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Ortaokul Biligsim Teknolojileri Ogretim Programinin Metaverse Kavrami
Baglaminda Degerlendirilmesi
Merve SIRKINTI * Yavuz BOLAT?

Oz

Gelisen bilgi ve iletisim teknolojileri, giin gectikce artan bir &neme sahip olup hayatin her
kosesinde kendini gOsteren yeni ve etkileyici teknolojik doniisiimlerle birlikte ilerlemektedir. Bu
teknolojilerden birisi olan metaverse teknolojisinin egitim alaninda da cesitli uygulamalar
goriilmektedir. Oteki evren anlamina gelen metaverse teknolojisi, sanal ve gercek hayat arasindaki
ayrimlar siliklestirerek giiniimiizde interneti asan bir konumda bulunmaktadir. Her gecen giin
popiilerlesen ve egitim dahil pek ¢ok alanda kullanimina rastlanan metaverse kavrami heniiz
herkesge tam olarak anlagilabilmis degildir. Bu sebeple metaverse ile ilgili yapilacak olan
arastirmalar, bu teknolojinin ne oldugu ve ne ise yaradigina aciklik getirmekle beraber literatiire de
6nemli bir katki saglamis olacaktir. Arastirma, ortaokul 5. ve 6. siiflarda dgretimi yapilan Bilisim
Teknolojileri ve Yazilim (BTY) dersine ait 6gretim programlarinin igerisinde yer alan kazanimlarin,
metaverse teknolojisinin bilesenleri olan; sanal ve gercek hayatin sentezi olma, internet {izerinden
erisilebilir olma, is birligi saglama ve kesintisiz kullanima uygun kapasitede olma bilesenlerine
uygunlugu baglaminda degerlendirilmesi amaci ile yapilmistir. Arastirmada nitel arastirma
tiirlerinden dokiiman analizi yontemi ile 5. sinuflara yonelik 75, 6. sinuflara yonelik 77 olmak tizere
toplam 152 kazamim irdelenmistir. Her bir kazamim metaverse teknolojisinin dort bileseni
kapsaminda ele almmis ve wuygunluk durumlar tablolastirilarak bulgular béliimiinde
sunulmustur. Verilerin analizi neticesinde BTY dersi 5. siuf kazammlarmin g¢ogunlugunun
metaverse teknolojisine uygun olmadigi, 6. siuf kazanimlarinin ise uygun oldugu sonuglarina
ulagilmistir. Arastirmanin sonucunda, ortaokul 5. ve 6. siuf BTY dersi dgretim programlarinin
metaverse bilesenleri kapsaminda yeniden ele almmasi, dgretmenlere egitim alaninda etkisi
giderek artan metaverse teknolojisini derslerinde daha aktif kullanmalarina yonelik hizmet ici
egitimler verilmesi gibi cesitli onerilerde bulunulmustur.
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Evaluation of Secondary School Information Technologies Curriculum in
Context of Metaverse Concept

Merve SIRKINTI * Yavuz BOLAT ?

Abstract

With the increasing developing information and communication technologies have an increasing
importance day by day and are advancing with new and impressive technological transformations
that manifest themselves in every corner of life. Metaverse technology, which is one of these
technologies, has various applications in the field of education. Metaverse technology, which means
the other universe, is in a position beyond the internet today by blurring the distinctions between
virtual and real life. The concept of metaverse, which is becoming popular day by day and used in
many fields including education, has not yet been fully understood by everyone. For this reason,
research on the metaverse will make an important contribution to the literature, as well as clarifying
what this technology is and what it does. The research, secondary school 5th and 6th grade
Information Technologies and Software (ICT) course taught in the curriculum of the acquisitions,
components of metaverse technology; It was made with the aim of evaluating it in the context of
being a synthesis of virtual and real life, being accessible over the internet, providing cooperation and
being suitable for uninterrupted use. In the research, a total of 152 acquisitions, 75 for the 5th grade
and 77 for the 6th grade, were examined with the document analysis method, which is one of the
qualitative research types. Each acquisition was handled within the scope of four components of
metaverse technology and their suitability was tabulated and presented in the findings section. As a
result of the analysis of the data, it was concluded that most of the 5th grade acquisitions of ICT
course were not suitable for metaverse technology, while the 6th grade acquisitions were appropriate.
As a result of the research, various suggestions were made, such as reconsidering the secondary
school 5th and 6th grade ICT course curriculum within the scope of metaverse components, and
giving in-service training to teachers for more active use of metaverse technology, which has an
increasing impact in the field of education.
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Giris

