bir konu
lizerine tartisma yapmak, projeler gelistirmek, oyun oynamak ve bazi sorunlara
deneyim ya da gozlem yolu ile ¢6ziim Uretmek gibi olanaklar saglamasi yoniinden
yeni nesil bir sosyal baglanti kurma alani olarak tanimlanabilir (Hwang ve Chien,

2022; Jovanovi’c ve Milosavljevi'c, 2022).

[Ik ortaya ¢ikisindan bu yana metaverse kavrami anlam itibari ile hala
gelismeye devam edtmektedir (Wang vd., 2022). Literatirde metaverse evrenine
yonelik; avatarlar yolu ile etkilesime imkan taniyan ortam, internetin yeni bir
versiyonu, reel diinyanin dijital igerikler ile birlestigi yer, ¢ok kullanicili bir platform,

stiriikleyici ve kalic1 gibi betimlemeler yer almaktadir (Averbek ve Tiirkyilmaz,

2022; Cheng, 2023;Mystakidis, 2022; Unlii, 2022).

Alkan ve Bolat (2023); hayatin her alaninda teknolojik ilerlemelerin
etkilerinin derinden hissedildigi glinlimiizde; metaverse teknolojisinin egitim, iiretim,
saglik hizmetleri, turizm, is diinyasi, eglence sektorii, aligveris, moda, savunma
sanayi, bankacilik ve borsa islemleri, toplumsal ve sosyal alandaki hareketlilikler
gibi pek ¢ok sektor lizerinde degisikliklere yol agmasinin beklendigini ifade
etmiglerdir.Bu baglamda; bulut bilisim, 5G, blockchain, bilgisayarla gorii, yapay
zeka vb. entegrasyonu ile is, sanat, oyun gibi alanlarin bircogunda metaverse

uygulamalarina rastlanmaktadir (Ali, 2023; Mete, 2022; Udin vd., 2024).



Metaverse uygulamalart saglhk alaninda; 3D gOrintileme ile insan
viiclidunun detayli olarak goriintiilenebilmesi, cerrahi operasyonlarda robotik cerrahi
yontemlerin kullanilabilmesi, saglik hizmetleri ve egitimlerinin dijital yollar ile
verilebilmesi, hastalara artirilmis  gerceklik uygulamalar1 ile egzersizler
yaptirilabilmesi gibi etkinliklerin tamami ile hastaliklarin tespitine ve tedavisine

katki saglamaktadir (Agaoglu vd., 2022).

Turizm alaninda da metaverse yansimalari neticesinde, zaman ve mekan
simirlari asarak diinyanin baska bir kosesindeki géormek istediginiz bir yere oraya
gitmeden sanal geziler gergeklestirebilmek, otel ddemelerinizi kripto paralar ile

yapabilmek mimkindur (Babur, 2022; Wang vd., 2023).

Metaverse’lin giderek popiilerlesmesi sonucunda metaverse sergileri ya da
metaverse konserleri gibi etkinlikler gerceklesmis olup metaverse teknolojisinin
sanat diinyasinda da devrim niteliginde bir etkisi oldugunu sdylemek yanlis
olmayacaktir (Bulut, 2023; Celik, 2021). Bu anlamda Fortnite oyununda gergeklesen
Travis Scott konseri 12 milyondan fazla izleyiciye eriserek sanal konserleri baska bir

seviyeye tasidigi unutulmamahidir (Bogday, 2021).

Egitim kurumlarmin hemen her kademesinde sosyal etkinlikler, uygulamali
dersler gibi pek cok noktada metaverse benimsenmis; artirilmis gergeklik, sanal

gerceklik ya da karma gergeklik uygulamalarindan yararlanilmaya baglanilmistir

(Aytag, 2022).

Pazarlama diinyasma da yon veren metaverse, lretici ve tiiketici
aliskanliklarin1 degistirmis; aligverisler dijital mecralarda basit bir satin almanin ¢ok
daha otesinde duyularm etkisinin arttig1 fiziksel etkilesimlere doniismiistiir (Ozispa
ve Arabelen, 2022).

Is sektdriinde heniiz yeterli alt yapiya sahip olmamakla birlikte metaverse
teknolojisi pek c¢ok isletmenin dikkatini g¢ekerek yoOnetim, insan kaynaklari,
pazarlama gibi ¢esitli birimlerde yapisal degisikliklere gidilmesine sebebiyet
vermektedir (Ozkaynar, 2022). Diinyada én plana ¢ikmus bazi sirketlerin metaverse
yatirimlarina bakmak, metaverse’iin glinimiizde ve gelecekte nasil bir yere dogru

ilerledigini gorebilmek adma iyi bir veri olacaktir (Wan vd., 2023).



Tablo 1.

Diinyadaki Biiyiik Sirketlerin Metaverse Yatirimlar

Ulke Sirket Ad1 Yapilan Yatirim

America Amazon 2018 yilindan itibaren metaverse diinyasinda sanal aligveris
merkezi gelistirilmektedir.

Cin Alibaba "Ali Metaverse” ve “Taobbao Metaverse” gibi ticari
markalarin tescili igin bagvuruda bulunmustur.

Japonya Sony Mechaverse adindaki ilk Japon metaverse platformu
iizerinden sirketlerin lansmanlari1  gerceklestirmesine
aracilik etmektedir.

Giiney Kore SAMSUNG Samsung sirketi “Samsung Global Metaverse Fonu” nu
baslatmustir.

Birlesik ~ Arap | MetaDubai Dubai’de NFT, blockchain ve yapay zekayr temel alan bir

Emirlikleri sehir inga etmektedir.

Ingiltere Maze Theory Ingiltere iinlii VR stiidyosu olarak, taninmis hayranlarmdan
olusan bir “Fan Metaverse” evreni yaratmaktadir.

Italya Gucci Gucci, sanal ayakkabilar1 piyasaya siirerek kullanicilarmn
Gucci APP’de, VR Chat’de ya da sosyal platformlarda bu
ayakkabilar1 kullanmalarina olanak saglamaktadir.

Almanya RIMOWA “Blueprints fromthe Metaverse" adiyla 4 NFT sanat eserini
piyasaya siirecegini agiklamustir.

2.2. Metaverse Tarihcesi

Metaverse’in gegmisten giiniimiize ortaya ¢ikis1 ve gelisim siireci Lee vd.

(2024) tarafindan yapilan ¢alismada asagidaki gibi 6zetlenmistir:

>

1974 yilinda Dungeons & Dragons adli kitapta sanal diinyalardan
bahsedilmesi (Literat(r)

1984 yilinda Neuromancer adl kitapta sanal diinyalardan bahsedilmesi
(Literatar)

1987 yilinda bilgisayarlarin 6zelliklerinin gelismeye ve kullanimlarinin
artmaya baslamasi

1987 yilinda AberMUD’un ortaya c¢ikisi (Metin tabanli etkilesimli
oyunlar)

1990 yilinda DikuMUD’un ortaya ¢ikist (Metin tabanli etkilesimli
oyunlar)

1992 yilinda metaverse kavrammin Snow Crash adli kitapta ilk defa

kullanilmas1




>
>

1995 yilinda Active World adli oyunun yayimlanmasi (Sanal diinyalar ve
cevrimigi platformlarda ¢oklu oyuncular)

1996 yilinda diinyada internet kullaniminin artmasi

1996 yilinda Online Traveler adli oyunun yayimlanmasi (Sanal diinyalar
ve ¢evrimigi platformlarda ¢coklu oyuncular)

2003 yilinda telefonlarda dokunmatik ekranlarin kullanilmaya baslanmasi
2003 yilinda Second Life adli oyunun yayimlanmasi (Sanal diinyalar ve
cevrimigi platformlarda ¢oklu oyuncular)

2011 yilinda BlockChain sisteminin ortaya ¢ikisi ve popilaritesi hala
devam etmekte olan Minecraft oyununun yayimlanmasi

2016 yilinda artirilmis gergeklik 6geleri ile gelistirilen Pokemon Go adli
oyunun Gretilmesi

2017 wyilinda VrChat sosyallesme platformunun, sanal gergeklik
teknolojileri entegrasyonu ile kullanilmaya baslanmasi

2017 yilinda Super Mario AR ve CryptoKitties oyunlarinin yayimlanmasi
2017 yilmin sonlarindan itibaren metaevrende yeni ¢agin baglamasi

2020 yilinda blokzincir tabanli bir oyun olan Alien Worlds’in ¢ikis1

2021 yili Ekim ayinda Mark Zuckerberg’in Facebook uygulamasmin ismini

“Meta” olarak degistirdigini agiklamasinin ardindan Metaverse teknolojisine duyulan

ilgi daha da artmustir (Y1ldiz ve Bozkurt, 2023).

2.3. Egitim ve Metaverse Tliskisi

Metaverse’lin egitim siireglerine entegrasyonun yol actig1 risk ve avantajlara

deginen pek ¢ok bilimsel ¢alisma bulunmaktadir (Altunal, 2022; Lin vd, 2022;
Onecha vd., 2023; Sikan ve Dindar, 2023). Kaddoura ve Al Husseiny (2023)

arastirmalarinda egitimde metaverse teknolojilerinin avantaj ve dezavantajlarmi su

sekilde siralamislardir:

Avantajlan

Oyunlastirma: Oyun tabanli 6grenme yolu ile 6Zrenenlerin motivasyon,

tutum ve katiliminda ortaya ¢ikan artis,



e Cesitlilik ve kapsayicilik: Sosya-kiiltiirel, ekonomik, fiziksel farkliliklar
gibi gercek diinyadaki pek c¢ok kisitlamanin {istesinden gelebilme ve
imkanlardan yararlanabilme firsat1 yaratma,

e Beceriye Dayali Ogrenme: Elestirel diisiinme, problem ¢dzme, isbirligi,
iletisim ve teknoloji kullanma yeteneklerini gelistirme ve istenilen kadar
tekrar yapabilme imkani sunma,

e Sanal Kampiis: Sanal kampiisler iizerinden zorlu kosullara sahip gergek
dinya deneyimlerinin deneyimlenebilmesi ve 6zel ihtiyagh bireyler igin
erisilebilir ¢ozlimler sunulmasi,

e Keyifli Ogrenme Ortam: Gorsel, isitsel ve dokunsal duyulara hitap
edilerek keyifli bir 6grenme ortami saglanmasi,

o Gorsellestirilmis 6grenme: Metaverse sahnelerinin gucli ve gercekgi

gorsel etkilere sahip olmasinin 6grenmeleri etkili hale getirmesi.

Dezavantajlar

e Pahali Altyapt: Hizli internet gereksinimi, igerik olusturma maaliyeti ve
donanimsal maaliyetler acisindan geleneksel yontemlere gore daha pahali
bir 6grenme teknolojisi olmasi,

e Yasal Kisitlamalarin Olmamasi: Metaverse ortamlar1 i¢cin heniiz yasal
kisitlamalarin yeterli olmayisinin giivenlik sorunlarini ortaya ¢ikarmasi,

e Kiiltirel Onyargilar: Bilgi ve iletisim teknolojilerine hakim olmayan
toplum kesimi i¢in sosyal, kiiltiirel ve ekonomik esitsizliklerin olusmasi,

e Kullanilabilirlik ve Erisilenilirlik Sorunlari: Bazi kisiler i¢in metaverse
teknojilerine ulagsmak ve bunlar1 etkin sekilde kullanabilmenin kolay
olmamasi,

e Zaman Kisitlamalari: Sanal ve karma gerceklik cihazlarinin kisilerde
rahatsizlik ya da mide bulantis1 gibi sorunlara yol agabilmesi durumunda
uzun siireli (bir ders saati) kullanimmin miimkiin olmamast,

e Uzman Eksikligi: Metaverse teknolojilerine hakim olmama ve uyum
saglayamama sorunlarinin bu teknolojilere kars1 bakis agis1 ve kullanma

istegini olumsuz sekilde etkilemesi.

Biiyiikkarabacak ve Balyer (2024) derleme tiiriinde gerceklestirdikleri

caligmalarinda metaverse kavrammi ve egitime yansimalarmi ele almis olup
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literatirdeki  arastrmalarm  analizi  neticesinde;  metaverse  ortamlarinin
bireysellestirilmis ve etkilesimli 6grenme ortamlarma imkan sagladigi, online
platformlar iizerinden Ogrencilerin uygulamali egitimler alabildigi sonug¢larma
ulagsmuslardir. Bununla birlikte meta-stili egitim ortamlarinin egitim teknologlar1 ve
mithendisler (pedagojik formasyona sahip) gibi uzman kisiler tarafindan tasarlanmasi
gerektigini vurgulamiglardir. Tiim bulgularin sonucunda metaverse teknolojilerinin
egitim hayatma olumlu katkilarinin olabilecegini ancak her asamada dikkatli bir

planlama yapilmasmin 6nemli oldugunu belirtmiglerdir.

Sentilirk vd. (2022); egitimde metaverse uygulamalarinin kullanimi iizerine
yurittiikkleri arastirmalarinda, kullanimi giderek artan sanal gerceklik ve artirilmis
gerceklik uygulamalarmin farkh egitim kademelerinde 6gretim siirecine ne sekilde
entegre edildigi, ne gibi faydalar1 oldugunu ve Ogrenci performansi iizerindeki
etkilerinin neler oldugunu incelemislerdir. Verilerin analizi neticesinde bu
uygulamalar yolu ile gergeklesen Ogretim yontemlerinin geleneksel Ogretim
yontemlerine kiyasla; ¢oklu gorseller sunmasi, ilgi c¢ekici olmasi, o6grencilerin
katilimini artirmasi gibi faydalar1 bulunmasi ile birlikte yiiksek maaliyet, kisiler aras1

gergek iletisimi kisitlamasi gibi sinirliliklart da bulundugu sonuglarina ulasilmistir.

Aggiil ve Yalgin (2024), egitim ve metaverse adli ¢alismalarinda, metaverse
teknolojjisinin egitimdeki yerini ve islevselligini ortaya koymak adma literatiirdeki
yerli ve yabanci kaynaklardan edinilen sonuglarin analizini gerceklestirmistir. Bu
analizler neticesinde Ozellikle metaverse uygulamalarinin Fen Bilgisi ve Sosyal
Bilgiler derslerinde kullanilabilirliginin yiiksek oldugunu, ogrecilerin 6z giiveni
iizerinde pozitif etkisinin bulundugunu, bireysellestirilmis egitime imkan tanidigini
ancak bunlarin disinda ¢ift kimlik, toplum igerisindeki etkilesimin azalmasi ve
onceden bilinmesi miimkiin olmayan olumsuz Ogrenme ¢iktilar1 gibi negatif

durumlarin olusabilecegini ifade etmislerdir.
2.4. Metaverse Bilesenleri

Temel metaverse bilesenleri olarak sanal gerceklik, artirilmis gergeklik,
karma gerceklik, genisletilmis gerceklik (GG), yapay zeka ve blokzincir teknolojileri

asagida detayl olarak ele alinmistir.

11



2.4.1. Sanal Gergeklik

Son yillarda sanal kelimesi insanlarin en ¢ok maruz kaldig1 kelimelerden biri
olup; sanal ofis, sanal Universite, sanal sergi, sanal mize, sanal evcil hayvan, sanal
doktor gibi pek cok ifade hayatimiza sanal gergeklik kavrami sayesinde girmistir
(Vince, 2011). Sanal gergeklik, gercek ya da hayali 6gelerin bilgisayarlar tarafindan
taklit edilmesi ile duyularmm yaniltilmasi sonucunda, insanlarin fiziken sanal
diinyanin i¢inde gibi hissetmelerini saglayan ¢ok boyutlu bilgisayar sistemlerinin
kullanildig1 araglardir (Uziimeii vd., 2018; Sarigdz, 2019a). Baska bir tamimlamada
ise sanal gergeklik, bilgisayarlarin iirettigi ses ve goriintii gibi uyaranlar araciligi ile
deneyimlenen ve kisilerin eylemlerini kismen belirleyebildigi yapay ortamlar olarak
ifade edilmistir (Greengard, 2019). VR; bilimsel ve teknolojik dnctillerden biri olarak
insanin alisik olmadigir bir beden ve ortamda olduguna dair yanilsamalar yaratir

(Lanier, 2017).

Fuchs vd. (2011) sanal gercekligin temel amacini; hayali ya da gergek
diinyanin ¢esitli 6zelliklerinin simiilasyonu olabilen dijital bir platformda, duyusal
motor ve bilissel aktiviteleri kisiler i¢cin miimkiin kilmak olarak agiklamislardir. Bir
baska caligmada ise sanal gergekligin asil hedefi, sanal deneyimlerin gercege yakin
bir etki birakabilmesini saglamaktir seklinde ifade edilmistir (Gobbetti ve Scateni,
1998).

Literatiir taramasinda sanal ger¢ekligin farkli tanimlamalar1 yapilirken 6ne
cikan pek ¢ok 6zellik oldugu goriilmektedir. Sherman ve Craig (2003) kitaplarinda,

sanal gercekligin belirleyici 6zelliklerini su sekilde ifade etmislerdir:

e [letisim kurma aracidur.

e Fiziksel olarak dahil olmay1 gerektirir.

e Yapay bir duyusal uyar1 saglar.

e Kullaniciy1 zihinsel olarak olarak igine ¢ekebilir.

e Etkilesimlidir.

Sanal gerceklik teknolojisinin nasil ortaya ¢iktig1 ve ne sekilde bir gelisim
gosterdigine yonelik yasanan tarihsel siireg ile ilgili baz1 veriler su sekildedir: VR her
ne kadar son yillarda popiilerlesen bir kavram olsa da var olusu panoramik duvar

resimlerinin yer aldigi 19. yiizyila kadar dayanmaktadir (Freina ve Ott, 2015).
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1950’lerde Morton Heiling bir filmin ekrana yansitilmasinda “Sensorama” adli ses,
gorlintli, koku ve titresim ekledigi tim duyulara hitap ederek calisan makineyi
kullanmis ve filmi izleyen kisilerin filmin iginde gibi hissetmelerine olanak
saglamigtir (Aktura vd., 2022). 1985 yilinda NASA, astronotlara egitim vermek

amaci ile sanal gerceklik ortamlar1 tasarlamistir (Aykag ve Cesur, 2023).

Al-Mussawi ve Farid (2016) sanal gergeklik icin kullanilan sistem
bilesenlerine gore ¢ farkli siniflandirma yapilmaktadir. Bunlardan ilki tam
stiriikleyici (fully immersive) sanal gergeklik ortamlaridir ki bu ortamlarda fiziksel
diinyadan tamamen izole olarak basa takilan ekran ya da kulakliklar gibi donanimlar
araciligi ile gergekgi bir deneyim elde edilir. Yar1 siiriikleyici (semi-immersive) sanal
gerceklik ortamlarinda ise fiziksel ortama bagl kalinarak, baslik gibi ekipmanlar
olmadan projeksiyonlar yolu ile gesitli seslerin ya da hareketlerin deneyimlenmesi
s0z konusudur. Son olarak surukleyici olmayan (non- immersive) sanal gerceklik
ortamlary, kullanicinin katilim hissiyat1 olmadan bilgisayar ekranlar1 iizerinden
etkilesimde bulunmasidir. Sanal ortamla maximum baglant: tam siiriikleyici sistemler
ile kismen baglant1 yar1 siiriikleyici sistemler ile minimum baglant1 ise siiriikleyici

olmayan sistemler ile kurulur.
2.4.1.1. Sanal Gerg¢eklik Uygulamalarinin Egitim Alaninda Kullanimi

Sanal ger¢eklik uygulamalari, hayatin pek ¢ok farkli alaninda kullanilmakta
ve farkli amacglarm yerine getirilmesine hizmet etmektedirler (Oztiirk ve Sondas,
2020). Bu alanlardan birisi olarak egitim diinyasinda, 6zellikle bazi durumlarin
deneyimlenmesi noktasinda; kisilerin zaman ayirmakta giiglik ¢ekmesi, mekansal
olarak ulasim sikintisinin yasanmasi, ¢esitli risk faktorlerinin ortaya ¢ikmasi ya da
maaliyetin karsilanabilecek boyutlarin ¢ok iistiinde olmasi gibi sorunlara ¢dziim
bulmak admna iyi bir segenek olarak gorilmekte ve kullanilmaktadir (Kaleci vd.,
2017). Maaliyet ve riskleri ortadan kaldirarak VR yolu ile verilen egitimlere bazi
ornekler vermek gerekirse ugus simiilasyonlari, arama kurtarma faaliyetleri, yanginla
miicadele, niikleer santrallerin giivenliginin saglanmasi, askeri ve tibb1 operasyonlar

bunlar arasinda sayilabilir (LaValle, 2023).

Sanal gerceklik uygulamarmnin egitim alaninda kullanimmin avantajlari
arasinda; motivasyon artigl, fiziki diinyanin dikkat dagitict etkenlerinden

soyutlanabilmek, Ust diizey etkilesim ve geri bildirim saglama, bilgiyi
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somutlagtirmada kolaylik, kalict &grenmeler saglayabilme, farkli yeteneklerin
gelisimine katki, zaman ve mekandan bagimsiz bir sekilde istenilen miktarda tekrar
yapabilme imkani, problem ¢ozme ve bilgiyi yapilandirma becerisini gelistirme,
ogretimi ilgi cekici ve eglenceli bir hale getirme vb. bahsedilebilir (Aydin ve Sahin,
2021; Bazavan, 2021; Can ve Simsek, 2016; Lege ve Bonner, 2020; Sancar ve Atal,
2023; Shibata, 2019; Tepe vd., 2016). Bunlarin bir sonucu olarak ise sanal
gercekligin, akademik basariyr farkli yonlerden destekleyen onemli bir bilesen

oldugu sdylenebilir.

Sanal gerceklik uygulamalarinin  egitim alanindaki dezavantajlar1 ise
Ogretmen ve Ogrencilerin yeterli teknik bilgi sahibi olmayislary, kullanilan
donanimlarin bozulma durumlari, internet kesintileri gibi aksakliklar, icerik
iretmenin ya da ekipman ihtiyaglarin1 karsilamanin ugrastirict ya da maliyetli
olabilmesi, gorsel ve isitsel kalitenin diisiik olabilmesi, sanal ortamlarin g¢ekici ve
karmagik 6zelliklerinin dikkat daginikligina sebebiyet verebilmesi, zengin igeriklerin
ogrencilerin kendi hayal giiciinii baskilamalarina sebep olabilmesi, bagimlilik
yaratabilmesi ya da cesitli saglik sorunlarinin ortaya cikabilmesi (Boyles, 2017;
Checa ve Bustillo, 2020; Ozdemir, 2017; Paszkiewicz, 2021; Yavuz ve Uslu; 2021)
seklindedir.

2.4.2. Artirtllmis Gergeklik

Metaverse bilesenleri icerisinde 6ne ¢ikan ve son yillarda kullanimi giderek
artan teknolojilerden birisi de artirilmis gerceklik teknolojisidir (Igten ve Bal, 2017).
Artiridmis gergeklik; gercek diinya icerisindeki bir ortamin algilanma diizeyini ses,
video, bilgi ya da grafik gibi bilgisayarlar tarafindan iiretilen veriler araciligi ile
zenginlestirmeyi saglar (Demirezen, 2019). Carmigniani ve Furht (2011) artirilmig
gercekligi, ii¢ boyutlu ve etkilesimli sekilde gercek ve sanal nesneleri

biitlinlestirmeye yarayan bir teknoloji olarak ifade etmislerdir.

Artinlmis gergeklik ilk defa 1960’larda bigisayar grafigi alaninda Oncii
sayilan Ivan Sutherland ve 6grencileri tarafindan bir AG prototipinin tanitilmasi ile
giindeme gelmistir (Van Krevelen ve Poelman, 2010). 1970°’li ve 1980’li yillarda
arastrmalart devam eden artirilmis gergeklik sistemleri icin 90’li yillarda bilim
adamlar1 tarafindan is hayatini kolaylastirmaya yonelik c¢esitli deneysel ¢alismalar

yapilmig ayrica gorme engelli bireyler icin bir nevi navigasyon islevi goren sistem
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gelistirilmistir (Bingol, 2018). Teknolojik gelismelere paralel olarak akilli cihazlarin
yayginlagmasi, artirilmis gergeklik uygulamalarinin  kullanimindaki donanimsal
ihtiyaglar1 dolayistyla maaliyeti azaltmig olup bu durum AG’nin farkli ortamlarda
kolay sekilde kullaniminit miimkiin kilmistir (Remolar vd., 2021). Eski adi ile
Facebook guniimuzde Meta olarak ifade edilen sitenin kurucusu Mark Zuckerberg,
AG’nin Oniimiizdeki 15 yil icerisinde ¢ok daha biiyiikk bir platform haline gelip
telefon ve bilgisayarlarin yerini alabilecegi goriistinii ileri stirmiistiir (Azhar vd.,
2019).

Artirilmig gerceklik ile sanal gergeklik kavramlarinin birbiriyle karistirilmasi
s0z konusu olup bu iki kavramim farkliliklariTablo 2’de sunulmustur (Ashade 2022;
Aydm, 2022; Vasista, 2022):

Tablo 2.
Sanal Gerceklik ve Artirilmis Gergeklik Arasindaki Farklar
Sanal Gergeklik Artirllms Gergeklik
Tamamen dijital-yapay bir ortam Kismen dogal bir ortamin arka planinda yer alan

dijital-yapay bir ortam

Kullaniciyr fiziki diinyadan bagimsiz sanal bir | Fiziki dinyaya eklenen yapay nesneler ile gergek

atmosfere adapte eder diinya deneyimini artirir

Kullaniciyr aksiyonun igine tamamen g¢eker Kullaniciy1 aksiyonun i¢ine kismen ¢eker
Duyularm kontrolii sisteme baglidir Duyularimn kontrolii kullaniciya baghidir

Kurgusal diinyay: gelistirmek igin kullanilir Hem gercek hem de sanal diinyayr gelistirmek

i¢in kullanilir

50 Mbps den fazla bant genisligi gerektirir 100 Mbps den fazla bant genisligi gerektirir

2.4.2.1. Artinlms Gerg¢eklik Uygulamalarimin Egitim Alaninda Kullanim

Artirilmis gergeklik uygulamalari, egitim alaninda ilk defa ii¢ boyutlu sekilde
insan anatomisini O6gretmek amaci ile kullanilmistir. Sistem Kuzey Caroline
Universitesi’nde gelistirilmis olup Fransa’nin Nice kentinde diizenlenen “Conference
on Computer Vision, Virtual Reality, and Robotics in Medicine” adli konferansta
tanitilmistir. Ancak uygulamanin maaliyetli olusu ve her egitim kademesine uygun
olmayis1 gibi nedenlerden Otiirii AG uygulamasi beklenen ilgiyi gorememistir
(Kancherla vd., 1995). Ancak ilk 15 yillik siiregte ¢esitli siirlamalardan kaynakli az
sayida artirilmis gerceklik uygulamasmin ortaya cikmasiyla birlikte; ilerleyen

stireglerde biiyiik sirketlerin AG yatirimlarinin artmasi, ¢cok farkli konularda 6gretim
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gerceklestirilmesine imkan saglayan uygulama cesitliliginin olugmasi, teknolojik
gelismelerin devami olarak AG uygulamalarmin kullanimmin kolaylagmasi gibi

sebeplerle artirilmis gercekligin egitime entegre olus siireci hizlanmistir (Garzon,
2021).

Challenor ve Ma (2019) c¢alismalarinda, sinif ortaminda geleneksel 6gretim
ve artirilmis gergeklik uygulamalar1 yolu ile gergeklestirilen dersler arasinda yapilan
kiyaslamalarda, AG ile 6gretilen bilgilerin daha kalici oldugu ve 6grencilerin bu
derslerden daha fazla keyif aldig1 sonuglarma ulasmislardir. Bunun disinda
Kurubacak ve Altinpulluk (2017) arastirmalarinda artirilmis gergekligin; bilissel
yiklin azalmasi, bireysel 6grenme ve etkilesimin artmasi, akademik basarmin
yilikselmesi, soyut kavramlar1 somutlastirabilmek, yaraticiligin gelismesi, derse olan
ilgi ve motivasyonun artmasi, bireylerin kendi hizinda ilerleyebilme imkani, etkin

katilim saglamasi gibi egitsel faydalarindan bahsetmislerdir.

Literatiir tarandiginda, artirilmis gergekligin egitim alanina katkilar1 olmakla
birlikte ¢esitli smirhiliklar1 ya da dezavantajli yonleri oldugu bulgularma ulasan
calismalar da mevcuttur. Bunlarin bazilarindan bahsetmek gerekirse; cihaz ya da
internet kaynakli sorunlar olusabilmesi, ekipman ya da igerik iiretiminin maaliyetli
olabilmesi, her konuya uygun materyal bulunamamasi, kullanicilarin bilgi seviyeleri
yetersiz oldugunda etkin sekilde kullanim saglanamamasi, teknolojik bagimlilik ya
da biyolojik rahatsizliklar gibi negatif durumlarin ortaya c¢ikmasi vb. seklindedir
(Basaran vd., 2022; Celik, 2019; Nesterov vd., 2017; Vakaliuk ve Pochtoviuk,
2021).

2.4.3. Karma Gergeklik

Karma gerceklik kavrami, Microsoft sirketi tarafindan yeni bir teknoloji
olarak goriilmekle birlikte litaratiirde bu kavramin kimi arastirmacilar tarafindan
kabul gormedigi, kimi aragtirmacilar tarafindan ise artirilmis gercekligin es anlamlis1
ya da Ust kiimesi olarak goriildiigii seklinde pek c¢ok farkli goriise rastlamak
mumkanddr (Speicher vd., 2019). Her ne kadar bilimsel aragtirmalarda bu kavrama
dair farkli agiklamalar s6z konusu olsa da ortak bir tanimlama yapmaya ¢alismak

faydal1 olacaktir.
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Karma gerceklik, gercek ortamlardan sanal ortamlara dogru uzanan siireg
icerisinde artirilmis gergeklik ve sanal gergeklik dahil olmak iizere tiim gergeklik
teknolojilerini kapsamaktadir (Ipek, 2020). Sanal verilerin gergekciligini artirmasi ve
de gergek ortamlara sanal veriler eklemesi yolu ile karma gergeklik i¢in sanal ve
gercek ortam verilerini birlestirme giiciine sahiptir diyebiliriz (Park vd., 2012). Baska
bir ifade ile karma gerceklik; sanal ve gergek evrenlerin bitigik olmasi, bu iki evrenin
strekli kesismesi ve bir evrenden digerine gegisler yapilabilmesi gibi 6zellikleri

barindiran melez dogaya sahip bir evrendir (Benford ve Giannachi, 2011).

Karma gergeklik teknolojisi konusunda 6nemli arastirmalar: bulunan Milgram
ve Kishino (1994), karma gerceklik kavramini “Gergeklik-sanallik = siirekliligi
modeli” ile agiklamiglardir. Pek cok farkli arastirmaci tarafindan kabul géren bu
modele yer vermek karma gerceklik teknolojisini daha iyi anlamak agisindan faydali
olacaktir.

Sekil 1.
Gerceklik- Sanallik Siirekliligi Modeli

Karma Gergeklik

7z

H %
Gergek Ortam Artirilmis Gergeklik Artirilmis Sanallik Sanal Ortam

Kaynak: Milgram ve Kishino, 1994

Sekil 1°de bilgisayar ile liretilen veriler ile kisilerin etkilesim i¢inde olduklar1
gercek yasam Ogeleri bir siireklilik {izerine oturtulmustur. Sol tarafta sanal nesnelerin
eklendigi gercek ortamlar, sag tarafta ise gergek nesnelerin eklendigi sanal ortamlar
yer almaktadir. Biitliine bakildiginda karma gergeklik i¢in; gerceklik ve sanallik
stirekliligi boyunca, gergek ve sanal Ogelerin bir arada bulundugu harmanlanmis

ortamlar seklinde ifade etmek miimkiindiir.

Apple sirketinin 2017 yilinda karma gergeklik bashg: iireten Vrvana adli
sirketi satin almasi, Windows’un isletim sisteminin (Win 10) bir parcasi olarak
tasarladig1 karma gergeklik platformunu (Windows Mixed Reality) insanlarin
kullanimina sunmasi, HTC ve Sony gibi taninmis firmalarin oyun konsollarmi ve VR

bagliklarin1 karma gerceklik ile uyumlu sekilde gelistirmeleri gibi gelismeler son
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yillarda teknolojik ilerlemelerin goriiniir adimlarindan biri olarak karma gerceklik

kavrammin 6n plana ¢iktigmni ortaya koymaktadir (Ipek, 2023).
2.4.3.1. Karma Gerg¢eklik Uygulamalarinin Egitim Alaninda Kullanim

Karma gergeklik uygulamalarinin egitim, ticaret, mimarlik, turizm ve eglence
gibi pek ¢ok farkli sektorde kullanimlarina rastlamak miimkiindiir. Egitim alaninda
kullanilan uygulamalara 6rnek verecek olursak; iGeology 3D, Magicplan, Berlin AR
Tour, iGeology 3D, Landscape AR bunlar arasinda sayilabilir (Kara ve Alp, 2022).
MR deneyimini yasayabilmek i¢in kullanilan baslica donanimsal cihazlar ise yari
saydam gozliikleri barindiran holografik cihazlar ve saydam olmayan gozlukleri

barindiran siiriikleyici cihazlardir (Patel vd., 2020).

Karma ger¢eklik uygulamalar1 ilkogretim, ortadgretim, yiiksekogretim gibi
tim egitim kademelerinde kullanmaktadir (Pellas vd., 2020; Tang vd., 2020).
Knierim vd. (2018), egitim alaninda karma gergekligin kullanilmasinin
amplifikasyon ile 6grenme, bireysellestirilmis 6grenme, her yerde 6grenme, finansal
sikintilar1 ve glivenlik sikintilarimi agsma gibi firsatlar1 oldugundan; pedegojik ve

teknik olarak ise zorluklar1 oldugundan bahsetmislerdir.
2.4.4. Genisletilmis Gerg¢eklik

Genisletilmis gergeklik; diger gerceklik teknolojilerinin (sanal gerceklik,
artirilmig gerceklik, karma gerceklik) tamamini kapsayan ve bu yoniiyle semsiye
terim olarak ifade edilen bir kavramdr (Kiinligen ve Samur, 2021). Genisletilmis
gerceklik teknolojisi; bilgisayarlar ile insanlarin etkilesiminde, fen bilimleri ve sosyal
bilimler dalinda ve ¢esitli psikolojik deneylerde yaygm sekilde kullanilmakta olup
kisilerin gercek yasam deneyimi elde etmekte ya da anlamakta zorlanacagi

durumlari, deneyimlenebilir ve anlasilabilir hale getirmektedir (Giirsu, 2021).

Yapilan c¢alismalar genisletilmis gergeklik teknolojisinin egitim alaninda
yenilik¢i 6grenme yaklasimlarim tesvik ettigini, psikoloji alaninda cesitli psikolojik
rahatsizliklar1 tespit ve tedavi etmede katki sagladigni, turizm alaninda miisterilerin
ilgilerini cekmede ise yaradigini ortaya koymustur (Dickinson vd., 2020;Kyguoliené
ve Braziulyté, 2022; Steele vd., 2020).
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24.4.1. Genisletilmis Gerg¢eklik Uygulamalarinin Egitim Alanminda

Kullanimi

Bilsim teknolojileri alanmnin gosterdigi ilerlemeler neticesinde, egitim
alaninda da gereksinimleri boyut degistirmis olup genisletilmis gerceklik teknolojisi

egitim Ogretim diinyasinda yeni bir algi olarak yer bulmustur (Ugan vd., 2022).

Pek ¢ok sektorde katkilariyla ele alinan genisletilmis gergeklik teknolojisinin
ozellikle egitim alaninda; 6grencilerin 6grenme ortamina katilimini artirmasi, aktif
ve bireysellestirilmis 6grenmeleri 6n plana ¢ikarmasi, yaraticiligi ve tasarimi tesvik
etmesi, yiiksek risk ve maaliyetleri ortadan kaldirmasi gibi 6zellikleri ile 68renci ve
egitimciler igin iyi bir segenek olarak one ¢ikmustir (Khlaif vd., 2024). Tim bu
durumlar genisletilmis gergeklik uygulamalarmin egitim siireclerinde daha fazla

mevcut hale geldiginin bir gostergesidir (Alnagrat vd., 2022).
2.4.5. Yapay Zeka

Yapay zeka, insanoglunun kendi disindaki varliklara insansi ozellikler
yiikleme ¢abasindan kaynakli, hayli ilgi ¢ekici bir kavram olmasina ragmen heniiz
birgok kisi bu konuda yeterince bilgi sahibi degildir (Oztiirk ve Sahin, 2018). Bu
kavram bugiine kadar kullanima sunulan akill1 Bilisim Teknolojileri araglarindan ¢ok
daha karmasik bir noktadadir (Berente, 2021). Yapay zekayi anlamak adina
literatiirdeki farkli tanimlamalara deginecek olursak; makinelerin insanlarla iletisim
kurma yetenegi, dogal zeka gorevlerini yerine getirebilecek mekanizmalar1 olusturma
cabasi, insana ait biling ve diisiince yapismi makinelere uyarlanmasi yolu ile
kompleks islemleri bilgisayarlara yaptirabilme iizerine kurgulanmis sistemler

bunlardan bazilaridir (Akalin ve Veranyurt, 2020; Jiang vd., 2022; Kusgu, 2015).

Yapay zeka teknolojisinin avantajlarin1 derinlemesine ela alan Khanzode ve

Sarode (2020) bu avantajlar su sekilde siralamislardir:

e Bir insana gore gorevlerin hizli sekilde tamamlanabilmesi,
e (Coklu islemlerin ayn1 anda gergeklesebilmesi,

e Stresli ve zor islerin kolayca basarilmasi,

e Hata paymin diisiik basar1 oranin ytliksek olmasi,

e Kisa siirede yiiksek verim alinabilmesi,

o Gelecege dair Ongorii,
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e Yeni seylerin kesfedilebilmesi.

Yapay zekanin pozitif yonlerine atifta bulunan pek ¢ok bilim insan1 olmakla
birlikte felsefe, psikoloji ve biyoloji alanindaki uzmanlar tarafindan, insanmn ruh
halinin, duygu ve diisiincelerinin makineler tarafindan kopyalanamaz olusu gorisii
ile kars1 argliman gelistirilmistir (Jackson, 2019). Ayrica pek ¢ok farkli sektorde
yapay zeka uygulamalarinin bir bigiminin giderek daha da yayginlagarak kullanildig:
biliniyor olsa da; bu uygulamalar veri gizliligini saglama, giivenlik aciklarinin
ustesinden gelme gibi bir dizi sorunu da beraberinde getirmektedir (Stone vd., 2016).
“Dijital insan” kavramini giiclendiren bir teknoloji olarak yapay zeka i¢in, bireyleri
sosyallikten yalnizlasmaya dogru itecegi endisesi ve mevut miifredat ile tamamen
uyumlu bir 6gretim gergeklestirmenin miimkiin olamayacagi goriisleri arastirmalarda

yer alan diger bazi tehditler olarak sunulmustur (Tasc1 ve Celebi, 2020).
2.4.5.1. Yapay Zeka Uygulamalarimin Egitim Alaninda Kullanimi

Yapay zeka yolu ile gergeklesen egitim modelinde; Ogrenme siirecinin
O0grenenin davramig verilerine dayanarak olusturuldugu, bagimsiz Ogrenme
yeteneklerinin gelistirildigi ve Ogrenme sonuglari, materyalleri, davranislari ve

kaynaklar1 arasinda baglantilar kuruldugu bir sistem s6z konusudur (Chen vd., 2020).

Egitim alaninda; diyalog egitimi, bireysellestirilmis egitim ve kesfedici egitim
uygulamalari, chatbots, robot etkilesimleri, veri madenciligi, makale analizleri, akilli
ajanlar, 6zel gereksinimli ¢ocuklar i¢in egitim uygulamalari, test olusturma igin
otomatik sistemler, degerlendirme sistemleri gibi yapay zeka uygulamalari

kullanilmaktadir (Arslan, 2022).

Yapay zeka yolu ile 6gretim yontem ve tekniklerini agiklayan Chen vd.
(2022), robotlara yazdiklar1 kodlar ile hareket veren 6grencilerin motive diizeylerinin
yiikksek oldugunu ve soyut ve karmasik konular1 zihinlerinde kolay sekilde
saglamlastirdiklarini vurgulamislardir. Ogretimin degerlendirilmesi siirecinde yapay
zeka kullanimim ele alan baska bir ¢calismada Huang vd. (2021), goriintii tanima
teknolojileri yolu ile 6gretmenlerin uzun smav kagidi okuma ve hatalar1 tespit etme
sikintisindan kurtularak kisa siirede puanlama yapabildiklerini ve mevcut hatalara
otomatik diizeltme uygulayabildiklerini ifade etmislerdir. Arastirmalar, egitim
yoneticileri agisindan ise yapay zeka teknolojisinden; ders ydnetimi, dgrencilerin

kayit ve bagvuru iglemleri, satin alma islemleri, gider yonetimi gibi pek c¢ok idari is
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ve islemlerin yapilmasi konusunda faydalanildigini ortaya koymustur (Dilger ve

Giimiiseli, 2023; Isler ve Kilig, 2021).
2.4.6. Blokzincir Teknolojisi

Satoshi Nakamoto tarafindan 2009 yilinda ortaya atilan bir kavram olan
blokzincir teknolojisi; sanal Ogelerin taraflar arasinda belirlenen kurallar
dogrultusunda, dijital ortamlarda transfer edilmesini saglayan bir teknolojidir
(Rajasekaran vd., 2022; Tekin vd., 2020). Son doénemlerin popdler teknolojik
kavramlarmdan biri olarak bilinen blokzincir; veri kontroliinii devletlerden,
bankalardan alarak kisilere devreden daha demokratik ve seffaf 6zellikte olan islem

kayit sistemleri olarak da bilinir (Karahan ve Tufekci, 2019).

Blokzincir, dijital ortamlarda bir banka ya da araci gereksinimi olmaksizin
cevrimici O0demelere imkan vererek sanal paralarm (kripto paralar) kullanimi
temelinde sekillenen ve finansal alanla dogrudan ilgili olan bir teknoloji olmakla
birlikte; etki alani risk yonetimi, nesnelerin interneti, liretim, eglence, saghk, kamu

ve sosyal hizmetlere kadar uzanmaktadir (Attaran, 2022; Tijan vd., 2019).

Golosova ve Romanovs (2018) arastirmalarinda, blokzincirin avantaj ve
dezavantajlarina yer vermislerdir. Bu arastirmaya gore; aracilar1 ortadan kaldiran
merkeziyetsizlik 6zelligi, verilerin degistirilemez ve silinemez olusu; islemlerin
seffaf, giiven verici, hizli ve basit sekilde gerceklesmesi gibi durumlar blokzincir
teknolojisinin avantajlar1 arasindadir. Dezavantajlar1 ise; yiiksek enerji tiiketimi,
yiiksek maaliyetler, uygulamalarm kullaniminda zaman zaman ortaya ¢ikan bazi

komplike durumlar seklindedir.
2.4.6.1. Blokzinir Tabanh Uygulamalarin Egitim Alaninda Kullanimi

Egitim alaninda bilinirligi giderek artan blokzincir teknolojisinin c¢esitli
uygulamalar1 sahada aktif sekilde kullanilmakta, bazi uygulamalar1 ise heniiz
gelistirilme agamasinda olup {iist diizey egitim sistemleri i¢in kiiresel ¢capta dnemli bir
basamak olarak goriilmektedir (Ozdamar, 2022). Egitim kurumlari ddemelerini
blokzincir uygulamalar1 yolu ile almak, tiim Ogretim verilerini barindiran dijital
ogrenci kimlikleri olusturmak, egitim verilerinin glivenliini saglamak, egitsel
odullendirmelerde blokzincir nesnelerini kullanmak, diploma ve sertifika onaylar1

gibi tiim akademik islemleri blokzincir {izerinden yiirlitmek gibi uygulamalar
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blokzincir tabanli uygulamalar arasinda sayilabilir (Grech ve Camilleri, 2017;
Turkanovi¢ vd., 2018).

Aragtirmasinda blokzincir tabanli uygulamalarin 6zellikle egitim yonetimi
alaninda 6n plana ¢iktigin1 ve giderek kullaniminin arttigmi ifade eden Tasdan
(2024); bu uygulamalarin Singapur’da ¢evrimici 6grenmelerin gelistirilmesine katki
sagladigmi, Japonya’da farkli 6gretim kademelerinde egitmenlerin ve 6grencilerin
gelisim siire¢lerinin planlanmasinda ve takibinde kullanildigini, MIT (Massachusetts
Institute of Technology) tarafindan blokzincir teknolojisi ile hazirlanmis giivenilir

dijital diplomalar dagitildigini ifade etmistir.
2.5. Yurt icinde ve Yurt Disinda Gergeklestirilen flgili Arastirmalar

Yurt i¢inde ve yurt disinda egitim alaninda metaverse uygulamalarmin
kullanimin1 ve buna yOnelik 6gretmen tutum ve goriislerini ele alan galismalara

asagidaki boliimlerde yer verilmistir.
2.5.1. Yurt icinde Gerceklestirilen ilgili Arastirmalar

Ogretmen adaylarmm metaverse teknolojisine yonelik goriislerini ortaya
koymay1 amaclayan Kartal ve Arslan (2024); bir iiniversitenin smif ogretmenligi
bolimiinde 2. ve 3. smifta okumakta olan Ogretmen adaylarmdan 70 kisi ile
gergeklestirdigi ¢aligmalarinda, 6gretmen adaylarinin metaverse kavrami hakkinda
derinlemesine bir bilgi birikimlerinin olmadig1r ve egitim ile metaverse arasindaki
iligkiyi tam olarak anlamaktan ziyade metaverse kavramina iliskin algilarmin sosyal
medya iizerinden sekillendigini tespit etmislerdir. Arastirmada bu bulgulardan yola
cikilarak, 6gretmen adaylarinin metaverse ve egitimde kullanimi {izerine algi ve

deneyimlerinin gelistirilmesi Onerisi getirilmistir.

Isik ve Kose (2024); Fen Bilimleri dersi 6gretmenlerinin metaverse, artirilmis
gerceklik ve yapay zeka uygulamalarinin egitimde kullanimma yonelik goriislerini
ortaya koymak adina yiiriittiikleri caligmalarinda, 25 Fen Bilimleri dersi dgretmeni
ile gergeklestirilen yar1 yapilandirilmig goriismeler neticesinde Ogretmenlerin
metaverse, artirilmis gerceklik ve yapay zeka uygulamalarma iliskin kisitl bilgi ve
uygulama becerisine sahip olduklarin1 belirlemislerdir. Arastirmaya katilan
Ogretmenler artirilmis gergeklik uygulamalari i¢in soyut kavramlar1 somutlastirirken

yasanabilecek donanimsal ve yazilimsal eksikliklerin kullanighligi disiirdiigiini
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ifade etmislerdir. Metaverse uygulamalar1 ise Ogretmenler i¢cin yabanci bir alan
olmakla birlikte metaverse ortamlarinin eglenceli ve kalict 0grenme ortamlari
saglayabilecegini ancak klasik anlatim yOntemlerinin yerini tutmayacagmi dile
getirmislerdir. Katilimc1 6gretmenler son olarak yapay zeka uygulamalari konusunda
isleri kolaylastiran ve hizli sekilde bilgiye ulastiran uygulamalar oldugunu ancak

ogrencilerin bu sekilde tembellesme durumlarinin olusabilecegini belirtmislerdir.

Aggiil vd. (2023), tiniversitelerin farkli boliimlerinde 6grenim gérmekte olan
60 Ogretmen adaymin web 3.0. ve metaverse kavrami lizerine goriislerini tespit
etmek amaciyla gerceklestirdikleri calismalarinda, 68retmen adaylarmin genel olarak
metaverse kavramina dair bir fikirleri olmadigini bilgi sahibi olanlarm ise bilgi
duzeylerinin ¢ok yiizeysel oldugunu ortaya koymuslardir. Ogretmen adaylari
metaverse teknolojisini; ¢ boyutlu ortam, internet, sanal ortamlar, sanal profiller,
yeni teknoloji ile biitiinlesik yasam gibi kavramlar ile iliskilendirmislerdir. Metaverse
teknolojisinin tamamen hayali bir teknoloji oldugunu ileri siiren 6gretmen adaylar1
oldugu gibi bazilar1 ise egitim hayat1 i¢cin faydali olabilecegine dair goriis
belirtmislerdir. Arastrmanin Onerisi, 6gretmen adaylarmin c¢aga ayak uydurmak
adina metaverse teknolojisine yonelik farkindaliklarinin  artirilarak — gercek

yagsamlarinda bu teknolojiyi aktif sekilde kullanmalarmin saglanmasi seklindedir.

Devlet okullarinda gorev yapmakta olan 42 smif 6gretmeni ile yiiriitiilen
arastirmalarinda 6gretmenlerin metaverse kavramma dair bilissel yapilarinin ne
sekilde oldugunu ortaya koymaya c¢alisan Kaya ve San (2024); Ogretmenlerin
metaverse ortamlarmi sanal evren ile ger¢ek evren arasinda bir noktada internetin
baskalagim ge¢irmis bir versiyonu olarak algiladiklarini ifade etmislerdir. Bununla
birlikte, arastrmanin katilimcilar1 metaverse teknolojisinin yapay zeka, artirilmis
gerceklik ve sanal gerceklik uygulamalari ile fiziksel diinyanin sinirlarini asmaya ve
islevsel ve etkilesimli egitim siire¢leri yaratmaya imkan verdigini belirtmislerdir.
Metaverse ortamlarindan kaynakl olasi tehlikeler olarak ise veri mahremiyeti ve

sosyal iligkilerin zayiflamas1 goriisleri ileri stiriilmiistiir.

Giin ve Oz (2024) arastirmalarinda, Tiirkge dgretmenligi 3. ve 4. sinifta
okumakta olan 6gretmen adaylarinin metaverse kavramma iligkin algilarini ortaya
koymusglar ve 50 Ogretmen adayinmn yaklagik yarisinin bu kavramdan haberdar

olmadiklarini; yarisindan fazlasinm ise artirilmis gergeklik, sanal gergeklik, karma
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gerceklik terimleri ile avatar, metahuman ve NFT kavramlarini agiklayacak bilgi
diizeyine sahip olmadiklarmi ifade etmislerdir. Bununla birlikte 6gretmen adaylarinin
metaverse teknolojisini 6grenmeye yonelik olumlu tutum i¢inde olmalarindan 6tiirii

gerekli egitimler ile bilgi diizeylerinin artirilabilmesi s6z konusudur.

Yiiksek lisans tezinde Fen Bilgisi O6gretmen adaylarinin  metaverse
uygulamalarinin laboratuvar ortaminda kullanimima yonelik tutumlarini ortaya
koymay1 amaclayan Koca (2024), 6gretmen adaylarmin bir kismmin metaverse
teknolojisine iligkin bir fikri olmamakla birlikte bir diger kisminin bu teknolojinin
laboratuvarda kullaniminin soyut kavramlar1 somutlastirabilme, deneylerin giivenli
sekilde yapilabilmesi, fiziksel siirlarin agilabilmesi, anlamli ve eglenceli 6grenmeler

saglama gibi avantajlar1 oldugunu dile getirdiklerinden bahsetmistir.
2.5.2. Yurt Disinda Gerceklestirilen Ilgili Arastirmalar

Lee (2021), ilkogretim d6gretmen adaylarinin metaverse teknolojisine yonelik
algilarin1 ortaya koymak adina 71 6gretmen adayi ile goriismeler gergeklestirmis ve
verilen yanitlarin analizi neticesinde; Ogretmen adaylarinin metaverse’e iliskin
anlayis diizeylerinin olduk¢a yiiksek oldugunu tespit etmistir. Ogretmen adaylari
metaverse teknolojisini daha kaliteli bir egitim gergeklestirmek icin iyi bir arag
olarak gormektedirler. Ogretim tasarrmina dayali metaverse egitim igerikleri
gelistirilmesi, metaverse'iin egitim ortaminda uygulanabilmesi i¢in finansal destek
saglanmas1 ve 0gretmenlere metaverse hakkinda ders vermeleri i¢in egitim firsatlar1

saglanmasi arastirma onerileri olarak sunulmustur.

Hwang ve Lee (2024) calismalarinda, ingilize dgretmenlerinin metaverse
smif deneyimleri lizerinden teknolojik kabul diizeyleri ve metaverse ile dil 6gretme
potansiyeli algilarin1 analiz etmeyi amaglamaktadir. Bu amaca ulasmak igin,
metaverse smifinin  olusturulmas1 ve paylasiimasinda yer alan 30 Ingilizce
ogretmeninden toplanan anket ve diigiince verilerinin derinlemesine analizi
gerceklestirilmistir. Caligmanm  sonuglari, katilimcilarm  esnek ve yeniden
yapilandirilabilir metaverse smif tasariminin 6z yeterliliklerini, 6zerkliklerini ve
teknolojik imkanlarmi artirdigmi gostermektedir. Duygu analizi, katilimcilarin
metaverse sinifl olusturmada olumlu bir deneyim yasadiklarini ortaya koymustur.
Anahtar kelime ag analizi, metaverse ortammin deneyim paylasgimmi ve

baglamsallagtirilmis 6grenmeyi kolaylastirdigini gostermistir. Bulgulara dayanarak,
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bu caligma yalnizca teorik yonleri degil ayn1 zamanda pedagojik perspektifleri de

dikkate alan bazi egitim politikalar1 6nermektedir.

Cin'in Jiangsu Eyaletindeki yiiksekdgretim kurumlar1  baglaminda
akademisyenlerin metaverse teknolojisine iliskin algilar1 ve egitim ortamlarmndaki
potansiyel uygulamalarmin neler oldugunu ortaya koymak adma Xiaolan ve Tinmaz
(2024), 389 akademisyenden anketler araciligi ile verilerini toplamiglardir.
Katilimeilarin  verdikleri yanitlarin analizleri neticesinde elde edilen bulgular;
akademisyenlerin yasi, akademik yeterlilikleri, 6gretim deneyimi yillar1 ve yeni
egitim teknolojilerine yonelik tutumlar1 gibi demografik faktorlerin, tniversitelerde
metaverse teknolojilerinin kullanilmasina iligskin algilarini 6nemli 6lglde etkiledigini

ortaya koymustur.

Shamsudin vd. (2024); fiziksel ve sanal gergekligin bir araya gelmesiyle
olusturulan metaverse teknolojisinin tniversitelerdeki 6gretmen adaylarmnin egitim
programlarin1  gelistirmek icin Onemli bir yerde oldugundan bahsettigi
calismalarinda, O&gretmen adaylarinin yiiksekogretim kurumlarindaki egitim
programlarinda metaverse teknolojilerinin uygulanmasma iligkin  algilarimi
kesfetmeyi amaglamaktadir. 300 6gretmen adayma uygulanan bir anket ve segilmis
bir katilime1 grubuyla gergeklestirilen goriismeler sonucunda elde edilen bulgulara
gore metaverse teknolojisine yonelik 6gretmen adaylarmmin O6gretmen egitiminde
etkilesimi, ig birligini ve ger¢ek diinya simiilasyonunu artirabilen yenilik¢i ve ilgi
¢ekici bir 6grenme ortami olarak genel olarak olumlu bir algilar1 oldugunu ortaya
koymaktadir. Ancak, metaverse ile iliskili teknik zorluklar, 6grenme egrisi ve
potansiyel dikkat dagitici unsurlar konusunda endiseler dile getirilmistir. Ek olarak,
katilimecilar metaverse teknolojilerini 6gretim uygulamalarma etkili bir sekilde
entegre etmek icin yeterli egitim ve destege ihtiya¢ duyduklarmi ifade etmislerdir.
Calisma, iiniversiteler ve Ogretmen yetistirme kurumlarinin 6gretmen yetistirme
programlarinda metaverse teknolojilerinin basarili bir sekilde uygulanmasini
kolaylastirmak igin gerekli altyapisal, teknik ve pedagojik destegi saglamalar1 igin

onerilerle sonuglanmaktadir.
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UCUNCU BOLUM

YONTEM

Arastirmanm bu boliimiinde; arastirmanmn modeli, arastirmanin deseni,
aragtirmanin ¢alisma grubu, veri toplama araglar1 ve verilerin analizlerine dair

bilgiler yer almaktadir.
3.1. Arastirmanin Modeli

Ogretim siirecinde metaverse uygulamalarinin kullanimma yénelik égretmen
goriislerini ortaya koymay1 amaglayan bu arastirmada, nicel ve nitel iki yontemin bir
arada kullanildig1 karma arastrma yontemi kullanilmistir. Karma arastirma
yonteminde, nicel yaklasim ve yontemlerin nitel yaklasim ve yontemler ile
birlestirilmesi sonucunda her iki yaklasimin dezavantajli olan yonlerini en aza
indirmek amacglanmaktadir (Creswell ve Plano Clark, 2020). Toraman (2021), bu
yontemin caligmalarda tercih edilmesinin nedenlerini; bir yontemin eksikliklerinin
digeri ile tamamlanabilmesi ve ¢ok yonlii kullanilan metodlardan elde edilen
verilerin  birbirlerini desteklemesi ve gelistirmesi neticesinde arastirmanin
derinlemesine yapilabilmesinin miimkiin olmas1 olarak ifade etmistir. Ayrica Kara
(2023), verilerin hem nicel hem de nitel olarak toplanildigi karma arastirma
yontemlerinden elde edilen ¢ok yonlii verilerin daha giivenilir sonuglara ulagsma
noktasinda katki saglayacagindan bahsetmistir. Karma arastirma yOnteminde,
arastirmanin sorularina cevap bulmak amaciyla, nitel ve nicel veriler kimi zaman es
zamanlt kimi zaman ise sirali olarak toplanilir (Creswell, 2017). Bu calismada
oncelikle nicel verilerin toplanip yorumlandigi ardindan ise nitel verilerin toplanip
yorumlandigi karma arastirma yontemi desenlerinden sirali bir desen tiirii olarak
“Acimlayict sirali desen” kullanilmistir (Creswell ve Clark, 2015). Agimlayicr sirali

karma desenin uygulanma bi¢imi Sekil 2’de sunulmustur.

Sekil 2.
Ag¢imlayict Strali Karma Desen
Nicel verilerin Nitel verilerin
toplanmas1 ve analizi - toplanmasi icin
Tim verilerin Nitel verilerin
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Sekil 2’de goriildiigli iizere agimlayici sirali desenin ilk asamasi, nicel
verilerin toplanmasi, verilerin analiz edilmesi ve nitel verilerin toplanilmasi igin
katilimeilarm segilmesi, formlarn diizenlenmesi gibi hazirlik siireclerini igerir. Tkinci
asamada ise nitel verilerin toplanarak analizlerinin gerceklestirilmesi her iki yonteme
dayali tiim veriler bir arada yorumlanir. Arastirmada, hem nicel hem de nitel
yontemlerle toplanan verilerin esit 6neme sahip olmasindan dolay1 agcimlayici sirali

desen tercih esilmistir.

Arastrmanm nicel kisminda OGgretmenlerin metaverse uygulamalarinin
kullannmina ydnelik tutumlarmi ¢esitli degiskenler agisindan ortaya koymak admna
tarama modeli kullanilmigtir. Bu modelde arastirmanin konusu olan durumlar ya da
nesneler herhangi bir miidahalede bulunmadan, kendi sartlar1 igcerisinde var olan
haliyle degerlendirilir (Karasar, 2003). Arastrmanin nitel kisminda ise durum
calismast modeli kullanilmistir. Durum c¢aligsmasi ile belirli bir duruma yonelik o
durumu etkiyelebilecek tiim etkenler dikkate alinarak biitiinciil bir yaklasimla

inceleme gergelestirilir (Ekiz, 2003).

Arastrmanm nicel kismi i¢in O6gretmenlere Cengel ve Yildiz (2022)
tarafindan gelistirilen “Ogretmenlerin Metaverse Kullanimina Yonelik Tutum
Olgegi” uygulanarak, nitel kisim icin ise arastirmaci tarafindan hazirlanan yari
yapilandirilmis gorlisme sorular1 ile goriismeler gergeklestirilerek veriler elde

edilmistir.
3.2. Arastirmanin Calisma Grubu

Arastirmanin nicel ve nitel boliimiinde yer alan 6gretmenlere ait caligma

gruplar1 asagida sunulmustur.
3.2.1. Nicel Verilerin Toplanildig1 Calisma Grubu

Bu arastirmanin evrenini, 2024-2025 egitim 6gretim yili siirecinde, Hatay’in
il merkezinde ve ilgelerinde gorev yapmakta olan tiim ortaokul brans 6gretmenleri
olusturmaktadir. Arastirmanin nicel kismina ait verilerin toplandig1 ¢alisma gurubu,
seckisiz olmayan drnekleme yontemleri icerisinde yer alan uygun érnekleme yolu ile
belirlenmistir. Bu yontem, arastirmacinin ihtiyaci olan katilime1 sayisma, hizli ve
yiksek diizeyde g¢esitlilik saglayacak sekilde ulagsmasmna imkan vermektedir
(Buyukoztirk vd., 2024). Bu kapsamda Hatay ilinde ortaokul kademesinde gorev
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yapmakta olan ortaokul 6gretmenlerinden arastirmaya katilmaya gonulli olan 261

Ogretmene ulagilmistir. Arastrmanin nicel kismina katilan Ogretmenlere ait

demografik bilgiler Tablo 3’te verilmistir.

-lil-?ctéllolfe:rilerin Toplamildigi Calisma Grubuna Ait Demografik Bilgiler
Degiskenler N %
Kadm 147 56.3
Cinsiyet
Erkek 114 43.6
Ingilizce 32 12.2
Turkge 36 13.7
Matematik 25 9.5
Fen Bilgisi 31 11.8
Sosyal Bilgiler 24 9.1
Din Kul. ve Ahlak Bilgisi 16 6,1
Brans Bilisim Tekn. ve Yazilim 24 9.1
Teknoloji Tasarim 13 4.9
Beden Egitimi 14 53
Muzik 13 4.9
Gorsel Sanatlar 11 4.2
Rehberlik 12 4.5
Ozel Egitim 10 3.8
Lisans 188 72.0
Egitim Kademesi Yuksek Lisans 68 26.0
Doktora 5 1.9
1-5 43 16.4
6-10 72 27.5
Mesleki Deneyim 11-15 51 19.5
16-20 48 18.3
21 ve Uzeri 47 18.0
Evet 165 63.2
?ilgisayar egitimi alma Hayir 31 118
urumu
Kismen 65 24.9
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Tablo 3.
Nicel Verilerin Toplanildigi Calisma Grubuna Ait Demografik Bilgiler “Devami”

Evet 48 18.3
Tasarim egitimi alma Hayir 184 704
durumu

Kismen 29 11.1

Evet 203 77.7
Derslerinde dijital
materyallerden yararlanma ~ Hayir 10 3.8
durumu

Kismen 48 18.3

Evet 67 25.6
Derslgrlnde dijital materyal Hayr 138 528
gelistirme durumu

Kismen 56 21.4
Toplam 261 100

Arastirmaya katilan O6gretmenlerin; %56.3'Ui (n=147 kisi) kadin, %43.6's1
(n=114) ise erkeklerden olusmaktadir. Ogretmenlerin brans dagilimlary; %12.2
(n=32) Ingilizce, %13.7 (n=36) Tiirkce, %9.5 (n=25) Matematik, %11.8 (n=31) Fen
Bilimleri, %9.1 (n=24) Sosyal Bilgiler, %6.1 (n=6.1) Din Kdltiri ve Ahlak Bilgisi,
%9.1 (n=24) Bilisim Teknolojileri ve Yazilim, %4.9 (n=13) Teknoloji Tasarim, %5.3
(n=14) Beden Egitimi, %4.9 (n=13) Miizik, %4.2 (n=11) Gorsel Sanatlar, %4.5
(n=12) Rehberlik, %3.8 (n=10) Ozel Egitim seklindedir. Egitim kademesi acisindan
ise 0gretmenlerin %72.0"1 (n=188) lisans, %26.0"1 (n=68) yiiksek lisans, %1.9'u (n=5)
ise doktora mezuniyet derecesine sahiptir. Katilimc1 Ogretmenlerin  mesleki
deneyimleri; 1-5 yil arasinda olanlar %16.4, 6-10 y1l arasinda olanlar %27.5, 11-15
yil arasinda olanlar %19.5, 16-20 yil arasinda olanlar %18.3, 20 y1l ve {izeri olanlar

ise %18.0 seklindedir.

Arastirmaya dahil olan Ogretmenlerin bilgisayar egitimi alma durumlari,
%63.2 (n=165) egitim alan, %11.8 (n=31) egitim almayan, %24.9 (n=65) ise kismen
egitim alan kisilerden olusmaktadir. Ogretmenlerin %18.3"i (n=48) tasarim egitimi
almis, %70.4’4 (n=184) almamis %11.1 (n=29) ise kismen egitim almislardir.
Derslerinde dijital materyallerden yararlanan 6gretmen sayist grubun %77.7'sini (n=
203), yararlanmayanlarin sayisit %3.8'ini (n=10), kismen yararlananlarin sayis1 ise

%18.3"inli (n=48) olusturmaktadir. Derslerinde dijital materyal gelistirme durumu
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acisindan ise ogretmenlerin %25.6's1 (n=67) dijital materyal gelistirmekte, 9%52.8'

(n=138) gelistirmemekte, %21.4'li (n=56) ise kismen gelistirmektedir.
3.2.2. Nitel Verilerin Toplamildig1 Calisma Grubu

Nitel verilerin toplanacagi ¢alisma grubu, arastirmanin nicel kismina katilim
saglayan Ogretmenler arasindan goniilliilik esasina gore secilmistir. Nicel veri
toplama araci olarak kullanilan 6lgegin bitiminde, nitel kisim i¢in goniillii olanlarin
arasindan maksimum ¢esitlilik 6rneklemesi yontemi ile 30 kisi belirlenmistir.
Maksimum cesitlilik 6rnekleme yontemi, problem durumu ile ilgili ¢ok sayida farkh
fikre ulasmayi, bu fikirlerin benzer ve farkli yonlerini ortaya koymay: hedefler
(Mertens, 2014; Neuman ve Robson, 2014). Calismanin katilimcilari; cinsiyetleri,
branglari, egitim kademeleri, mesleki kidemleri, bilgisayar egitimi alip almamalar1 ya
da derslerinde dijital materyal kullanma durumlar1 gibi demografik o6zellikler
yoniinden cesitlendirilmis ve veri yogunluguna dnem gosterilerek 16 kadin, 14 erkek
toplam 30 kisi ile goriisme saglanmistir. Katilimcilara ait demografik bilgiler Tablo

4’te sunulmustur.

Tablo 4.
Nitel Verilerin Toplanildigi Calisma Grubuna Ait Demografik Bilgiler
Degiskenler N %
Kadm 16 53.3
Cinsiyet
Erkek 14 46.6
Ingilizce 4 13.3
Tirkge 3 10
Matematik 2 6.6
Fen Bilgisi 3 10
Sosyal Bilgiler 2 6.6
Din Kil. ve Ahlak Bil. 2 6.6
Brang
Bilisim Tek. Ve Yazilim 4 13.3
Teknoloji Tasarim 3 10
Beden Egitimi 1 3.3
Muizik 2 6.6
Gorsel Sanatlar 1 3.3
Rehberlik 2 6.6
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Tablo 4.
Nitel Verilerin Toplanldigi Calisma Grubuna Ait Demografik Bilgiler “Devami”

Bransg Ozel Egitim 1 3.3
Lisans 18 60
Egitim kademesi Yuksek Lisans 10 33.3
Doktora 2 6.6
1-5 6 20
6-10 8 26.6
Mesleki deneyim 11-15 7 23.3
16-20 5 16.6
21 ve Uzeri 4 13.3
Evet 13 43.3
(lj%llglsayar egitimi alma Hayir 8 26.6
urumu
Kismen 9 20
Evet 5 16.6
gasarlm egitimi alma Hayr 18 60
urumu
Kismen 7 23.3
Evet 18 60
Derslerinde dijital
materyallerden yararlanma  Hayir 3 10
durumu
Kismen 9 20
Evet 10 33.3
Derslerinde dijital
materyal gelistirme Hayir 15 50
durumu
Kismen 5 16.6
Toplam 30 100

Arastirmaya dahil olan 6gretmenlerin %53.3°1 (n=16) kadin, %46.6’s1 (n=14)
erkeklerden olusmaktadir. Ogretmenlerin brans dagilimlar1 gesitlilik gdstermekte
olup; %13.3 (n=4) Ingilizce, %10 (n=3) Tiirkce, %6.6 (n=2) Matematik, %10 (n=3)
Fen Bilimleri, %6.6 (n=2) Sosyal Bilgiler, %6.6 (n=2) Din Kultirt ve Ahlak Bilgisi,
%13.3 (n=4) Bilisim Teknolojileri ve Yazilim, %10 (n=3) Teknoloji Tasarim, %3.3
(n=1) Beden Egitimi, %6.6 (n=2) Miizik, %3.3 (n=1) Gorsel Sanatlar, %6.6 (n=2)
Rehberlik, %3.3 (n=1) Ozel Egitim seklindedir. Egitim kademeleri agisindan ¢alisma
grubunun %60°1 (n=18) lisans, %33.3’li (n=10) yiiksek lisans, %6.6’s1 (n=2) ise
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doktora mezunudur. Katilime1 6gretmenlerin mesleki deneyimlerine dair dagilimlari;
1-5 yil arasinda olanlar %20 (n=6), 6-10 y1l arasinda olanlar %26.6 (n=8), 11-15 yil
arasinda olanlar %23.3 (n=7), 16-20 yil arasinda olanlar %16.6 (n=5), 20 y1l ve {izeri
olanlar ise %13.3 (n=4) seklindedir.

Arastirmada yer alan 6gretmenlerin %43.3’0 (n=13) bilgisayar egitim alan,
%26.6’s1 (n=8) egitim almayan, %20’si (n=9) ise kismen egitim alan kisilerden
olusmaktadir. Katilimecilarin tasarim egitimi alma durumu acisindan dagilimlari;
%16.6's1 (n=5) egitim alan, %60°1 (n=18) egitim almayan %23.3’li (n=7) ise kismen
egitim alan seklindedir. Derslerinde dijital materyallerden yararlanan 6gretmenler
calisma grubunun %60'n1 (n=18), yararlanmayanlarin sayis1 %10'unu (n=3), kismen
yararlananlarin sayisi ise %20'sini (n=10) olusturmaktadir. Katilimc1 6gretmenlerin
%33.3'Wi (n=10) derslerinde dijital materyal gelistirmekte, %50’si (n=15)

gelistirmemekte, %16.6's1 (n=5) ise kismen gelistirmektedir.
3.3.Veri Toplama Araclan

Arastirmanin verilerini toplamak i¢in nicel bolimde Cengel ve Yildiz (2022)
tarafindan gelistirilen “Ogretmenlerin Metaverse Kullanimina Yo6nelik Tutum
Olgegi”dlgek, nitel boliimde ise arastirmaci tarafindan hazirlanan yar1 yapilandiriimis

goriisme sorular1 formu kullanilmistir.
3.3.1. Nicel Veri Toplama Araci

Arastirmanin nicel verilerini elde etmek adma Cengel ve Yildiz (2022)
tarafindan gelistirilen “Ogretmenlerin Metaverse Kullanimina Yonelik Tutum
Olgegi” nden faydalanilmustir. Olgek; besli likert yapida olup algilanan fayda,
hazirbulunusluk ve memnuniyet olmak iizere 3 alt boyuttan ve toplamda 17
maddeden olugmaktadir. Birici boyut olan algilanan fayda boyutunda, 6gretmenlerin
metaverse teknolojisinin 6gretim siireci ve 6gretim ¢iktilarina yonelik fayda algilarim
ortaya koymak adma 6 madde; ikinci boyut olan hazirbulunusluk boyutunda
ogretmenlerin metaverse teknolojilerini kullanabilme konusundaki tutumlarmi
belirlemek amaciyla 6 madde; lglincii boyut olan memnuniyet boyutunda ise
ogretmenlerin bu teknolojiden hosnut olduklart ve olmadiklar1 noktalar
saptayabilmek adma 5 madde yer almaktadir. Bu arastrma katilimcilarinin

tamaminin devlet okullarinda gorev yapmakta olan dgretmenlerden olugsmasindan
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dolayi, Olgegin demografik bilgiler bolimiinden 6zel okullarda ya da devlet

okullarinda gorev yapma durumu kismi ¢ikarilarak 6lgege son hali verilmistir.
3.3.2. Nitel Veri Toplama Araci

Arastirmanin nitel verilerini toplamak i¢in arastirmaci tarafindan “Metaverse
Uygulamalarmm Ogretim Siirecinde Kullanilmasma Yonelik Ogretmen Gériisleri”
adiyla yar1 yapilanidirilmis gériisme formu gelistirilmistir. Goériisme formu igin 5
sorudan olusan bir taslak hazirlanmis, sonrasinda en az dogentlik seviyesi olan 5
uzmanin goriisleri alinmistir. Her bir sorunun nicel verilerin toplanmasi asamasinda
kullanilan “Ogretmenlerin Metaverse Kullanimina Yonelik Tutum Olgegi” ndeki
fayda, hazirbulunusluk ve memnuniyet alt boyutlar1 ile iligkili olmasma dikkat
edilmistir. Pilot ¢alisma olarak 2 Ogretmen ile goériismeler yapilarak sorularda
anlasilmayan noktalar olup olmamasi durumuna gore ¢ikarilmasi ya da eklenmesi
gereken sorular tespit edilmistir. Tiim sorularin katilimcilar tarafindan rahatga
anlagilmasina, yonlendirici bir 6zelliginin bulunmamasina, yorum yapmaya agik
nitelikte olmasina 6zen gosterilerek diizenlemeleri yapilan goriisme formuna son hali
verilerek 3 soruya indirgenmis ve metaverse uygulamalarinin 6gretim siirecinde
kullanilmasina yonelik 6gretmenlerin derinlemesine goriislerini ortaya ¢ikarmasi
hedeflenmistir. Katilimcilara yoneltilen yar1 yapilandirilmig goriisme formu Ek 1°de

gosterilmistir.
3.4. Verilerin Toplanmasi

Arastirmanm Once nicel verileri ardindan nitel verileri farkli zamanlarda

toplanilmaistir.
3.4.1. Nicel Verilerin Toplanmasi

Calismanin nicel verilerinin toplanmasi siirecinde, ilk olarak literatiir
taranarak arastirmanin amacina ve hedef kitleye uygun olan 6l¢ek se¢imi yapilmis ve
Olgegi gelistiren arastirmacilardan gerekli izinler almmustir. Olgegin, demografik
bilgilerin istendigi kisminda gerekli diizenlemeler yapilarak 6l¢ek kullanima hazir
hale getirilmistir. Arastrmaya katilan Ogretmenlere, hizli ve kolay sekilde

ulasabilmek adma Google Forms iizerinden veriler ¢evrimigi sekilde toplanmustir.

3.4.2. Nitel Verilerin Toplanmasi
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Arastirmanin nitel verilerinin toplanmasi i¢in, nicel verilerin toplanmasi
asamasinda 6lgegi dolduran katilimcilardan, dlgegin sonunda goriisme sorularina
yanit vermek isteyenlerin onay vermeleri istenmis ve bu kisiler arasindan maksimum
ornekleme yontemi ile farkli 6zelliklere sahip bireyler secilerek kendilerine ¢evrimigi
ortamlar yolu ile yeni bir form gonderilmistir. Bu kapsamda arastirmanin nitel

kismina katilan 30 6gretmenin goriisleri analiz edilimistir.
3.5. Verilerin Analizi

Arastirmanin nicel verilerinin analizinde SPSS programi, nitel verilerinin

analizinde ise icerik analizi yonteminden faydalanilmustir.
3.5.1. Nicel Verilerin Analizi

Nicel veri toplama araci olarak kullamlan “Ogretmenlerin Metaverse
Kullanimina Yo6nelik Tutum Olgegi” nden elde edilen 261 katilimciya ait veriler
analiz edilmek tizere SPSS programina aktarilmustir. Ilk olarak veriler icerisinde
kayip olup olmama durumu incelenmis, verilerin Google Forms {izerinden her
maddenin cevap verme zorunlulugu ile toplanilmasindan 6tiirii herhangi bir veri
kaybma rastlanmamistir. Ogretmenlerin metaverse uygulamalarmm kullanimma
yonelik tutumlarini ortaya koymak adina, 6l¢ekten aldiklar1 puanlarin ortalamalar ile
alt boyutlarin ¢arpiklik ve basiklik degerleri hesaplanilmistir. Metaverse kullanimina
iliskin 6gretmen tutumlarimin demografik 6zellikler agisindan incelenmesinde ise
veriler normal dagilim gosterdigi i¢in iki farkli grubun ortalamalarmi karsilastirmak
icin bagimsiz orneklemler igin t-testi, ikiden fazla grubun ortalamalarini
karsilastimak icin tek yonlii varyans analizi kullanilmistir. Gruplar arasindaki tutum
farklarinin kaynaginin belirlemek i¢in post hoc analizlerinden Tukey testi tercih

edilmistir.
3.5.2. Nitel Verilerin Analizi

Nitel verilerin elde edilmesi i¢in gerceklestirilen yar1 yapilandirilmis goriigsme
sorularina cevap veren 30 dgretmenin yanitlar1 ¢oziimlenmek {izere excel tablosuna
aktarilmistir. Analiz yontemi olarak ise icerik analizi yontemi tercih edilmistir.
“Igerik analizi, belirli kurallara dayal: kodlamalarla bir metnin baz1 sdzciiklerinin
daha kuclk icerik kategorileri ile Ozetlendigi sistematik, yinelenebilir bir teknik

olarak tanimlanir” (BUyikoztirk vd., 2021, s. 259). icerik analizi ydnteminde amag,
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belirli bir oriintiiye sahip olan kavramlarin temalar halinde organize edilerek anlasilir
sekilde sunulmasidir (Yildirim ve Simsek, 2021). Aragtirmanin nitel verilerinin igerik
analizi slirecinde ilk olarak veriler kodlanmis ve bu kodlara baglh olarak temalar
olusturulmustur. Ardindan kodlar ve temalar diizenlenerek yorumlanabilir duruma
hazir hale getirilmistir. Arastirmanin bulgular1 tablolar araciligiyla sunulmustur.
Goriisme gerceklestirilen her bir gretmen gizlilik ilkesi goz éniine almarak O1, O2,
03... seklinde adlandirilmis ve bulgularda yer alan tablolarda dogrudan alintilara yer

verilmistir.

3.6. Gegerlik ve Giivenirlik Calismalar

Bilimsel arastirmalarin dogru ve inandirict sekilde olmasi agisindan gegerlik
ve giivenirlik c¢alisgamalart 6nem tasimaktadir. Bu c¢alismada nicel verilerin
toplanmasinda kullanilan “Ogretmenlerin Metaverse Kullanimma Yénelik Tutum
Olgegi’nin faktdr analizine uygun olup olmadigini analiz etmek icin Kaiser-Meyer-
Olkin (KMO) 6l¢iimii ve Bartlett's Kiiresellik Testi uygulanmstir. Orgiitsel sinizm
Olceginin KMO degeri 0.911 ve Bartlett test sonucu 0.000 olarak bulunmustur. Elde
edilen bu sonuglara gére verilerin faktor analizine uygun oldugu goriilmektedir.
Faktor analizi sonucunda “Ogretmenlerin Metaverse Kullanimma Y®énelik Tutum
Olgegi” nin 3 boyutta toplandigi bulunmustur. Bu {i¢ faktér toplam varyansin
%80.486’sm1 agiklamaktadir. Hatay’daki devlet okullarinda gbrev yapmakta olan
261 ortaokul 6gretmeninin metaverse kullanimina iliskin tutum 6l¢eginin giivenirlik
analizi, Cronbach Alfa kullanilarak gerceklestirilmistir. Metaverse kullanimina
iliskin tutum 6l¢eginin genelinin Cronbach Alfa degeri 0.932 ¢ikmustir. Metaverse
kullanimma iligkin tutumun alt boyutlarmm Cronbach Alfa degerleri ise fayda
boyutunun 0.972, hazirbulunusgluluk boyutunun 0.846 ve memnuniyet boyutunun
0.897 seklinde bulunmustur.Cronbach Alfa degerinin 0,70’ten biiylik olmas1
durumunda 6lgegin giivenirliliginin iyi oldugu kabul edilir (Kilig, 2016).Bu durumda
Olgegin hem biitiin alt boyutlar1 hem de genelinin gilivenirliginin iyi oldugu

soylenebilir.

Nitel arastirmalarda ise gegerlik ve giivenirlik ¢alismalar1 gergeklestirilirken,
aragtirmada bulunmasi gereken 4 temel Ozellik inandiricilik, onaylanabilirlik,
giivenilebilirlik ve aktarilabilirlik seklindedir (Guba, 1981; Lincoln ve Guba, 1986).

Bu kapsamda; problem durumuna dair arastirmacit kendi fikrini katilimcilara
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yansitmayarak objektif bir veri toplama siirecinin gegirilmesi saglanmistir. Bu durum
aragtirmanin  onaylanabilirlik  6zelligini tasidigin1  gdstermektedir. Sonuglarin
aktarilabilir olmas1 adia katilime1 6gretmenlerin demografik 6zelliklerine ¢aligmada
yer vermistir. Arastirmanin giivenilebilir olmasini saglamak i¢inse baska bir uzmana
veriler gonderilerek tema ve kodlarin karsilastirmasi, Miles ve Huberman (1994)
formiiliine gore yapilmis ve giivenirlik katsayisi hesaplanmustir. Goris birligi / Goriis
birligi + Goriis ayriligi seklinde hesaplamasi yapilan bu formdlin sonucunun 70
iizeri olmasi giivenilir oldugu anlamina gelmektedir. Nitekim bu ¢alismada kodlarin

karsilagtirilmasi ile arastirmanin giivenirlik katsayisi .86 seklinde bulunmustur.
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DORDUNCU BOLUM

BULGULAR

Bu boliimde arastirmanim nicel ve nitel verilerinin analizleri sonucu elde

edilen bulgulara sirasi ile yer verilmistir.
4.1. Nicel Verilere Ait Bulgular

Arastirmanin nicel verilerini elde etmek amaci ile Google Forms iizerinden
Hatay ilinde gorev yapan 261 ortaokul 6gretmenine gonderilen “Ogretmenlerin
Metaverse Kullanimina Yonelik Tutum Olgegi’ne verdikleri cevaplarm SPSS
programi tiizerinden gergeklestirilen analizleri neticesinde ortaya ¢ikan bulgular

asagida sirastyla sunulmustur.

4.1.1. Ogretmenlerin Metaverse Kullammna fliskin Tutumlariin

Tammlayici Istatistikleri

Arastirmanin birinci alt problemi olan “Ortaokul 6gretmenlerinin metaverse
uygulamalarinin 6gretim siirecinde kullanilmasina yonelik tutumlari ne diizeydedir?”’
¢cOozliimlenmesi amaciyla; ilgili 6lgegin alt boyut ve geneli bazinda minumum-
maksimum, madde ortalamasi, standart sapmasi ve katilimci diizeylerinin yer aldigi

bilgiler tablo 5’te sunulmustur.

Tablo 5.

Ogretmenlerin Metaverse Tutum Olgeginden Aldiklari Puanlara Ait Tammlayici Istatistikler (n=261)
- Alt Md. . Mak Katihim Carpik Basik
Olgek Boyutlar N S. Min. S. ort dizeyi Ss. hk hik

43091 Kesinlikle
Fayda 261 6 1 5 (En Katilivorum 0,743 -1,29 2,183
Yiiksek) Y
Hazirbulu 3,4777
nusluk 261 6 1 5 (Kﬂlsmen Katiliyorum 0,759 -0,392 0,67
Metaverse Yilksek)
Tutum Memnuni 2,6835 Orta
ot 261 5 1 5 (Kismen  Dercede 0,899 0,688 -0,085
Y Orta)  Katiliyorum
3,5375
Toplam 261 17 1 5 (Kismen Katiliyorum 0,664 -0,337 0,801
Yilksek)
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Tablo 5 incelendigi zaman, 5°1i likert tipinde olan metaverse kullanimina
iligkin tutum Olgegi madde ortalamalarinin yorumlanmasinda aralik katsayisi (en
yiiksek deger-en kiigiik deger) /grup sayisi formiilii (Uysal vd., 2013; Yarali, 2020)
kullanilarak 0,80 olarak hesaplanmistir. Bu hesaplanan aralik katsayisma gore
ogretmen adaylarinin katilim diizeyleri “1.001.80 araligy/Kesinlikle Katilmiyorum;
1.81-2.60 araligy/Katilmiyorum; 2.61-3.40 araligi/Orta Derecede Katiliyorum; 3.41-
4.20 araligy/Katiliyorum ve 4.21-5.00 araligi/Kesinlikle Katiliyorum” seklinde
degerlendirilmistir. Ogretmenlerin Slgegin “Fayda (X =4.3091)” alt boyutuna “en
yiksek” diizeyinde puan verdikleri goriilmiistir. Bunun yaninda 6lgegin
“Hazirbulunusluk (x =3.4777)” alt boyutuna “kismen yiiksek” diizeyinde puanlar
verilirken, “Memnuniyet (x =2.6835)” alt boyutuna ise “kismen orta” dizeyinde
puanlar verildigi gorilmiistiir. Ayrica arastirmaya katilan 6gretmenlerin 6lgegin
geneline ise (x =3.5375) “kismen yiiksek” diizeyinde puan verdikleri tespit
edilmistir. Olcegin alt boyutlarma bakildiginda, puan ortalamasi en fazla fayda
boyutunun ¢ikarken, en az memnuniyet boyutunun c¢iktig1 goriilmiistiir. Bu
bulgularm 1s18inda 6gretmenlerin  metaverse kullanimina yonelik tutumlarinin

nispeten yiiksek oldugu soylenebilir.

Demografik 6zelliklere gore dlgegin ve alt boyutlarmin puan ortalamalarinin
istatistiksel acidan farkliliklarini belirlemeden ©Once normal dagilim gosterip
gostermedigi tespit edilmistir. Tablo 5 incelendiginde, Olgegin ¢arpiklik ve basiklik
degerlerinin -3 ile +3 arasinda oldugu goriilmiistiir. Basiklik ve ¢arpiklik degerlerinin

+3 ile -3 arasinda olmasi normal dagilim i¢in yeterli goriilmektedir (Kline, 2011).

4.1.2. Ogretmenlerin Metaverse Kullanimina iliskin Tutumlarinin

Demografik Ozellikler A¢isindan incelenmesi

Arastirmada veriler normal dagilim gosterdigi icin iki degisken icin Bagimsiz
Orneklem t-testi, ikiden daha fazla degisken icin tek ydnlii varyans analizi
kullanilmistir. Gruplar arasindaki tutum farklarmin kaynagmin belirlemek i¢in post

hoc analizlerinden Tukey testi tercih edilmistir.

4.1.2.1. Ogretmenlerin Metaverse Kullanimina iliskin Tutumlarinin

Cinsiyet Degiskeni Ac¢isindan Incelenmesi
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Arastirmanin ikinci alt problemi olan “Ortaokul 6gretmenlerinin metaverse
uygulamalarmin 6gretim siirecinde kullanimina yonelik tutumlari, cinsiyet
degiskenine goOre istatistiksel olarak anlamli bir fark gostermekte midir?”
¢oziimlenmesi amaci ile kullanilan Bagimsiz Orneklem t-testi analiz sonuglar1 Tablo
6’da sunulmustur.

Tablo 6.

Ogretmenlerin Metaverse Kullammina Iliskin Ti utumlarimin Toplam ve Alt Boyutlarinin Cinsiyete
Gore Kargilagtiriimasi Amaciyla Yapilan Bagimsiz Orneklem t-Testi Analiz Sonuglar: (n=261)

Olgek Alt boyutlar Cinsiyet N Xort Ss SD T P
Erkek 114 4,2164 0,78108

Fayda 230 1,76 0,08
Kadin 147 4,381 0,70603

Hazirbulunusluk Erkek 114 3,3553  0,79437 230 2,285 0,023
Kadm 147 3,5726 0,71834

Metaverse Tutum

Memnuniyet ~ TKek 114 26719 08781 0 4164 0854
Kadin 147 2,6925 0,91779

Toplam Erkek 114 3,4582 0,67581 233 1698 0,001

Kadimn 147 3,599 0,64969

*: p<0,05

Tablo 6 incelendiginde, Ogretmenlerin cinsiyetlerine gore metaverse
kullanimina iligkin tutum diizeylerinin 6lgegin alt boyutlarinda ve toplam puanlarmin
karsilagtirilmast neticesinde, Olgegin sadece “hazirbulunusluk” alt boyutunda
istatistiksel anlamli farkliliklara rastlanilmistir (t(SD)= 2.285, p<0.05). Hazirbulunusluk
alt boyutunda kadin ve erkek ogretmenler arasinda kadin 6gretmenlerin lehine
istatistiksel anlamli farkliliklar tespit edilmistir. Bunun sonucu olarak kadin
O0gretmenlerin metaverse kullannmina iliskin tutumlarinin erkek &gretmenlere gore
istatiksel olarak daha yiiksek oldugu sOylenebilir. Ancak o6l¢egin diger alt
boyutlarinda (fayda ve memnuniyet) ve genelinde istatistiksel acidan anlamli bir
farkliliga rastlanmamistir (t(SD)tayaa= 1,76, p>0.05; t(SD)memnuniyet= 0,184, p>0.05; t(SD)senel
sicek= 1,698, p>0.05). Bu bulguya dayanarak arastirmaya katilan Ogretmenlerin
metaverse kullanimina iligkin tutumlarinin  G6lgegin biitiinlinde ve fayda ile
memnuniyet alt boyutlarinda kadin ve erkek 6gretmenlerin benzer puanlar verdikleri

soylenebilir.

4.1.2.2. Ogretmenlerin Metaverse Kullanimina iliskin Tutumlarinin

Brans Degiskeni Acisindan Incelenmesi

Aragtirmanm tgiincii alt problemi olan “Ortaokul d6gretmenlerinin metaverse

uygulamalarinin 6gretim siirecinde kullanimina yonelik tutumlari, brang degiskenine
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gore istatistiksel olarak anlamli dlizeyde bir fark gostermekte midir?” ¢éziimlenmesi

amaci ile kullanilan tek yonll varyans analizi sonuglar1 Tablo 7°de sunulmustur.

Tablo 7.
Ogretmenlerin Metaverse Kullammina Iliskin Tutumlarinin Toplam ve Alt Boyutlarimin Bransa Gore

Karsilastiriimast Amaciyla Yapilan Tek Yonlu Varyans Analizi Sonuglar: (n=261)
Varyansin Kareler Kareler

Olgek kaynag toplam sd ortalamasi P
Gruplar arast 12,755 12 1,063
Fayda Gruplar ici 130,702 248 0,527 2,017 0,023*
Toplam 143,457 260
Gruplar arasi 21,204 12 1,767
Hazirbulunusluk Gruplar ici 128,471 248 0,518 3,411 0,000*
Toplam 149,675 260
Gruplar arasi 29,817 12 2,485
Memnuniyet Gruplar igi 180,322 248 0,727 3,417 0,000*
Toplam 210,139 260
Gruplar arasi 16,525 12 1,377
Toplam Gruplar igi 97,984 248 0,395 3,485 0,000*
Toplam 114,509 260
*: p<0,05

Tablo 7 incelendiginde; ortaokul kademesinde farkli branslara (Ingilizce,
Tilrkce, Matematik, Fen Bilgisi, Sosyal Bilgiler, Din Kulturi ve Ahlak Bilgisi,
Bilisim Teknolojileri, Teknoloji Tasarim, Beden Egitimi, Miizik, Gorsel Sanatlar,
Rehberlik ve Ozel Egitim) sahip 6gretmenlerin olusturdugu 261 kisilik grubun
metaverse kullanimina iligkin tutumlar1 arasinda fark olup olmadigmi siamak i¢in,
branglarmna gore olusturulan gruplarin puanlarinin ortalamalari, iligkisiz 6rneklemler
icin tek yonlii varyans analizi ile karsilastirilmigtir. Bunun sonucunda, 6gretmenlerin
grubun metaverse kullanimma iliskin tutumlar1 arasinda branglarina gore olgegin
biitiin alt boyutlar1 ve toplaminda istatistiksel olarak anlamli farklilik goézlenmistir
[Frayda=2,017, p<0.05; Fhazrbulunustuk=3,411, p<0.05; Fmemnuniyet=3,417, p<0.05;
Fioplam=3,485, p<0.05]. Olgegin toplaminda ve alt boyutlarmda farkin hangi
gruplardan kaynaklandigini bulmak amaciyla yapilan Tukey testi sonuglarina Tablo

8’de yer verilmistir.

Tablo 8.
Brans Degiskenine Gore Ogretmenlerin Metaverse Kullanimina Iliskin Tutumlarimn Ortalamalar:
Arasi Farkin Anlamlilik Test Sonuglar (n=261)

Olgek Alt boyutlar Brans N Xort Ss Farkhlik

Metaverse Fayda Ingilizce 32 4,3958 0,90474
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Tablo 8.

Ogretmenlerin Metaverse Kullammina Iligkin Tutumlarinin Toplam ve Alt Boyutlarimn Bransa Gore
Karsilastirilmast Amaci ile Yapilan Sonuglart (n=261) ”Devami”

Olgek Alt boyutlar Brans N Xort Ss Farkhlik
Turkge 36 4,3750 0,59144
Matematik 25 4,3000 0,82776
Fen Bilgisi 31 4,3871 0,47801
Sosyal Bilgiler 24 45625 0,47856
Din Kultdri 16 3,6771 1,10800
Fayda Biligim Teknolojileri 24 4,4097 0,75817 Sosyal Bil>Din K.
Teknoloji Tasarim 13 4,4615 0,52332
Beden Egitimi 14 3,8333 0,86726
Muzik 13 4,1282 0,76725
Gorsel Sanat 11 4,3939 0,68424
Rehberlik 12 4,3056 0,71715
Ozel Egitim 10 4,3500 0,51789
Ingilizce 32 3,8021 0,63703
Tulrkee 36 3,4537 0,69990 Ingilizce.>Din K.
Matematik 25 3,6533 0,73899 ingilizce>Beden E.
Fen Bilgisi 31 3,5538 0,62862
Sosyal Bilgiler 24 34444 0,70311  Matematik>Din K.
Din Kltiirt 16 28125 1,03615  Een B.>Din K.
Hazirbulunusluk Bilisim Teknolojileri 24 3,7014 0,67563 - ]
eI Teknoloji Tasanm 13 3,8846 0,63240 thmn Tekn.> Din
Tutum Beden Egitimi 14 2,8929 0,89778
Miizik 13 3,2308 0,85402  Teknoloji T> Din K.
Gorsel Sanat 11 3,4697 0,67420 Teknoloji T.> Beden
Rehberlik 12 3,2361 0,69797 E.
Ozel Egitim 10 3,3667 0,45677
1ngi1izce 32 2,8500 0,88864 Tiirk¢e<BilisimTekn
Tirkce 36 12,5889 0,86579 Fen B.<Bilism Tekn.
Matematik 25 12,7280 1,00645
Fen Bilgisi 31 2,6323 0,85025  Din K.<Bilisim
Sosyal Bilgiler 24 27083 0,94910  Tekn.
Din Killtiiri 16 21125 085781  pejen E. < Bilisim
Memnuniyet Bilisim Teknolojileri 24 3,4750 0,67967 Tekn.
Teknoloji Tasarim 13 3,1231 0,96450 Miizik<Bilisim
Beden Egitimi 14 2,3571 0,94845 Tekn.
Mizik 13 2,4462 0,92791 Rehberlik < Bilism
Gorsel Sanat 11 2,5455 0,62026  Tekn.
I?ehberllk 12 2,2667 0,43762 Ozel E. <Bilisim
Ozel Egitim 10 2,3400 0,48120 Tekn.
Ingilizce 32 3,7316 0,61367 .
Toplam Ingilizce>Din K.
Tirkce 36 3,5245 0,58712
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Tablo 8.
Ogretmenlerin Metaverse Kullammina Iligkin Tutumlarinin Toplam ve Alt Boyutlarimn Bransa Gére
Karsilastirilmasi “Devami”

Matematik 25 13,6094 0,74230 o
Fen Bilgisi 31 35769 052204 Matematik>Din K.
Sosyal Bilgiler 24 3,6225 0,52123 Fen B.>Din K.
Din Kiltari 16 2,9118 0,92311 | )
Bilisim Teknolojileri 24 38848 0,62746  0oYa BXPINK

Metaverse . - .

Tutum Toplam Teknoloji 13 3,8643 0,58449  Bilisim Tekn.> Din
Beden Egitimi 14 3,0672 0,75749 K.
Miizik 13 33167 0,74737  Biligim Tekn>
Gorsel Sanat 11 3,5241 0,60760 Beden E.
Rehberlik 12 3,3284 0,44337 .. .
- s Teknoloji T.> Din
Ozel Egitim 10 3,4118 0,26742 k.

*: p<0,05

Tablo 8 incelendiginde fayda alt boyutunda, “Sosyal Bilgiler (x =4,5625)”
O0gretmenlerinin metaverse uygulamalarinan kullanimma yonelik tutumlarmin
ortalama puanlarmm “Din Kiltird ve Ahlak Bilgisi (x =3,6771)” 6gretmenlerinin
ortalama puanlarindan yiiksek oldugu goriilmektedir. Bunun sonucu olarak Sosyal
Bilgiler dersi 6gretmenlerinin metaverse uygulamalarinin kullanimimi Din Kiiltiirii ve
Ahlak Bilgisi dersi 6gretmenlerine gére daha faydali bulduklar1 séylenebilir. Ayni
tabloda hazirbulunusluk alt boyutunda; “Din Kultiri ve Ahlak Bilgisi(x =2,8125)”
dgretmenlerinin puanlarinm “Ingilizce(x =3,8021)”, “Beden Egitimi(X =2,8929)",
“Matematik(x =3,6533)”, “Fen Bilgisi(x =3,5538)”, “Bilisim Teknolojileri(x
=3,7014)” ve “Teknoloji Tasarim(X =3,8846)” Ogretmenlerinin puanlarina gore;
“Beden Egitimi(x =2,8929)” 6gretmenlerinin puanlariimn ise “Teknoloji Tasarim(x
=3,8846)” dgretmenlerinin puanlarina gore daha diisiik oldugu ortaya ¢ikmistir. Bu
sonuglardan yola ¢ikilarak Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi 6gretmenlerinin metaverse
uygulamalarinmn kullanimma ydnelik hazirbulunusluk diizeylerinin Ingilizce, Beden
Egitimi, Matematik, Fen Bilgisi, Bilisim Teknolojileri ve Teknoloji Tasarim; Beden
Egitimi Ogretmenlerinin  hazirbulunusluk diizeylerinin ise Teknoloji Tasarim
Ogretmenlerine oranla daha diisiik seviyede oldugu sdylenilebilir. Ayni tabloda
memnuniyet alt boyutunda ‘“Bilisim Teknolojileri(X =3,4750)” O6gretmelerinin
puanlarinin “Tirkce(Xx =2,5889”, “Fen Bilgisi(x =2,6323)”, “Din Kulttri ve Ahlak
Bilgisi(x =2,1125)”, “Beden Egitimi(x =2,3571)”, “Muzik(x =2,4462)”, “Rehberlik(x
=2,2667)" ve “Ozel Egitim(X =2,3400)” 6gretmelerinin puanlarindan yiiksek oldugu

gorulmektedir. Bu bulgu 1518inda, Bilisim Teknolojileri dgretmenlerinin metaverse
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uygulamalarinm kullanimma yonelik memnuniyet dizeylerinin Tirkge, Fen Bilgisi,
Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi, Beden Egitimi, Rehberlik ve Ozel Egitim dersleri
Ogretmenlerinin memnuniyet diizeylerine kiyasla daha yiiksek seviyede oldugu
sOylenebilir. Ayni tabloda metaverse tutum 6l¢eginin toplamina bakildiginda “Din
Kultiri ve Ahlak Bilgisi(x =2,9118)” o6gretmelerinin puanlarmm “Ingilizce(x
=3,7316)”, “Matematik(x =3,6094)”, “Fen Bilgisi(x =3,5769)”, “Sosyal Bilgiler(x
=3,6225)”, “Bilisim Teknolojileri(X =3,8848)” ve “Teknoloji Tasarim(x =3,8643)”
Ogretmenlerinin puanlarindan ve “Beden Egitimi(Xx =3,0672)” 0Ogretmenlerinin
puanlarinin ise “Bilisim Teknolojileri(x =3,8848)” Ogretmenlerinin puanlarindan
diisiik oldugu ortaya ¢ikmustir. Bu sonuglardan yola ¢ikilarak Ingilizce, Matematik
Fen Bilgisi, Sosyal Bilgiler, Bilisim Teknolojileri ve Teknoloji Tasarim brang
Ogretmenlerin metaverse kullamimna iliskin tutum duzeylerinin Din Kdiltira ve
Ahlak Bilgisi 6gretmenlerine oranla; Bilisim Teknolojileri brans 6gretmenlerinin
tutum diizeylerinin ise Beden Egitimi dersi 0gretmenlerine oranla daha yiiksek

seviyede oldugu sdylenilebilir.

4.1.2.3. Ogretmenlerin Metaverse Kullammina Iliskin Tutumlarin

Egitim Durumu Degiskeni Acisindan incelenmesi

Aragtrmanm dordiincii alt problemi olan “Ortaokul Ogretmenlerinin
metaverse uygulamalarinin 6gretim siirecinde kullanimina yonelik tutumlari, egitim
durumlar1 degiskenine gore istatistiksel olarak anlamli diizeyde bir fark gostermekte
midir?” ¢oziimlenmesi amaci ile kullanilan tek yonlii varyans analizi sonuglar1 Tablo
9’de sunulmustur.

Tablo 9.

Ogretmenlerin Metaverse Kullammina Iligkin Tutumlarmn Toplam ve Alt Boyutlanmn Egitim
Durumlarina Gore Karsilastirilmast Amaciyla Yapilan Tek Yonlii Varyans Analizi Sonuglart (n=261)

- Egitim Varyans Kareler Kareler
Olgek Durumu N Kort Ss kaynag toplam ort. F P
Gruplar

Lisans 188 14,2863 0,76697 0353 2 0,176

arasi

Fayda  viksek L. 68 4,3652 0,68945 Gr:‘g'"’“ 14305 258 0555 0318 0728
Doktora 5 4,4000 0,56026 Toplam 143,457 260

Lo Lisans 183 34441 0,78230 G;‘fs'f‘r 0963 2 0482

t“nuslu Yiksek L. 68 3,5784 0,70031 Gr;’g‘;'ar 148,712 258 0576 0836 0435
Doktora 5 3,3667 0,59395 Toplam 149,675 260

2?32:”“ Lisans 188 12,6532 0,90898 G;’fs'f“ 0651 2 0326 0401 0,670
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Tablo 9.

Ogretmenlerin Metaverse Kullammuna [liskin Tutumlarimn Toplam ve Alt Boyutlarinin Egitim
Durumlarima Gére Karsilastirilmast Amacwyla Yapilan Tek Yonlii Varyans Analizi Sonuglari (n=261)
"Devami”

Olgek DEgltlm N Xort Ss Varya@s Kareler sd Kareler = p
urumu kaynag1 toplam ort.
Memnu VYiksek L. 68 43652 068945 CrUPIT 143105 258 0,555
niyet 161 0,401 0,670
y Doktora 5 4,4000 0,56026 Toplam 143,457 260
Lisans 188 3,5088 0,68043 G;;‘fs'fr 188 35 0,68043
Toplam  yiksek L. 68 3,6142 0,62015 Gr:’g'ar 68 36 062015 0637 053

Doktora 5 35765 0,63273 Toplam 5 3,5 0,63273

*:p<0,05

Tablo 9 incelendiginde egitim durumlar1 “Lisans, Yiiksek Lisans ve Doktora”
seklinde degisen Ogretmenlerin olusturdugu 261 kisilik grubun metaverse
kullanimina iligkin tutumlar1 arasinda fark olup olmadigini smmamak icin, egitim
durumlarina gore olusturulan gruplarin puanlarinin ortalamalari, iliskisiz 6rneklemler
icin tek yonlii varyans analizi ile karsilastirilmigtir. Bunun sonucunda, 6gretmenlerin
grubun metaverse kullanimina iliskin tutumlar1 arasinda egitim durumlarma gore
Olcegin biitlin alt boyutlar1 ve toplaminda istatistiksel olarak anlamli farklilik
gozlenmemistir [Frayda=0,318, p>0.05; Fhazurbutunusiuk=0,836, p>0.05; Fmemnuniyet=0,401,
p>0.05; Fioplam=0,637, p>0.05]. Bu bulgular 1siginda egitim durumlar1 Lisans,
Yiiksek Lisans ya da Doktora seklinde farkli olan 6gretmenlerin metaverse kullanim

tutumlarmin benzer diizeyde oldugu sdylenebilir.

4.1.2.4. Ogretmenlerin Metaverse Kullanimina Iliskin Tutumlarmin

Mesleki Deneyim Degiskeni A¢isindan incelenmesi

Arastirmanin besinci alt problemi olan “Ortaokul dgretmenlerinin metaverse
uygulamalarmnin 6gretim siirecinde kullanimina yonelik tutumlar1 mesleki deneyim
degiskenine gore istatistiksel olarak anlamli diizeyde bir fark géstermekte midir?”
¢coziimlenmesi amaci ile kullanilan tek yonlii varyans analizi sonuglar1 Tablo 10°da
sunulmustur.

Tablo 10.

Mesleki Deneyim Degiskenine Gére Ogretmenlerin Metaverse Kullanimina Iliskin Tutumlarinin
Ortalamalar: Arasi Farkin Anlamlilik Test Sonuglar: (n=261)

- Mesleki Varyans Kareler Kareler
Olgek Deneyim Xort S kaynag toplamm ort.

Fayda 1-5yil 42 43413 0,85615 G;’fs'f“ 5023 4 1256 2,322 0,057

F P
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Tablo 10.
Mesleki Deneyim Degiskenine Gore Ogretmenlerin Metaverse Kullammina Iiskin Tutumlarinin
Ortalamalar: Arasi Farkin Anlamlilik Test Sonuglari (n=261)

Olgek Dl\/IesIe_kl Xort Ss Varyarjs Kareler sd Kareler = P
eneyim kaynag1 toplam ort.
6-10yil 72 44329 0,60943 G;;‘f;fr 5023 4 1,256
11-15yil 51 44052 0,72208

Fayda o Gruplar 138 434 256 0,541 2322 0,057
1620yl 48 42535 0,65050 G
.ZuSltgﬂ Ve 48 40486 087584 Toplam 143.457 260

Gruplar
arasi

6-10yil 72 3,5995 0,71845
Hazirbu Y Gr:’g'ar 146,948 256 0574

1-5 yil 42 3,5000 0,78347 2,727 4 0,682

11-15y1 51 34281 0,80915 1,188 0,317
Unusluk
16-20y1l 48 13,5035 0,66799
Toplam 149,675 260
2lyilve 4o 33001 081769 P
ustu
1-5yil 42 27333 0,84121 G;ffs'lar 2607 4 0,652
6-10yil 72 2,7917 090969 GrUPlar Lo, a0 oss g1y
Memnu ICI
nyet 115yl 5L 26902 089649 0,804 0,524
16-20yil 48 12,6542 0,83919
Toplam 210,139 260
2lyilve e 55000 099445 7
ustu
1-5 yil 42 35714 0,70866 G;gfs'f‘r 3169 4 0,792
6-10yil 72 3,6560 0,62211
n Gruplar 119 340 256 0,435
Toplam 11-15yil 51 35550 0,68056 G 1,821 0,125
16-20yil 48 13,5184 0,56950
Toplam 114,509 260
2lyilve e 33597 072743 7
ustu
*: p<0,05

Tablo 10 incelendiginde mesleki deneyimleri “1-5 yil, 6-10 yil, 11-15 yil, 16-
20 y1l, 21 y1l ve tistii” seklinde degisen 6gretmenlerin olusturdugu 261 kisilik grubun
metaverse kullanimina iligkin tutumlar1 arasinda fark olup olmadigini sinamak igin,
mesleki deneyimlerine gore olusturulan gruplarin puanlarinin ortalamalari, iliskisiz
orneklemler i¢in tek yonlii varyans analizi ile karsilastirilmistir. Bunun sonucunda,
ogretmenlerin grubun metaverse kullanimma iligkin tutumlar1 arasinda mesleki
deneyimlerine gore Olgegin biitiin alt boyutlar1 ve toplaminda istatistiksel olarak
anlamli diizeyde farkliliga rastlanmamistir [Frayda=2,232, p>0.05; Frazrbutunusiuk=1,188,
p>0.05; Fmemnuniyet=0,804, p>0.05; Ftoplam=1,821, p>0.05]. Bu bulgular 1s1ginda
mesleki deneyimleri farklilhlk gdsteren Ogretmenlerin  metaverse kullanim

tutumlarinin benzer diizeyde oldugu sdylenebilir.
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4.1.2.5. Ogretmenlerin Metaverse Kullammna iliskin Tutumlarinin

Bilgisayar Egitimi Alma Degiskeni Acisindan Incelenmesi

Arastirmanin altinci alt problemi olan “Ortaokul 6gretmenlerinin metaverse
uygulamalarinm 6gretim siirecinde kullanimina yo6nelik tutumlar1 bilgisayar egitimi
alma durumlarma gore istatistiksel olarak anlamli diizeyde bir fark gdstermekte
midir?” ¢éziimlenmesi amaci ile kullanilan tek yonli varyans analizi sonuglar1 Tablo

11°de sunulmustur.

Tablo 11.

Ogretmenlerin Metaverse Kullammina Iliskin Tutumlarimn Toplam ve Alt Boyutlarimn Bilgisayar
Egitimi Alma Durumlarina Gére Karsilastiriimasi Amaciyla Yapilan Tek YOnll Varyans Analizi
Sonuglart (n=261)

Varyanfln Kareler sd Kareler = p
kaynagi toplamm ortalamasi
Gruplar arasi 6,226 2 3,113
Fayda Gruplar igi 137,232 258 0,532 5,852 0,003*
Toplam 143,457 260
Gruplar arasi 12,028 2 6,014
Hazirbulunugluluk Gruplar ici 137,647 258 0,534 11,272 0,000*
Toplam 149,675 260
Gruplar arasi 12,113 2 6,057
Memnuniyet Gruplar igi 198,026 258 0,768 7,891 0,000*
Toplam 210,139 260
Gruplar arasi 9,776 2 4,888
Toplam Gruplar igi 104,732 258 0,406 12,042 0,000*
Toplam 114,509 260

*: p<0,05

Tablo 11 incelendiginde; bilgisayar egitimi alan, kismen alan ve almayan
Ogretmenlerin olusturdugu 261 kisilik grubun metaverse kullanimina iligskin tutumlar1
arasinda fark olup olmadigin1 smamak igin, bilgisayar egitimi alma durumlarina gore
olusturulan gruplarin puanlarinin ortalamalari, iligskisiz 6rneklemler i¢in tek yonlii
varyans analizi ile karsilagtirilmistir. Bunun sonucunda, o6gretmenlerin grubun
metaverse kullanimma iliskin tutumlar: arasinda bilgisayar egitimi alma durumlarina
gore Olgegin biitlin alt boyutlar1 ve toplaminda istatistiksel olarak anlaml farklilik
gozlenmistir [Fraysa=5,852, p<0.05; Fhazrbutunustk=11,272, p<0.05; Fmemnuniyet=7,891,
p<0.05; Foplam=12,042, p<0.05]. Olgegin toplaminda ve alt boyutlarinda farkin hangi
gruplardan kaynaklandigini bulmak amaciyla yapilan Tukey testi sonuglarina Tablo

12°de yer verilmistir.
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Tablo 12.
Bilgisayar Egitimi Alma Degiskenine Gére Ogretmenlerin  Metaverse Kullammina Iliskin
Tutumlarimin Ortalamalar: Arasi Farkin Anlamlilik Test Sonuglari (n=261)

Bilgisayar
Olgek Alt boyutlar gﬁl:;m n Xort Ss F P Farkhlik
durumu
Evet 165 | 4,4263 | 0,68183
Fayda Hayir 31 | 4,1452 | 0,84518 | 5,852 | 0,003* | Evet>Kismen
Kismen 65 | 4,0897 | 0,78621
Evet 165 | 3,6394 | 0,71314
Hazirbulunusluk | Hayir 31 | 3.2796 | 0,85135 | 11,272 | 0,000% | L¥er- Tl
vet>Kismen
Metaverse Kismen 65 | 3,1615 | 0,71259
Tutum Evet 165 | 2,8473 | 0,91462
Memnuniyet Hayir 31 | 2,4452 | 0,78266 | 7,891 | 0,000* | Evet>Kismen
Kismen 65 | 2,3815 | 0,81450
Evet 165 | 3,6841 | 0,63109 Evet>Hayir
Toplam Hayir 31 | 3,3397 | 0,65304 | 12,042 | 0,000* Evet>Kismen
Kismen 65 | 3,2597 | 0,64496

*: p<0,05

Tablo 12 incelendiginde fayda alt boyutunda, “Bilgisayar Egitimi Alan(X
=4,4263)” 6gretmenlerin metaverse teknolojisine yonelik tutum ortalama puanlarmin
“Kismen Bilgisayar Egitimi Alan(x =4,0897)” 6gretmenlerin ortalama puanlarindan
daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Ayni1 tabloda hazirbulunusluk alt boyutunda
“Bilgisayar Egitimi Alan(X =3,6394)” Ogretmenlerin metaverse tutum ortalama
puanlar;, “Kismen Bilgisayar Egitimi Alan(x =3,1615)” ve “Bilgisayar Egitimi
Almayan(x =0,85135)” 6gretmenlerden yiiksek ¢ikmustir. Ayni tabloda memnuniyet
alt boyutunda “Bilgisayar Egitimi Alan(x =2,8473)” Ogretmenlerin metaverse’e
iligkin ortalama puanlarinin “Kismen Bilgisayar Egitimi Alan(x =2,3815)”
O0gretmenlere gore daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Metaverse tutum Olgeginin
toplamma bakildiginda ise Bilgisayar Egitimi Alan(X =3,6394)” 0gretmenlerin
metaverse kullanimina yonelik tutum ortalama puanlar1 “Kismen Bilgisayar Egitimi
Alan(x =3,1615)” ve “Bilgisayar Egitimi Almayan(X =0,85135)” 6gretmenlerden
daha yiiksektir. Bu bulgulardan yola cikilarak, bilgisayar egitimi alan ya da kismen
alan Ogretmenlerin almayanlara oranla metaverse uygulamalarmmin kullanimina

yonelik tutumlarinin daha yiiksek diizeyde oldugu sdylenebilir.

4.1.2.6. Ogretmenlerin Metaverse Kullammna iliskin Tutumlarinin

Tasarim Egitimi Alma Degiskeni Acisindan Incelenmesi

Aragtirmanm yedinci alt problemi olan “Ortaokul 6gretmenlerinin metaverse

uygulamalarinin 6gretim siirecinde kullanimimna yonelik tutumlari tasarim egitimi
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alma durumlarina gore istatistiksel olarak anlamli diizeyde bir fark gostermekte
midir?” ¢oziimlenmesi amaci ile kullanilan tek yonlii varyans analizi sonuglar1 Tablo
13’te sunulmustur.

Tablo 13. )

Ogretmenlerin Metaverse Kullamimina Iliskin Tutumlarimin Toplam ve Alt Boyutlarimin Tasarim

Egitimi Alma Durumlarina Gére Karsilastirilmas: Amaciyla Yapilan Tek Yonlii Varyans Analizi
Sonuglart (n=261)

Varyangm Kareler sd Kareler = p
kaynagi toplamm ortalamasi
Gruplar arast 1,732 2 0,866
Fayda Gruplar igi 141,726 258 0,549 1,576 0,209
Toplam 143,457 260
Gruplar arasi 7,513 2 3,757
Hazirbulunusluluk Gruplar igi 142,162 258 0,551 6,818 0,001*
Toplam 149,675 260
Gruplar arasi 28,082 2 14,041
Memnuniyet Gruplar igi 182,057 258 0,706 19,898 0,000*
Toplam 210,139 260
Gruplar arasi 8,918 2 4,459
Toplam Gruplar ici 105,591 258 0,409 10,895 0,000*

Toplam 114,509 260

*: p<0,05

Tablo 13 incelendiginde; tasarim egitimi alan, kismen alan ve almayan
ogretmenlerin olusturdugu 261 kisilik grubun metaverse kullanimina iligkin tutumlari
arasinda fark olup olmadigini sinamak i¢in tasarim egitimi alma durumlarma gore
olusturulan gruplarin puanlarinin ortalamalari, iliskisiz 6rneklemler icin tek yonli
varyans analizi ile karsilastirilmistir. Bunun sonucunda, Ogretmenlerin grubun
metaverse kullanimina iligkin tutumlar1 arasinda tasarim egitimi alma durumlarma
gbre Olcegin biitiin hazirbulunusluk ve memnuniyet alt boyutlar1 ile toplaminda
istatistiksel ~olarak anlamli  farklillk  gézlenmistir  [Ffayda=1,576, p>0.05;
Fhazirbulunusluk=6,818, p<0.05; Fmemnuniyet=19,898, p<0.05; Fioplam=10,895, p<0.05].
Olgegin toplaminda ve alt boyutlarinda farkm hangi gruplardan kaynaklandigmi

bulmak amaciyla yapilan Tukey testi sonuglarina Tablo 14’°te yer verilmistir.

Tablo 14.

Tasarim Egitimi Alma Degiskenine Gore Ogretmenlerin Metaverse Kullanimina Iliskin Tutumlarinin

Ortalamalart Arasi Farkin Anlamlilik Test Sonuglari (n=261)

Tasarim egitimi
alma durumu

Olgek | Alt boyutlar N Xort Ss Farkhlik
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Tablo 14.
Tasarim Egitimi Alma Degiskenine Gore Ogretmenlerin Metaverse Kullanimina Iliskin Tutumlarinin
Ortalamalar: Arasi Farkin Anlamlhilik Test Sonuglart (n=261) “Devami”

Olgek Alt boyutlar T;ﬁ;lgluilgjlr?]ﬁ" N Xort Ss Farkhhk
Evet 48 4,4653 0,66039
Fayda Hayir 184 4,2591 0,72945 -
Kismen 29 4,3678 0,92301
Evet 48 3,8056 0,73605
Hazirbulunusluk | Hayir 184 3,3741 0,76068 Evet>Hayir
Metaverse Kismen 29 3,5920 0,62136
Tutum Evet 48 3,3417 0,92709
Memnuniyet | Hayr 184 | 24913 | 083812 | et
Kismen 29 2,8138 0,68438
Evet 48 3,9020 0,67292
Toplam Hayir 184 | 3,4268 | 0,62714 | Evet>Hayir
Kismen 29 3,6369 0,66367

*:p<0,05

Tablo 14 incelendiginde fayda alt boyutunda, “Tasarim Egitimi Alan(X
=4,4653)”, “Kismen Tasarim Egitimi Alan(Xx =4,3678)” ve “Tasarim Egitimi
Almayan(x =4,3678) ogretmenlerin metaverse kullanimmna yonelik tutumlarinin
ortalama puanlar1 arasinda istatiksel olarak anlamli bir fark goriilmemektedir. Ayni
tabloda hazwrbulunusluk alt boyutunda “Tasarim Egitimi Alan(x =3,8056)”
ogretmenlerin  “Tasarim Egitimi  Almayan(X =3,3741) oOgretmenlere gore,
memnuniyet alt boyutunda ise “Tasarim Egitimi Alan(X =3,3417)” 6gretmenlerin
“Tasarim Egitimi Almayan(X =2,4913) ya da “Kismen Tasarim Egitimi Alan(x
=2,8138)” Ogretmenlere gore metaverse kullanima yonelik tutum puanlar1 daha
yiiksek ¢ikmustir. Olgegin toplaminda ise dgretmenleren metaverse kullanimma
yonelik tutumlarmin ortalama puanlari arasinda ortaya ¢ikan sonug, Tasarim Egitimi
Alan(x  =3,9020)" Ogretmenlerin “Tasarim Egitimi Almayan(x =3,4268)
Ogretmenlere gore puanlarinin daha yiliksek oldugu seklindedir. Bu bulgular 151g3inda
arastrmaya katilan 6gretmenlerin Glgegin fayda boyutu i¢in tutumlarinin benzer
dizeyde, memnuniyet ve hazirbulunusluk alt boyutu ile 6l¢egin toplaminda ise
tasarim egitimi alanlarin almayanlara gore tutumlarinin daha yiiksek diizeyde oldugu

soylenebilir.

3.1.2.6. Ogretmenlerin Metaverse Kullammina iliskin Tutumlarinin

Dijital Materyallerden Yararlanma Degiskeni Ac¢isindan Incelenmesi

Aragtirmanm yedinci alt problemi olan “Ortaokul 6gretmenlerinin metaverse

uygulamalarinin =~ 6gretim  silirecinde  kullanimma  yonelik tutumlar1  dijital
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materyallerden yararlanma durumlarina gore istatistiksel olarak anlamli diizeyde bir
fark gostermekte midir?” ¢oziimlenmesi amaci ile kullanilan tek yonlii varyans
analizi sonuglar1 Tablo 15’te sunulmustur.

Tablo 15. )

Ogretmenlerin Metaverse Kullammuna lliskin Tutumlarvun Toplam ve Alt Boyutlarimin Dijital

Materyalden Yararlanma Durumuna Gore Karsilastirilmasi Amaciyla Yapilan Tek Yonli Varyans
Analiz Sonug¢lari(n=261)

Varyangm Kareler sd Kareler = p
kaynagi toplamm ortalamasi
Gruplar arast 7,981 2 3,991
Fayda Gruplar igi 135,476 258 0,525 7,600 0,001*
Toplam 143,457 260
Gruplar arasi 12,935 2 6,468
Hazirbulunugluluk Gruplar igi 136,740 258 0,530 12,203 0,000*
Toplam 149,675 260
Gruplar arasi 10,914 2 5,457
Memnuniyet Gruplar igi 199,225 258 0,772 7,067 0,001*
Toplam 210,139 260
Gruplar arasi 10,408 2 5,204
Toplam Gruplar ici 104,101 258 0,403 12,897 0,000*

Toplam 114,509 260

*: p<0,05

Tablo 15 incelendiginde; derslerinde dijital materyallerden yararlanan,
kismen yararlanan ve yararlanmayan 6gretmenlerin olusturdugu 261 kisilik grubun
metaverse kullanimina iligkin tutumlar1 arasinda fark olup olmadigimi sinamak igin
dijital materyallerden yararlanma durumlarina goére olusturulan gruplarin puanlarmin
ortalamalari, iliskisiz 6rneklemler i¢in tek yonlii varyans analizi ile karsilagtirilmistir.
Bunun sonucunda, 6gretmenlerin grubun metaverse kullanimina iliskin tutumlar1
arasinda dijital materyallerden yararlanma durumlarma goére Slgegin alt boyutlarinda
ve toplaminda istatistiksel olarak anlamli farklilik gézlenmistir [Frayda=7,600, p<0.05;
Fhazrbulunustuk=12,203, p<0.05; Fmemnuniyet=7,067, p<0.05; Fioplam=12,897, p<0.05].
Olgegin toplaminda ve alt boyutlarinda farkm hangi gruplardan kaynaklandigmi

bulmak amaciyla yapilan Tukey testi sonuglarmma Tablo 16’da yer verilmistir.

Tablo 16.
Dijital Materyallerden Yararlanma Degiskenine Gore Ogretmenlerin Metaverse Kullammina Iligkin
Tutumlarimin Ortalamalari Arast Farkin Anlamlhilik Test Sonuglar: (n=261)

Dijital materyalden

Olgek Alt boyutlar
yararlanma durumu

n Kort Ss Farkhhk

Fayda Evet 203 4,3966 0,69255 Evet>Hayir
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Tablo 16.
Dijital Materyallerden Yararlanma Degiskenine Gore Ogretmenlerin Metaverse Kullammina Iliskin
Tutumlarimin Ortalamalari Arasi Farkin Anlamhilik Test Sonuglart (n=261) “Devanmi”

Hayir 10 3,7167 0,95274

Fayda Kismen 48 40625 080456 verrKismen

Hazirbul Evet 203 3,5887 0,74319 EvetoH

azirbulunus vet>Hayir

Luk Hayir 10 2,7167 0,92646 Evet>Kismen
Metaverse Kismen 48 3,1667 0,60923
Tutum Evet 203 2,7911 0,91572

Memnuniyet  Hayir 10 2,1400 0,82219 Evet>Kismen
Kismen 48 2,3417 0,71096

Evet>Hayir

Toplam Evet 203 3,6392 0,64416 Evet>Kismen

*: p<0,05

Tablo 16 incelendiginde, Ogretmenlerin dijital materyalden yararlanma
durumlarmna iliskin metaverse kullanimina iliskin tutumlarinda; fayda alt boyutunda
“Dijital Materyalden Yararlanan(x =4,3966)" ogretmenlerin puanlari, “Dijital
Materyalden Kismen Yararlanan(Xx =4,0625)” ve “Dijital Materyalden
Yararlanmayan(x =4,3966)” ogretmenlere gore daha yiiksektir. Ayni tabloda
hazirbulunusluk alt boyutunda “Dijital Materyalden Yararlanan(x =3,5887)”
O0gretmenlerin puanlar1 “Dijital Materyalden Kismen Yararlanan(Xx =3,1667)” ve
“Dijital Materyalden Yararlanmayan(X =3,1667)” O0gretmenlere gore daha yiliksek
iken; memnuniyet alt boyutunda “Dijital Materyalden Yararlanan(x =2,7911)”
O0gretmenlerin puanlar1 “Dijital Materyalden Kismen Yararlanan(X =0,71096)”
ogretmenlere gore daha yiiksektir. Olcegin toplammda ise “Dijital Materyalden
Yararlanan(x =4,3966)" ogretmenlerin puanlari, “Dijital Materyalden Kismen
Yararlanan(x =4,0625)" ve “Dijital Materyalden Yararlanmayan(x =4,3966)”
O0gretmenlere oranla daha yiiksek sekildedir. Bu bulgular 1s1g1nda arastirmaya katilan
Ogretmenlerin dijital materyallerden yararlanlarin, yararlanmayan ya da kismen
yararlanan §gretmenlere gore metaverse uygulamalarini kullanim tutum diizeylerinin

daha ytiksek oldugu sdylenebilir.

4.1.2.7. Ogretmenlerin Metaverse Kullammna iliskin Tutumlarinin

Dijital Materyallerden Yararlanma Degiskeni Ac¢isindan Incelenmesi

Aragtrmanm sekizinci alt problemi olan “Ortaokul 6gretmenlerinin
metaverse uygulamalarinin 6gretim siirecinde kullanimina yonelik tutumlar1 dijital
materyal gelistirme durumlarina gore istatistiksel olarak anlamli diizeyde bir fark
gostermekte midir?” ¢oziimlenmesi amaci ile kullanilan tek yonlii varyans analizi

sonuglar1 Tablo 17’de sunulmustur.
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Tablo 17.

Ogretmenlerin Metaverse Kullammina Iliskin Tutumlarimn Toplam ve Alt Boyutlanmin Dijital
Materyal Gelistirme Durumuna Gore Karsilastirilmast Amaciyla Yapilan Tek Yonlii Varyans Analiz
Sonuglari(n=261)

Varyangm Kareler sd Kareler = p
kaynag toplamm ortalamasi
Gruplar arast 3,000 2 1,500
Fayda Gruplar igi 140,458 258 0,544 2,755 0,065
Toplam 143,457 260
Gruplar arast 13,132 2 6,566
Hazirbulunugluluk Gruplar igi 136,543 258 0,529 12,406 0,000*
Toplam 149,675 260
Gruplar arasi 25,561 2 12,781
Memnuniyet Gruplar igi 184,578 258 0,715 17,864 0,000*
Toplam 210,139 260
Gruplar arasi 11,153 2 5,576
Toplam Gruplar ici 103,356 258 0,401 13,920 0,000*

Toplam 114,509 260

*: p<0,05

Tablo 17 incelendiginde; dijital materyal gelistirebilen, kismen gelistirebilen
ve gelistiremeyen Ogretmenlerin olusturdugu 261 kisilik grubun metaverse
kullanimmna iligkin tutumlar1 arasinda fark olup olmadigini sinamak i¢in dijital
materyal gelistirebilme durumlarina gore olusturulan gruplarin puanlarmin
ortalamalari, iliskisiz 6rneklemler i¢in tek yonlii varyans analizi ile karsilagtirilmistir.
Bunun sonucunda, 6gretmenlerin grubun metaverse kullanimina iliskin tutumlar1
arasinda dijital materyal gelistirebilme durumlarma goére dlgegin hazirbulunusluk ve
memnuniyet allt boyutlar1 ile toplaminda istatistiksel olarak anlamli farklilik
gozlenmistir [Fraysa=2,755, p>0.05; Fhazrbulunusiuk=12,406, p<0.05; Fmemnuniyet=17,864,
p<0.05; Froplam=13,920, p<0.05]. Olgegin toplaminda ve alt boyutlarinda farkin hangi
gruplardan kaynaklandigini bulmak amaciyla yapilan Tukey testi sonuglarina Tablo

18°de yer verilmistir.

Tablo 18.
Dijital Materyal Gelistirme Degiskenine Gore Ogretmenlerin Metaverse Kullammina Iliskin
Tutumlarimin Ortalamalari Arast Farkin Anlamlhilik Test Sonuglar: (n=261)

Dijital materyal

Olgek Alt boyutlar  gelistirme N Xort Ss Farkhlik
durumu
Evet 67 44502  0,79773
Fayda Hayir 138 42101  0,74653 ;
M%at‘(ﬁ;se Kismen 56 43839  0,63399
Hazirbulu  Evet 67 38333  0,84337 Evet-Hayr
nusluk Hayir 138 32047  0,70114
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Tablo 18.
Dijital Materyal Gelistirme Degiskenine Gore Ogretmenlerin Metaverse Kullammina Iliskin
Tutumlarimin Ortalamalart Arasi Farkin Anlamhilik Test Sonuglari (n=261) “Devami”

Hazirbulu Kismen 56  3,5030 0,63603 Evet>Kismen
nusluk
Evet 67  3,1970 0,92997 el
H A% avyir
Metaverse Memnuniyet  Hayir 138 2,4449 0,85300 Evet>Klsr¥16n
Tutum Kismen 56  2,6571 0,71117
Evet 67  3,8639 0,74232 EveroH
vet>Hayir
Toplam Hayir 138 3,3679 0,61977 EveroKismon
Kismen 56  3,5651 0,51105

*: p<0,05

Tablo 18 incelendiginde, Ogretmenlerin dijital materyal gelistirme
durumlarmma iligkin metaverse kullannmma ydnelik tutumlarinda; Olcegin
hazirbulunugluk ve memnuniyet alt boyutlar1 ile 6l¢egin toplaminda “Dijital

Materyal Gelistirebilen()_(haznbulunusuk=3,8333; imemnuniyet=3,197o; )_(toplam=3,8639)”

O0gretmenlerin puanlari “Dijital Materyal Kismen Gelistirebilen(Xnazrbutunusiuk
=3,5030, )_(memnuniyet=2,6571; 7_(top|am=3,3679 )” ve “D|J|ta| Ma.teryal
GeliStiremeyen()_(hazwbulunusluk=3,2947; imemnuniyet=2,4449; itoplam=3,3679)”

o0gretmenlerin paunlarindan daha yiliksek seviyededir. Bu bulgular 1s1ginda 6lgegin
hazirbulunusluk ve memnuniyet alt boyutlar1 ile toplaminda; dijital materyal
gelistirebilen ya da kismen gelistirebilen Ogretmenlerin metaverse kullanimina
yonelik tutumlarinin dijital materyal gelistiremeyen 6gretmenlere gore daha yliksek

diizeyde oldugu soylenebilir.

4.1.3. Ogretmenlerin Metaverse Kullanimina Iliskin Tutum Olgeginin Alt

Boyutlar Arasindaki Iliskinin Incelenmesi

Metaverse kullanimina iliskin tutum Olceginin alt boyutlar1 arasindaki
iligkileri belirlemek amaciyla Pearson korelasyon analizi kullanilmistir. Olgegin alt
boyutlarina iliskin korelasyon sonuglar1 Tablo 19°da verilmistir. Genellikle, r degeri
0.70' ten biiyiik ise degiskenler arasinda “gii¢lii" bir iligski”, r degeri 0.40 ile 0.70
arasinda ise “orta diizeyde” bir iliski ve r degeri 0.20 ile 0.40 arasinda ise "zayif" bir
iliski oldugu kabul edilmektedir.

Tablo 19.

Ogretmenlerin Metaverse Kullammina Iligkin Tutumlarmmn Alt Boyutlarimin  Arasindaki  Iliski
Sonuglart

Boyutlar Fayda Hazirbulunusluk Memnuniyet
P 1 0,601* 0,351*
Fayda
0,000 0,000
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Tablo 19.
Ogretmenlerin Metaverse Kullammuna Iliskin Tutumlarimn Alt Boyutlarimin  Arasindaki Iliski
Sonuglart “Devami”

Boyutlar Fayda Hazirbulunusluk Memnuniyet
P 0,601* 1 0,684*

Hazirbulunusluk
R 0,000 0,000

) P 0,351* 0,684* 1

Memnuniyet

R 0,000 0,000
*: p<0,05

Tablo 19'a bakildiginda, fayda ve hazirbulunusluluk alt boyutlar1 arasinda (r
=0,601) orta diizeyde ve pozitif yonde bir iliski oldugu gorilmektedir.
Hazirbulunusluk ve memnuniyet alt boyutlar1 arasinda (r=,0,684) orta diizeyde ve
pozitif yonde bir iliski oldugu goriilmektedir. Fayda ve memnuniyet alt boyutlar:

arasinda (r=0,351) diisiik diizeyde ve pozitif yonde bir iliski oldugu goriilmektedir.
4.2. Nitel Verilere Ait Bulgular

Nicel verilerin toplanmasmin ardindan arastirmanin deseni ve alt problemleri
dogrultusunda nitel c¢alisma grubuna dahil olan katilimcilarla goriismeler
gergeklestirilmistir. Katilimc1 6gretmenlerin metaverse uygulamalarmin 6gretim
sirecinde kullanimima yonelik diisiincelerini ortaya koymak adina, arastirmaci
tarafindan hazirlanan yar1 yapilandirilmis goriisme sorular1 kendilerine yoneltilmis
ve toplanan verilerin analizi sonucu elde edilen bulgular asagida yer alan tablolarda

ayr1 ayri sunulmustur.

4.2.1. Ogretmenlerin Metaverse Uygulamalarinin Ogretim Siirecinde

Kullanilmasinin Fayda ve Zararlarina Yonelik Goriisleri

Caligma gurubuna, ilk olarak “Ogretim siirecinde metaverse uygulamalarini
kullanmanin ne gibi fayda ya da zararlar1 oldugunu diisiiniiyorsunuz?” sorusu
yoneltilmis ve verilen yanitlarin analizi sonucunda fayda temasma ait kodlar Tablo

20’de sunulmustur.

Tablo 20.
Metaverse Uygulamalarimn Ogretim Siirecinde Kullamilmasimn Faydalarina Yonelik Ogretmen
Goriisleri

TEMA KATEGORI KOD SIKLIK(f) %
Kalic1 6grenmeler saglama 15 50
Fayda Motivasyon Etkisi Konularm anlagilmasini 11 36.6
kolaylagtirma
Ogrenci motivasyonunu artirma 9 30.0
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Tablo 20.
Metaverse Uygulamalarimn Ogretim Siirecinde Kullanimasimin Faydalarina Yénelik Ogretmen
Goriigleri “Devami”

TEMA KATEGORI KOD SIKLIK(f) %
Dersi ilgi gekici hale getime 8 26.6
) .. Zamani verimli kullanmayi saglama 7 23.3
Motivasyon etkisi — —
Derse katilim i¢in tesvik edici olma 5 16.6
Gorsel zeka gelisimine katki 2 6.6
Ogrencilerin bireysel farkliliklarina 4 13.3
Bireysel farkhliklarn ~ hitap etme
dikkate alma Tiim duyulara ve 6grenme stillerine 3 10
Favda hitap etme
4 Deneyimlemesi  zor  durumlari 6 20
Ogretebilme imkant
. o Soyut kavramlarin 4 13
Ogretime etkisi somutlastirilmasinda kolaylik
Ders igerigini zenginlestirme 5 16.6
Ogretimi ekonomiklestirme 3 10
Esneklik Uzaktan egitim imkani 1 3.3
. Yaraticilif1 artirma 2 6.6
X eraugggetkisi Hayal giiciinii artirma 1 3.3

Tablo 20’de arastrmaya dahil olan 30 o6gretmen ile gerceklestirilen
goriismeler dogrultusunda 6gretmenlerin cevaplart incelenmis 16 kod olusturularak
bu kodlar fayda temasi altinda toplanilmistir. Fayda temasinda, 6gretmenlerin
metaverse uygulamalarmin o6gretim siirecinde kullanilmasmin faydalarina dair
yorumlarindan elde edilen kodlar; motivasyon etkisi, bireysel farkliliklar1 dikkate
alma, 6gretime etkisi, esneklik ve yaraticilia etkisi kategorileri altinda yer almistir.
Fayda temasindaki kodlara bakildig1 takdirde, O&gretmenlerin metaverse
uygulamalarin1 faydali bulduklari en 6nemli yonii, 6gretimde kalici d6grenmeler
saglayan bir teknoloji olmasidir. Bu goriisiin hemen ardindan gelen ortak yorum,
metaverse  uygulamalarinin  kullaniminin ~ konularin ~ 6grenciler  tarafindan
anlagilmasini kolaylastirict bir yol olusudur. Bunlar disinda en ¢ok tekrar eden diger
yorumlar ise metaverse’iin dgrencilerin motivasyonunu artiran ve dersi ilgi ¢ekici
hale getiren bir teknoloji olmas: ile ilgilidir. Katilimeilarin fayda temasma yonelik

belirttigi gorlislerden dogrudan alint1 6rnekleri agagida sunulmustur:

05: “Metaverse uygulamalarmin dgretim siirecine olumlu katkilar1 oldugunu diisiiniiyorum.

Ogrenmeyi kolaylastirdig1 gibi ilgi gekici bir 6grenme atmosferi yaratarak kaliciig: saglar.”

O11: “Dijital yerliler olarak adlandirilan giiniimiiz 6grenci modeli igin ders daha ilgi ¢ekici

hale gelerek merak duygusu tetikleniyor.”
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016: “Gergek hayatta deneyimleme sansi az olan bir durumu gergekmis gibi uygulayabilme

agisindan olumlu buluyorum. Bu durum egitim 6gretim de ciddi fayda saglar.”

019: “Ogretim siirecinde metaverse uygulamalar1 kullanmanin egitim agisindan birgok
faydast olacagmi diisliniiyorum, mesela yatirnmi ¢ok fazla olabilecek egitim
similasyonlarinin daha ucuza programlanmasi,  kullanilmasi. Uzun yolculuklar ve

maliyetlerle olacak egitimleri daha ucuza ve az zamanda yapilabilir.”

021: “Zengin gorseller ve canlandirmalarla kavramlar1 somutlastirma imkan1 daha kolay bir
hale geldi. Ayrica bircok duyuya hitap ettigi igin &grencilerin ilgisini ¢ekiyor ve 6grenme
daha kolay gerceklesiyor.”

023: “Her seyi kisa zamanda yapmanin kolayligi ve ogretme hizinmn fazla oldugunu

distiniiyorum.”

Calisma gurubuna yoneltilen “Ogretim siirecinde metaverse uygulamalarini
kullanmanin ne gibi fayda ya da zararlar1 oldugunu diisliniiyorsunuz?” sorusuna
verilen yanitlarin analizi sonucunda olusturulan zarar temasina ait kodlar Tablo
21’de sunulmustur.

Tablo 21.

Metaverse Uygulamalarimn Ogretim Siirecinde Kullanimasimin Zararlarima Yonelik Ogretmen
Goriisleri

TEMA KATEGORI KOD SIKLIK(f) %
Hazirlik siireci Hazirlik siirecinin zaman kaybina 1 3.3
sebep olmasi
Guncellik Geleneksel yontemlerin  énemini 1 3.3
yitirmesi
Teknoloji bagimhiligina neden olma 10 33.3
Zarar Sosyallesmeyi engelleyici 5 16.6
Ogrenciye etkisi G_e_rcgek _ _ sanal algisimin 3 10.0
yitirilebilmesi
Yaraticilig1 azaltma 2 6.6
Dikkat daginikligina sebep olma 1 3.3
Genel etki Herhangi bir zarar1 yok 7 23.3

Tablo 21°de Ogretmenlerin metaverse uygulamalarinm o6gretim siirecinde
kullanimina yonelik zararli bulduklari yonlere dair verdikleri yanitlarin analizi
neticesinde 8 kod olusturularak bu kodlar zarar temas: altinda toplanilmistir. Zarar
temasinda  Ogretmenlerin  metaverse  uygulamalarmin  0gretim  siirecinde
kullanilmasinin zararlarmma dair yorumlarindan elde edilen kodlar; hazirlik siireci,

giincellik, Ogrenciye etkisi ve genel etki kategorileri altinda yer almistir. Zarar
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temasini inceledigimizde, metaverse uygulamalarinin zararli yonlerine dair
Ogretmenlerin en ¢ok iizerinde durduklar1 yanit, gunluk hayatta yeterince dijital
araglara maruz kalan &grencilerde teknoloji bagimliligi olusabilme ihtimalidir.
Okulun bir iletisim kurma ve gelistime alani olduguna vurgu yapan katilimcilar,
metaverse teknolojilerinin ikili diyaloglar1 azaltarak sosyallesmeyi engelleyici bir
etken olabilecegini ikinci sik tekrar eden goriis olarak ifade etmislerdir. Gergek sanal
algisinin yitirilebilmesi ya da dgretmenlerin 6gretim siirecindeki 6neminin azalmasi
ise diger bazi yorumlar arasindadir. Katilimcilarin zarar temasimna yonelik belirttigi

goriislerden dogrudan alint1 6rnekleri asagida sunulmustur:

02: “Hazirlik yapmas1 uzun ve yorucu olabilir. Zaman agismdan dezavantaj.”

09: “Metaverse uygulamalarimin faydalar1 olmakla birlikte biitiin 6gretim metaverse ile

verilirse 6grencilerde ekran bagimlilig: artabilir ve onlar i¢in bu zararli olabilir.”

013: “Metaverse uygulamalar1 ile ¢ok cesitli veriye maruz kalan Ogrencilerde dikkat
daginikhigina veya odagm kaymasina neden olabilir. Zararlar1 arasinda bu durumu

sOyleyebiliriz.”

016: “Zararlar1 konusunda ise uzun siire kullaniminda sosyal yasami olumsuz etkileyecegini
diistiniiyorum. Bu teknolojilere olan ilginin artmasi ikili iletisimlerin azalmasma neden

olabilir.”

022: “Sanal ortamda maruz kalman 6grenmelerin &grencilerin gercek ile sanal arasindaki

ayrimi yitirmelerine neden olabilir.”

028: “Ogrencilerin hazira alismasma neden olup yaraticiliklarmi azaltabilir.”

4.2.2. Ogretmenlerin Metaverse Uygulamalarim1 Kullanma ve Metaverse

Materyalleri Tasarlayabilme Diuzeylerine Yonelik Goriisleri

Calisma gurubuna ikinci olarak “Metaverse uygulamalarmi kullanma ve
kendi metaverse materyallerinizi tasarlayabilme diizeyinizi nasil degerlendirirsiniz?”
sorusu yoneltilmis ve verilen yanitlar kodlanarak Tablo 22’de sunulmustur.

Tablo 22.

Metaverse Uygulamalarini Kullanma ve Metaverse Materyalleri Tasarlayabilme Diizeyine Yonelik
Ogretmen Goriigleri

TEMA KOD SIKLIK (f) %
Metaverse Hic bir tecriibem yok 2 6.6
Uygulamalarim Yetersiz 7 233
Kullanim Diizeyi
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Tablo 22.
Metaverse Uygulamalarini Kullanma ve Metaverse Materyalleri Tasarlayabilme Diizeyine Yonelik
Ogretmen Goriigleri “Devam1”

TEMA KOD SIKLIK(f) %
Metaverse Qr.ta 11 36.6
Uygulamalarm Lyi 8 26.6
Kullanim Diizeyi Miikemmel 2 6.6
Tasarlayamam 18 60
Metaverse _ y_
Materyalleri Basit seviyede 7 23.3
Tasarlayabilme Orta seviyede 3 10
Dizeyl Iyi seviyede 2 6.6

Tablo 22°de katilimct Ogretmenlerden elde edilen verilerin analizi
neticesinde, metaverse uygulamalarim1 kullanim diizeyi ve metaverse materyalleri
tasarlayabilme diizeyi seklinde 2 tema olusturulmustur. iki temaya ait toplam 9 kod
yer almaktadir. Tablo degerlendirildiginde, katilimcilarin kendilerini genel olarak
metaverse uygulamalarmi kullanim diizeyi acisindan yeterli gérmekle birlikte,
metaverse materyallerini tasarlama diizeyi acisindan bir deneyimleri olmadig1 ya da

yetersiz gordikleri soylenebilir.

[Ik tema baglaminda, dgretmenlerin bilyiik bir kismi metaverse teknolojisini
belli Olgiilerde derslerine entegre ettiklerini ve kullanma agisindan sorun
yasamadiklarini ifade etmislerdir. Metaverse uygulamalarmi kullanma diizeylerini,
katilimcilar genel olarak iyi ya da orta olarak tanimlamakla beraber bu anlamda
kendini yetersiz géren ya da higbir tecriibesinin bulunmadigmi ifade eden
ogretmenler de bulunmaktadir. Tiim katilimcilar iginde az sayida ise kullanim
diizeyini miikemmel seklinde tanimlayan 6gretmenler de yer almaktadir. ikinci tema
baglaminda, 6gretmenler metaverse materyalleri tasarlama noktasinda genel kani
olarak (%060) tasarim yapamayacaklarmi belirtmislerdir. Basit seviyede tasarim
yapabileceklerini ifade eden 6gretmenler disinda az sayida da olsa tasarim yapma
seviyesini orta ya da iyl seklinde tanimlayan Ogretmenler de bulunmaktadir.
Katilimcilarin  metaverse uygulamalarint kullanma ve metaverse materyalleri
tasarlayabilme duzeyine yonelik belirttigi goriislerden dogrudan alinti Grnekleri

asagida sunulmustur:

03: “Uygulamalar1 kullanma konusunda g¢ok iyi diizeyde degilim ancak egitim alirsam

yapabilirim diye diisiiniiyorum ya da nasil yapildigini izlersem.”
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012: “Orta diizey denilebilir kullanma seviyem.”

O17: “Daha once tasarlanan uygulamalar1 kullanmak, egitim &gretim siireclerinde bu
materyalleri ise kosmak egitim ortamlarmin kalitesini arttirdigindan derslerimde miimkiin
oldugunca bu uygulamalara yer veriyorum. Dolayisiyla, uygulamalarin kullanimi s6z konusu

oldugunda kendimi gayet yeterli buldugumu séyleyebilirim.”
025: “Yapilan programlari kullanma konusunda iyiyim.”
027: “Bu konuda herhangi bir deneyimim yok.”

O1: “Uzaktan egitim alarak biraz bilgi sahibiyim fakat kendi materyallerimi olusturacak

kadar konuda uzman degilim.”

06: “Materyal tasarlama konusunda yetersizim.”

014: “Herhangi bir egitim almadigim igin ¢ok basit diizeyde.”
021: “Tasarlama kisminda basarisiz olacagimi diisiiniiyorum.”

029: “Ben belli dlgiilerde dijital platformlari kullantyorum ama avatar olusturmada ya da

materyal tasarlamada yeterli oldugumu diigiinmiiyorum.”

030: “Matematik ve bedenen oOgrenmeyi gelistirecek icerik yazabiliyorum. Tasarim

konusunda yiyim diyebilirim.

4.2.3. Ogretmenlerin Metaverse Uygulamalarinin Ogretim Siirecinde

Kullanilmasi1 Konusundaki Memnuniyet Durumlarina Yonelik Goriisleri

Calisma gurubuna, “Ogretim siirecinde metaverse uygulamalarmin
kullanilmas1 konusunda, memnun olup olmadiginizi nedenleri ile birlikte
aciklayabilir misiniz?” sorusu yoneltilmis ve 6gretmenlerden alian yanitlarin analizi
neticesinde Ogretmenlerin memnuniyet durumlarma yonelik kodlar Tablo 23’te
sunulmustur.

Tablo 23.

Metaverse Uygulamalarinn Osretim Siirecinde Kullanilmas: Konusundaki Memnuniyet Duyduklar
Durumlara Yonelik Ogretmen Goriigleri

TEMA KATEGORI KOD SIKLIK(f) %
Dersten alinan verimde artis 21 70
Akademik  basartyt  artirmada 15 50
Memnuniyet  Ogretim ¢iktilart olumlu etki
tnty gretm ¢ Egitimin kalitesinde artis 8 26.6
Duyulan
Durumlar Egitim hedeflerine daha kisa siirede 7 23.3
ulagabilme
Teknoloji Cagn geligmelerine ayak uydurma 10 33.3

okuryazarlig
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Tablo 23.
Metaverse Uygulamalarinin Ogretim Siirecinde Kullanilmas: Konusundaki Memnuniyet Duyduklar:
Durumlara Yonelik Ogretmen Gériigleri “Devami”

TEMA KATEGORI KOD SIKLIK(f) %
Teknoloji Teknoloji okuryazarligmn gelistirme 6 20
okuryazarlig imkani

. Ogretmenin is yiikiinii azaltma 11 36.6

Memnuniyet  pesleki tutuma etki — —

Duyulan Sinif yonetimini destekleyici 4 13.3

Durumlar Ogrencinin derse karsi tutumunda 12 40
Gudiilenme pozitif etki

Eglenceli 6gretim siireci 6 20

Donanimsal ve yazilimsal 13 43.3
Teknik boyut eksiklikler

Hazirlik siirecinin zorlayict olmasi 9 30
Mali boyut Pahali bir teknoloji 5 16.6

Memnuniyet Ogretmene  duyulan  ihtiyact 8 26.6

Duyulmayan Endiseler azaltma

Durumlar sele Smif igi sosyal iletisimi olumsuz 8 26.6

etkileme durumu

Hazirbulunusluk Ogretmenlerin yeterli egitimlerinin 17 56.6
olmayisi

Mahremiyet Veri giivenlgi sorunlari 12 40

Tablo 23’te Ogretmenlerin metaverse uygulamalarinin 6gretim siirecinde
kullanilmasma yonelik, memnuniyet duyduklar1 durumlar ve memnuniyet
duymadiklar1 durumlar seklinde iki tema olusturulmustur. Tiim yorumlar dikkate
almdiginda metaverse teknolojisi ile ilgili 6gretmenlerin hosnut olduklar1 durumlarin

daha fazla oldugu tespit edilmistir.

Birinci tema ele alindigi takdirde, katilimcilarin metaverse uygulamalarmin
Ogretim siirecinde kullanilmasia yonelik en memnun olduklar1 durum dersten alinan
verimde artis olmasidir. Bu goriisten sonra en sik tekrar eden goriis, 6grencilerin
akademik basarilarinda gozle goriiliir sekilde ilerleme olmasi seklindedir. Metaverse
uygulamalarinin; 6grencinin derse karsi tutumunda olumlu gelismeler saglamasi,
Ogretmenin is yiikiiniin azaltmasi ve egitimde cagin yeniliklerini yakalama imkani

vermesi gibi yonleri de 6gretmenler tarafindan hosnut olunan durumlardir.

03: “Kullandigim icerikler dgrencilerin dersten daha c¢ok keyif almasmni sagliyor ve

dersimden verim almami kolaylastirtyor.”
O4: “Egitimin kalitesini artirdigin1 diisiiniiyorum.”

O7: “Coguklarm derslerindeki basarilarin1 olumlu sekilde destekliyor.”
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013: “I¢inde bulundugumuz ¢agm dijital bir ¢cag oldugunu biliyoruz. O anlamda metaverse
uygulamalarint dgretim siirecinde kullanmak g¢agin gereklerini yakalamak anlamda pozitif

bir durum.

024: “Bu tarz yontemlerle hem &gretmenlerin hem o6grencilerin teknoloji kullanim

becerilerinin artmasi sevindirici.

026: “Egitim igin hedefledigimiz durumlara ¢ok daha kisa siirede ulasabilme imkani, bu

memnun oldugum bir nokta.

Ikinci tema baglaminda ise 6gretmenlerin metaverse uygulamalarinin 6gretim
surecinde kullanimi noktasinda hangi yOnlerden memnuniyet duymadiklari
siralanmis ve en ¢ok {istiinde durulan cevap, bu alana yonelik 6gretmenlerin yeterli
egitimi olmamasi olmustur. Buna bagli olarak oOgretmenler uygulamalar: etkin
kullanimda ya da igerik gelistirmede sorun yasadiklarini ifade etmislerdir. Ustiinde
durulan diger bir memnuniyetsizlik durumu ise okullarda donanimsal ve yazilimsal
eksikliklerin ciddi boyutlarda olmasidir. Bazi Ogretmenler ise veri gilivenligini

saglamanin sikintilarmdan, sinif i¢i sosyal iletisimin azalmasi durumundan ya da bu

teknolojilerin 6gretmene duyulan ihtiyaci azaltmasindan bahsetmislerdir.

08: “Cocuklar igin olumlu yonleri olsa da benim igin pahali bir teknoloji.”

010: “Geleneksel yontemleri tercih ederim Bu uygulamalar ogretmene duyulan ihtiyac

azaltiyor.”

018: “Okulda yeterli ekipmanlarin olmamasi en biiyiik problem. Bu benim memnun olmadigim

bir durum.”

022: “Ogretmene egitim verilip kullanilmas1 gereken bir teknoloji. Bu uygulamalara

6gretmenlerin ¢ok da hakim oldugunu diistinmiiyorum.”

025: “Kaydedilip kullanilan verileri korumak zor olabiliyor bazen. Veri giivenligini saglamaya

calismak sikimnt1.”
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BESINCI BOLUM

SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Bu boliimde; arastirmanin nicel ve nitel verilerinin analizi neticesinde elde
edilen bulgulara yonelik sonuglara, literatiirdeki ¢alismalar dikkate alinarak
gerceklestirilen tartigmalara ve ilerde yiiriitiilecek diger arastirmalar i¢in Onerilere yer

verilmistir.
5.1. Sonuc¢ ve Tartisma

Metaverse uygulamalarinin  6gretim siirecinde kullanilmasma ydnelik
O0gretmen goriislerini ortaya koymayir amaglayan bu arastirmanin, nicel ve nitel
verilerinden elde edilen bulgulara dayali sonug¢ ve tartigmalar ayr1 basliklar halinde

sunulmus olup alanyazin ile desteklenmistir.
5.1.1. Nicel Verilere Ait Sonu¢ ve Tartisma

Calismanin nicel verileri; Hatay ilindeki devlet okullarinda goérev yapmakta
olan 261 ortaokul 6gretmenin fayda, hazirbulunusluk ve memnuniyet seklinde {i¢ alt
boyuttan olusan “Ogretmenlerin Metaverse Kullanimina Yonelik Tutum Olgegi” adl1
olcege verdigi yamitlardan elde edilmistir. Olgege verilen cevaplarin analizi
neticesinde elde edilen bulgular gostermektedir ki aragtirmaya katilan 6gretmenlerin
metaverse uygulamalarina yonelik tutumlar1 kismen yiksek dizeydedir. Alt boyutlar
acisindan ise puan ortalamasi en yiiksek olan fayda boyutu iken en diisiik olan ise
memnuniyet boyutudur. Arastirmalarinda Kirsehir Ahi Evran Universitesi Egitim
Fakiiltesi'nde 6grenim gormekte olan 501 6gretmen adayinin metaverse kavramina
yonelik bilgi, tutum ve farkindaliklarmi inceleyen Gorkem ve Basarmak (2024)
Ogretmen adaylarinin metaverse kavramina yonelik tutumlarmi orta diizey olarak

belirlemislerdir.

Katilimer 6gretmenlerin cinsiyete gore metaverse uygulamalarma yonelik
tutumlari, fayda ve memnuniyet alt boyutlar1 agisindan istatiksel agidan anlamli
dizeyde bir fark gdstermemektedir. Ogretmenlerin teknolojik 6z yeterliliklerini ve
metaverse teknolojisine yonelik farkindaliklarini inceleyen calismasinda Avcr ve

Culha (2024) da calismalarinda benzer sekilde cinsiyet degiskeni ile metaverse
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tutumu arasinda istatiksel agidan anlamli bir fark bulmamistir. Bu sonuglardan yola
cikilarak teknolojiyi Ogretim siirecine entegre etme ve yenilikleri takip etme
konusunda ogretmenlerin kadin erkek fark etmeksizin benzer motivasyonlara sahip
olduklar1 soylenebilir. Arastirmanin verilerine gore, hazibulunusluk boyutunda ise
kadin Ogretmenlerin tutumlar1 erkek Ogretmenlere gore daha yiiksek sekilde
¢cikmistir. Bu durumun nedenlerinden biri, 6rneklemde kadin ve erkek sayilarinin esit
almamamasindan kaynakli olabilir. Ancak literatiirde cinsiyet degiskeni agisindan
metaverse teknolojisine yonelik tutumlarin degisiklik gosterdigini ortaya koyan
calismalar da mevcuttur. Metaverse’e dair algilar, tutumlar ve demografik etkiler
tizerine kapsamli bir arastirma yapan Daradkeh vd. (2024); metaverse ile ilgili
anlayis, dikkat, teknik bilgi ve gelecekteki giiven konusunda cinsiyet farkliliklarina
gore su sonuglara ulasmislardir: Erkeklerin metaverse kavramlarini anlama,
metaverse konularma dikkat etme ve metaverse teknolojisine ilgi gdsterme diizeyleri
kadinlara kiyasla 6nemli oOlciide yiiksektir. Metaverse'iin gelecegine olan giiven ve
metaverse ile ilgili beklentiler agisindan ise erkekler ve kadinlar arasinda 6nemli bir

fark gbzlenmemistir.

Arastirmaya dahil olan Ogretmenlerin metaverse teknolojisine yonelik
tutumlar1 branslar1 bazinda istatiksel olarak anlamli diizeyde farklilik gostermektedir.
Literatiirde mevcut sonucu destekleyen ¢alismalar yer almaktadir. Giin ve Oz (2024),
metaverse kavrami ile ilgili gorlslerini ortaya koymak amaci ile Mersin
Universitesi’nde 3. ve 4. smifta 6grenim gérmekte olan Tiirkge dgretmenligi adaylar
ile gergeklestirdigi goriismelerde Ogrencilerin  yarisindan fazlasmin metaverse
kavramma dair bir bilgileri olmadigini ortaya koymustur. Aydin (2023) ise, yabanci
dil 6gretmenlerinin §gretim siirecinde metaverse kullanimina iliskin algilar1 ile ilgili
yiiriittigli caligmasinda, yabanci dil 6gretmenlerinin metaverse uygulamalar1 ile dil
Ogretimine dair asinaliklarmin diisiikk olmasi ile birlikte metaverse’ii kullanmaya
yonelik olumlu bir tutum icinde olduklarmmi ifade etmistir. Farkli bir brans olarak
matematik 6gretmenlerinin metaverse teknojisine dair goriislerini ortaya koyan Esin
ve Ozdemir (2022), 70 matematik Ogretmeninin fikirlerine basvurdugu
caligmalarinda, Ogretmenlerin genel olarak metaverse teknolojisini yararh
bulduklarin1 ifade etmislerdir. Brang bazinda ortaya ¢ikan bu farkliliklar,

ogretmenlerin branglarima gore aldiklari egitimlerin degisiklikler gdstermesi ya da
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metaverse teknolojisine yonelik bireysel ilgi durumlarinin ayni sekilde olmamasi ile

iligkilendirilebilir.

Aragtirmanin bulgulart; katilimc1 6gretmenlerin egitim durumlarinin lisans ya
da lisansiistii olmasi durumunun, metaverse teknolojisine yonelik tutumlarmi
etkileyen dnemli bir unsur olmadigmni gostermektedir. Ogretmenlerin farkli egitim
derecelerine sahip olmakla birlikte metaverse uygulamalarinin kullanimi konusunda
benzer fikirlere sahip olmalari, metaverse destekli egitim noktasinda uygulayicilarin
egitim derecelerinin bir 6n kosul olmadiginin ispatidir. Alanyazinda karsit goriis
ortaya koyan bir arastrmada ise Universitede Ogretim gerceklestirmekte olan
akademislerden doktora derecesine sahip olanlarin yiiksek lisans derecesine sahip
olanlara kiyasla metaverse teknolojisini daha 6nemseyen bir tutum i¢inde olduklarini

ortaya koymustur (Kanber vd., 2023).

Arastirmanm bulgular1 gostermektedir ki katilimcit 6gretmenlerin  gorev
stirelerindeki farkliliklar ile metaverse tutumlar1 arasinda istatiksel agidan anlamli bir
iligki yoktur. Erzurum ilinde gorev yapmakta olan 157 Beden Egitimi 6gretmeninin
metaverse bilgi diizeylerini ¢esitli degiskenler agisindan irdeleyen Turan vd. (2023),
benzer sekilde hizmet siireleri acgisindan 6gretmenlerin bilgi dilizeyleri arasinda
belirgin farkliliklarin bulunmadigini ortaya koymuslardir. Can vd. (2023); gorev
stireleri birbirinden farkl ilkokul ve ortaokul kademelerinde calisan 6gretmenler ile
yaptig1 goriismelerde, O0gretmenlerin gorev siirelerinden bagimsiz sekilde 6gretim
siirecinde metaverse uygulamalarinin kullanimina y6nelik tutumlarinin  olumlu
oldugunu ortaya koymaktadir. Arastirmalarinda yakin sonuglar elde eden MacCallum
ve Parsons (2019) da Ogretmenlerin metaverse kaynaklarmi ders esnasinda
kullanmaya dair tutumlar1 ile hizmet siireleri arasinda onemli bir iligki tespit
edememislerdir. Calismalar 6gretmenlerin mesleki deneyiminin az ya da fazla
olmasindan bagimsiz sekilde, egitimde yeni teknolojilerin kullanilmasma esit
mesafede olduklarin1 gostermektedir. Bu verilerden yola ¢ikarak, 6gretim siirecinin
dijital materyaller ile desteklenmesi noktasinda Ogretmen egitimlerini
gerceklestirebilmek ve sahada dijital okuryazar Ogretmenlerin aktif olmasimi
saglamak adma yas kriterinin bir engel olmayacag1 sdylenebilir. Ancak farkl bir
perfpektifien bakildiginda, fen derslerinde metaverse bilesenlerini kullanma
konusunda Ogretmen goriislerini analiz eden Jafari (2023) ise, Iran’da mesleki

tecriibesi farkli iki grupla gergeklestirdigi goriismeler neticesinde mesleki tecriibesi
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daha az olan 6gretmenlerin mesleki tecriibesi fazla olan 6gretmenlere gére bu konuda
daha istekli olduklarina dair sonuglar elde etmistir. Yine baska bir ¢alismada; 125
okul oncesi ve sinif 6gretmenin farkli degiskenler agisindan metaverse bilgi, tutum
ve farkindaliklar1 incelenmis olup mesleki kidemi 0-10 yil arast olan 6gretmenlerin

lehine anlaml1 bir fark ortaya ¢ikmistir (Demirel ve Koroglu, 2024).

Arastirmanin verilerinin analizinde dikkate alinan bir bagka degisken olarak
Ogretmenlerin  bilgisayar ve tasarim egitimi alma durumlar1 ile metaverse
teknolojisine yonelik tutumlar1 arasinda dikkate deger bir iligki ortaya ¢ikmistir.
Bigisayar egitimi ya da tasarim egitimi alan dgretmenlerin metaverse teknolojisine
yonelik tutumlar1 egitim almayanlara gore daha yiiksektir. Calismasinda ortaggretim
ogretmenlerinin teknolojik pedagojik alan bilgisi diizeylerini 6gretim teknolojilerini
kullanma durumlarina gore inceleyen Bilici ve Giiler (2016), 6gretmenlerden gesitli
ogretim teknolojileri kurslarini alanlarin almayanlara gore teknolojik pedagojik alan
bilgisi diizeylerinin daha yiiksek oldugu sonucuna ulagsmiglardir. Mesleki gelisime
maruz kalma ile 6gretim teknolojilerinin kullanimi arasindaki iliskiyi inceleyen
Bowman vd. (2022) ise, 724 ortaokul ve lise Ogretmenini dahil ettikleri
calismalarinda O6gretmenlerin mesleki gelisim c¢alismalarina maruz kalmalar1 ile
smiflarinda teknoloji destekli egitim uygulamalar1 gergeklestirmeleri arasinda giiglii
ve pozitif yonli bir iliski oldugunu ifade etmislerdir. Bu sonuglar dayanak alinarak,
teknolojik Ogretim yontemlerine dair egitimler alan 6gretmenlerin bu teknolojileri
nasil kullanacaklar1 ile ilgili yeterli bilgi birikimine sahip olmalarindan kaynakli
kendilerini daha 6zguvenli hissetmeleri ve derslerinde dijital uygulamalar1 kullanma
konusunda daha istekli olmalar1 s6z konusu oldugu sdyelenilebilir. Alanyazinda
Ogretmenlerin dijital okuryazar olmasmin ve teknoloji destekli 6gretim siireci
planlamasinin 6neminden bahseden, bu anlamda Ogretmenlere yonelik dijital
okuryazarliklarimi gelistirmeye yonelik egitimlerin geregine vurgu yapan pek c¢ok
calisma yer almaktadir (Arslan, 2019; Ocak ve Karakus, 2019; Falloon, 2020;
Sanchez-Cruzado vd., 2021). Bu tarz egitimlerin, Ogretmenlerin Metaverse
teknolojilerini etkin sekilde kullanma ve metaverse uygulamalarina yonelik olumlu

tutum gelistirme konusunda da olumlu etki saglayacagi sdylenebilir.

Aragtirmanin bulgularina gore, 6gretmenlerin metaverse teknolojilerine kars1
olumlu tutum iginde olma durumlari, derslerinde dijital materyallerden yararlanan ve

dijital materyaller gelistirebilen Ogretmenler lehine anlamhi bir farklilik
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gostermektedir. Literatiirde iiniversite dgrencilerinin metaverse tutumu ve dijital 6z
yeterlilik diizeyleri arasindaki iliskiyi inceleyen benzer ¢alismalar mevcut olup, bu
caligmalar iki durum arasinda anlamli ve pozitif yonlii sekilde etki gosteren bir iligki
bulundugunu ortaya koymustur (Yaman ve Elmaz, 2023; Ocak vd., 2024).
Aragtirmaya katilim saglayan Ogretmenlerin ¢ogunlugunun derslerinde dijital
materyal kullanmakla birlikte tasarlama konusunda kendilerini yeterli gérmedikleri
tespit edilmistir. Bu durum o6gretmenlerin 6zellikle online platformlar iizerinden
hazir 6gretim materyallerini kolay bulabilmelerinden ya da kendi ders igeriklerine

yonelik materyal tiretme konusunu yeterince onemsememelerinden kaynakli olabilir.
5.1.2. Nitel Verilere Ait Sonu¢ ve Tartisma

Ogretim siirecinde metaverse uygulamalarinin kullanimma ydnelik 6gretmen
goriislerini ortaya ¢ikarmak amaciyla, arastirmanin nitel verilerini elde etmek adma
katilimer  dgretmenlere  sorulan ilk soru “Ogretim siirecinde metaverse
uygulamalarmi1  kullanmanin ne gibi fayda ya da zararlar1 oldugunu
digiiniiyorsunuz?” seklindedir. Verilerin analizi neticesinde elde edilen bulgular
incelendiginde, G6gretmenlerin metaverse uygulamalarina dair faydali bulduklari
yonler zararli yonlerinden daha fazladir. Bu sonu¢ nicel verilerden elde edilen
bulgulardaki, 6lgegin alt boyutlarindan en yiiksek ortalamaya fayda boyutunun sahip
olusu bulgusu ile drtiismektedir. Ogretmenler tarafindan metaverse uygulamalarinin
faydali yonlerinden en c¢ok istiinde durulanlar; motivasyon etkisi kategorisi
icerisinde yer alan “kalici Ogrenmeler saglama”, “konularin anlagilmasini
kolaylastirma” ve “ 6grenci motivasyonunu artirma’ seklindedir. Artirilmis gergeklik
uygulamalarinin 6gretim siirecinde kullanilmas1 hakkinda smif 6gretmenlerinin
goriiglerini analiz eden Sontay ve Karamustafaoglu (2023), ogretmenlerin AG
uygulamalarinin ders siirecinde kullanimini olumlu bulduklarimi ve igerik aktarimini
kolaylastirdigmi ifade etmiglerdir. Polat ve Koc¢ (2024) ise, dijital 0gretim
materyallerinin fen dersine etkisini 6gretmen goriisleri lizerinden degerlendirdigi
caligmalarinda, Ogretmenlerin bilylik c¢ogunlugunun dijital materyallerin soyut
kavramlar1 somutlastirma ve farkli duyulara hitap ederek kalic1 6grenmeler saglama
noktasinda faydali olduguna dair goriis bildirdiklerini ifade etmislerdir. Bir baska
calismada, sanal bir smif ortami olusturularak ingilizce 6gretimi yapilmis ve siirece
dair 6gretmen ve Ogrenci goriisleri ele alinmistir (Lim, 2023). Goriigler, metaverse

destekli egitim yontemi ile gerceklesen bu deneyimin 6grencileri daha aktif kilarak
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icsel motivasyonu artirdigina yonelik olmustur. Literatiirde yer alan bu ¢alismalarin
sonuclar1 ile arastimanm sonuglar1 benzer niteliktedir. Ogretmenlerin metaverse
uygulamalarmmin 6gretim silirecinde kullanilmasma yonelik zararli bulduklar1
yonlerden en ¢ok {lizerinde durduklar1 kisimlar ise; Ogrenciye etkisi kategorisi
icerisinde yer alan “teknoloji bagimlhiligina neden olma” ve “sosyallesmeyi
engelleyici” seklindedir. Egitimde teknoloji kullanimina ydnelik 6zel egitim
ogretmenlerinin  goriislerini inceleyen Ustiin ve Akman (2015); ¢ahismanin
bulgularinda, 6gretmenlerin &grencilerde teknoloji bagimliligi olusma ihtimalini
ortaya c¢ikabilecek kotii sonuglardan biri olarak degerlendirdiklerini  dile
getirmigledir. Baska bir calismada ise, katilimcilara metaverse ortamlarinda egitimler
verilmis ve egitimlerin tamamlanmasinin ardindan deneyimlerine dair fikirleri
sorulmustur (Goktas ve Hazarhun, 2024). Metaverse etkinliklerinde uzun siireli
zaman gecirmenin olumlu etkileri disinda asosyallik ya da gercek hayattan kopus
gibi zararl etkilerinin de olabilecegi goriisii ortaya ¢cikmistir. Arastirma kapsaminda
metaverse uygulamalarinin fayda ve zararlarina yonelik sorulara yanit veren
ogretmenlerden bazilar1 ise metaverse uygulamalarinin herhangi bir zarar1 oldugunu
diisiinmiiyorum diye cevap vererek dgretim siirecinde kullanimmin dogrudan faydal
yonlerine vurguda bulunmuslardir. Bu sonuglardan yola ¢ikarak katilimci
O0gretmenlerin genel kanisinin, metaverse uygulamalarin 6gretim siirecine katkisi

oldugu yoniindedir denilebilir.

Arastirmanin nitel verilerini elde etmek adina katilimcilara yoneltilen ikinci
soru, “Metaverse uygulamalarmi kullanma ve kendi metaverse materyallerinizi
tasarlayabilme diizeyinizi nasil degerlendirirsiniz?” seklindedir. Bu soru kapsaminda
irdelenen cevaplar gostermektedir ki 6gretmenlerin ¢ogunlugu Ogretim siirecinde
metaverse uygulamalarini kullanma konusunda kendilerini yeterli gormekle birlikte
tasarlama noktasinda yetersiz gormektedirler. Tasarim yapabilecegini sOyleyen az
sayida ogretmen ise diizeylerini genel olarak basit seviye olarak ifade etmektedirler.
Ogretmenlerin bu soruya verdikleri yamitlardan elde edilen bulgular, arastrrmanin
nicel kisminda yer alan 6gretmenlerin dijital materyal kullanma ve tasarlayabilme ile
metaverse uygulamalarina yonelik tutumlar1 arasindaki iligkinin ortaya konuldugu
bulgular ile paraleldir. Akpmar vd. (2022), O6gretmen adaylarmin metaverse
farkindaliklarmin incelendigi bir arastirmada, katilimcilarin biiyiikk bir kismimnin

metaverse ile ilgili yeterli diizeyde bilgiye sahip olmadiklar1 ve metaverse
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ortamlarini oyun oynama alanlar1 olarak gordiiklerini ifade etmislerdir. Metaverse ve
egitim iligkisini kuramayan Ogretmen adaylarnin ya da Ogretmenlerin metaverse
teknolojisini 6gretim siirecine entegre etmesi sz konusu olamayacagindan gerekli
hazirbulunusluk diizeylerinin hizmetici egitimler ile saglanmasi konusu dnem teskil

etmektedir.

Ogretmenlere yoneltilen iigiincii soru ise “Ogretim siirecinde metaverse
uygulamalarmin kullanilmasi konusunda, memnun olup olmadiginizi nedenleri ile
birlikte aciklayabilir misiniz?” seklindedir. Cevaplarin analizi neticesinde,
ogretmenlerin memnun olduklar1 durumlardan 6n plana ¢ikanlar; 6gretim ¢iktilari
kategorisi icerisinde yer alan “dersten alinan verimde artis” ve “akademik basariy1
artrmada olumlu etki” ile giidiilenme kategorisi igerisinde yer alan “Ogrencilerin
derse kars1 tutumunda pozitif etki” seklindedir. Wu ve Hao (2022) arastirmalarinda,
yeni bir egitim sitili olarak meta-stili egitim i¢in ¢esitlendirilmis 6gretim materyalleri
ve ortamlar1 ile yalnizca egitim igerigini genisletip derinlestirmekle kalmayip, ayni
zamanda egitimin kalitesini ve verimliligini artirabilecegini ifade etmislerdir.
Yapilan baska bir calismanin sonuglarina goére metaverse kullanan 6grenciler, bilgi
testlerinde diger 6grencilere gore daha yiiksek puanlar almaktadirlar (Stanoevska-
Slabeva, 2022). Sarigoz (2019b) ise egitim teknolojilerinin etkisini arastirdigi
calismasinda kolay 6grenilebilir, bagariy1 ve motivasyonu artirmada tetikleyici egitim
sistemlerinin ancak teknoloji destekli egitimler ile miimkiin olabilecegini ifade
etmistir. Metaverse uygulamalarinin 6gretim siirecine entegresinde Ogretmenlerin
memnun olmadiklar1 durumlardan en ¢ok iizerinde durulanlar ise; hazirbulunusluk
kategorisi icerisinde yer alan “6gretmenlerin yeterli egitimlerinin olmayis1”, teknik
boyut kategorisi igerisinde yer alan “donanimsal ve yazilimsal eksiklikler” ve
mahretmiyet kategorisi icerisinde yer alan “veri giivenligi sorunlar1” seklinde
olmustur. Cesitli caliymalarda metaverse gibi siiriikleyici teknolojilere yonelik egitim
almis 0gretmenlerin, bu teknolojileri dgretim siirecinde kullanmanm 6neminin ve
etkisinin daha ¢ok farkinda olarak metaverse teknolojisinden yararlanma ve
memnuniyet duyma oranlarmin yiiksek oldugu ortaya konulmustur (Contreras vd.,
2022; Reis vd., 2023; Makrakis, 2024). Surdurlebilir bir meta-stili egitim igin
Ogretmen egitimlerinin hayati bir 6nem tasidigin1 sdylemek yerinde olacaktir. Onu
vd. (2024), calismalarinda teknik altyapi gereksinimleri ve yazilimsal sebeplerden

kaynakli erisim sorunlarinin metaverse destekli egitime dair endise duyulan konular
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oldugunu dile getirmislerdir. Bir diger calismada ise metaverse tabanli simniflar
olusturularak bu smiflarin art1 ve eksi yonleri ele alinmis, donanimsal sorunlar ile
yazilimsal aksakliklarin uygulabilirligi diisiiren negatif yonler oldugu ifade edilmistir
(Al-Kfairy vd. 2024). Bahsedilen sonuglar arastirmanin bulgularinda yer alan,
katilimcilarin metaverse uygulamalarinin 6gretim siirecinde kullanimma yonelik
memnuniyet duymadiklar1 noktalardan yazilimsal ve donanimsal eksiklikler kodunu
destekler niteliktedir. Literatiirde katilimcilarin memnuniyet duymadigi bir diger
durum olarak bahsedilen veri gilivenligi sorunlarmma deginen ve kisisel bilgilerin
korunmasi noktasinda metaverse ortamlarmin tehditler icerdigini One siiren
caligmalara rastlamak mimkindir (Li vd., 2022; Zengin vd., 2024). Bu noktada hem
ogretmenlerin hem de 6grencilerin verilerin korunmas: i¢in dikkat edilmesi gereken
konularda gerekli bilgi birikimine sahip olmalar1 dnemlidir. Arastirmaya katilan
Ogretmenlerin, metaverse uygulamalarmin kullanimma iligkin  memnuniyet
duyduklar1 ve duymadiklar1 durumlara yonelik soruya verdikleri cevaplarin nitel
analizinden elde edilen genel sonug; memnun olunan durumlarin daha fazla oldugu
seklindedir. Ancak bu sonug, ¢alismanin nicel verilerinden elde edilen bulgular
kisminda, 6lgegin alt boyutlarindan en diisiik puan ortalamasia sahip olan boyutun
memnuniyet alt boyutu olmasi bulgusunu desteklememektedir. Ortaya c¢ikan bu
durumun; nicel ve nitel calisma gruplarmin sayisal farkliliklarindan ya da nicel
verilerdeki smirlandirma ile nitel verilerdeki agik uglu cevap verme Ozgiirligi

arasindaki ayrimdan kaynakli bir sonug olabilmesi miimkiindiir.
5.2. Oneriler

Ortaokul oOgretmenlerinin 68retim silirecinde metaverse uygulamalarinin
kullanimina yonelik goriislerini ortaya koymak amaci ile gerceklestirilen bu
arastirmanin verilerinin analizi neticesinde elde edilen bulgular ve sonug¢lardan yola

¢ikilarak sunulan Oneriler su sekildedir:

e Ogretmenlerin metaverse uygulamalarmm kullanimi noktasinda memnun
olmadiklar1 bir durum olarak ©ne ¢ikan yeterli egitimlerinin olmayisi
verisi kaynak gosterilerek, tniversitelerin Egitim Fakiiltelerinde okuyan
Ogretmen adaylarmin heniiz 6grenim asamasinda iken metaverse
teknolojisine maruz kalmalarmni saglayacak bir egitim diizenlemesi

yapilabilir.
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Bilgisayar egitimi almig Ogretmenlerin metaverse uygulamalarinin
Ogretim siirecine entegre edilmesine yonelik daha olumlu tutum i¢inde
olduklar1 ve aragtirmaya katilan Ogretmenlerin genel olarak metaverse
materyallerini tasarlama noktasinda kendilerini yetersiz bulduklari
bulgularindan yola ¢ikilarak, Ogretmenlerin mesleki gelisimleri
kapsaminda diizenlenen hizmeti¢ci egitimlerde teknolojik egitimlere
Ozelde ise metaverse teknolojisine daha sik yer verilebilir.

Ogretmenlerin metaverse uygulamalarmmn kullanimma dair tutumlarinda
cinsiyet, mesleki kidem ve egitim durumu gibi degiskenlerin anlamli bir
etkisi olmamasindan dolayr metaverse teknolojisine yonelik hizmetigi
egitimler bu kriterler dikkate alinmadan tiim O6gretmenleri kapsayacak
sekilde planlanabilir. Ancak brans bazli ortaya ¢ikan anlamli farkhiliklar
dikkate alinarak Bilisim Teknolojileri gibi ders igerigi metaverse alaniyla
dogrudan iligkili derslere oncelik taninabilir.

Derslerinde dijital materyaller kullanan ve tasarlayan ogretmenlerin
metaverse uygulamalarmin kullanimma yonelik daha pozitif bir algiya
sahip olmalarindan kaynakli, ortaokul derslerinin 6gretim yontem ve
teknikleri icerisinde metaverse uygulamalarinin kullanimma daha ¢ok yer
verilebilir ve bu durum Milli Egitim Bakanli’g1 politikalar1 ile giivence
altna alinabilir.

Ogretmenler tarafindan metaverse teknolojilerinin derste kullaniminda
memnun olunmayan bir durum olarak ifade edilen donanimsal ve
yazilimsal eksiklikleri giderebilmek admma okullara Milli Egitim
Bakanli’g1 tarafindan biitce ayrilabilir.

Meta-stili egitim gerceklersetirebilmek adina sahadaki egitim ylirtitiiciileri
olarak oOgretmenler ile egitimde teknoloji entegrasyonuna yonelik
calistaylar diizenlenebilir ve siirecin isleyen ya da aksayan ydnlerinin
tespiti ile gerekli miidahaleler yapilabilir.

Metaverse uygulamalarinin  6gretim  siirecinde kullanimma yOnelik
Ogretmen goriislerini inceleyen bu arastirma, Hatay ili sinilari igindeki
ortaokul Ogretmenleri ile smirli oldugundan otiirii sonraki ¢aligmalarda

aragtirmanin kapsami genisletilerek daha farkli bolgelerde ve farkl egitim
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kademelerinde yiriitiilebilir. Ayrica O0gretmenler disinda idari kadro,

Ogrenci ve veliyi de i¢ine alan ¢aligma gruplar secilebilir.
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EKLER
EK-1: Ogretmenlerin Metaverse Iliskin Tutum Olgegi

Cinsiyetiniz: K() Erkek ( )

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

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

(6]
~
w

[EEN

Ogretmenlerin Metaverse Kullammina Iliskin
Tutum Olcegi

Kesinlikle
Katiliyorum
Katiliyorum
Kararsizim

Katilmiyorum
Kesinlikle
Katilmiyorum

Algilanan Fayda: Boyut I

1 Ogretimde Metaverse uygulamalari yararlidir.

2 Metaverse uygulamalar1 6gretim verimliligini arttirir.
3 Egitimde Metaverse kullanim1 6gretimi kolaylastirir.
4 Egitimde Metaverse kullanimi iiretkenligi arttirir.

5 Egitimde  Metaverse  uygulamalar1  kullanimi

akademik bagarry1 arttirir.

Egitimde Metaverse uygulamalar1 kullanimi kalic
Ogrenmeyi arttirir.




Hazirbulunusluk: Boyut II

7 Metaverse ortaminda kendi avatarimmi
tasarlayabilirim.

8 Metaverse ortaminda kendi ders materyalimi
tasarlayabilirim.

9 Metaverse teknolojileri saglimizi olumlu yo6nde
etkiler.

10 Metaverse ortamlar1 insanlarin mutluluklarmma pozitif
yonde katkilar sunar.

11 Metaverse egitim ortamlar1 dgrencilerin gelisimine
olumlu y6nde katkilar saglar.

12 | Metaverse egitim ortamlar1 Ogrencilerin Ogrenme
motivasyonlarini artirir.
Memnuniyet: Boyut 111

13 | Metaverse 6gretim ortamlar1 egitim materyallerini
zenginlestirir.

14 | Metaverse tasarim programlarma hakimim.

15 | Metaverse yazilim programlarmda uzmanim.

16 | Metaverse oyun motorlarinda uzmanim.

17 Metaverse donanim araglarmimn kullaniminda

uzmanim.
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EK-2: Metaverse Uygulamalarinin Ogretim Siirecinde Kullanilmasina Yonelik

Ogretmen Goriisleri (Yar1 Yapilandirilmis Goriisme Sorularr)

1. Ogretim siirecinde metaverse uygulamalarini kullanmanin ne gibi fayda ya da
zararlar1 oldugunu diisliniiyorsunuz?

2. Metaverse uygulamalarini kullanma ve kendi metaverse materyallerinizi
tasarlayabilme diizeyinizi nasil degerlendirirsiniz?

3. Ogretim siirecinde metaverse uygulamalarinin  kullamlmas: konusunda,

memnun olup olmadiginizi nedenleri ile birlikte a¢iklayabilir misiniz?
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