1nsanoglu, gecmisten giiniimiize farkli evrim siiregleriyle yol alarak avci-toplayici
donemden tarim toplumuna, ardindan makinelerin insan giiciine hakim olmasiyla
sanayi toplumuna gegis yapmistir. Toplumsal dénemlerin gegislerinde etkili olan giiglii
degisim ve doniisiimler s6z konusu olurken, devam eden degisimler teknolojik
gelismelerin ekseninde yasanir hale gelmistir (Ari, 2021). Bugiin ise, 21. yiizyilin
basindan itibaren bilgi ve iletisim teknolojilerindeki biiyiik gelismelerle eszamanh

olarak "bilgi toplumu" olarak adlandirilan yeni bir dénemi yasamaya baglamistir (Kogak,
2020).

Teknoloji giintimiizde hayatin her alaninda yer almaktadir (Pendergrass ve Town, 2017;
Yusuf ve Akyiirek, 2018; Bozkurt, 2019). Bu durumun dogal bir sonucu olarak;
teknolojik gelismelerin egitim, saglik, ekonomi, giivenlik, ulasim gibi 6rnek
verebilecegimiz sektOrlerin tamaminda etkilerini hissetmek kagimilmazdir (Dursun ve
ark., 2015; Karasar, 2016; Cloete, 2017; Tas, 2018; Kurt, 2020). Egitim alaninda teknolojik
araglarin ve internetin etkin sekilde kullanilmasinin giderek yayginlasmasi, diinya
c¢apinda yasanan Covid-19 salgmin egitim-6gretimin zaman ve mekan sinrlarini
asmasini zorunlu kilmasi, yeni nesil 6grencilerin dijital 6grenmelere olan hevesi ve
yatkinlig1 gibi sebeplerin itici giicii ile egitim her gegen giin baska bir boyuta evrilmekte
ve djjital diinyanin i¢inde yeniden yapilandirilmaktadir (Akpinar ve Akyildiz, 2022).
Teknolojik gelismelerin ivme kazanmasinin egitim dgretim siirecine yansimalari; egitim
paradigmalarinda yasanan degisimlerde kendini hissettirmistir (Alkan ve Bolat, 2022).
Egitimin geleneksel sinirlar1 asarak elestirel diisiinebilen, yaraticiligini ortaya koyabilen,
problemlere ¢6ziim iiretebilen, bilgi ve iletisim teknolojilerini aktif sekilde kullanabilen
bireyler yetistirilmesine katki saglamasi gereklilik haline gelmistir (Yildirim ve Simsek,
2013; Yalgn, 2018). Ciinkii metaverse ve onun yardimci teknolojiler gelecekte is
hayatini, egitim-6gretim siireglerini ve eglence aliskanliklarini degistirebilecek giiglii bir
teknolojidir (Kongpha ve Chatwattana, 2023).

Egitim alanmni teknolojik gelismeler baglaminda ele aldigimizda son yillarda giindem
teskil eden kavramlarin basinda metaverse kavrami gelmektedir (Kongpha ve
Chatwattana, 2023; Lee, 2021; Tekin, 2022). Metaverse, her ne kadar dijital diinyada
popiilerlesen ve hayatin pek ¢ok boliimiinde uygulamalar1 goriilen bir kavram olsa da
ne oldugu ne ise yaradigl tam olarak herkesge anlasilabilmis degildir (Aytag, 2022;
Yilmaz, 2022). Metaverse, kullanicilarin fiziksel diinyadan ayristigi sanal ama giderek
gergeklik algisin artig1 yeni bir diinya yorumu haline gelmistir (Bolat, 2023). Icinde
karmagsikligi barindiran ve konuyla ilgisi olmayan bireylerin kolayca onu
algilayamamasi metaverse ile ilgili bir duvar 6rmektedir. Bu nedenle metaverse ile ilgili
yapilan arastirmalarin sayisinin artmasi hem anlagilabilirligini arttiracak hem de
akademik alana 6nemli bir katk: saglayacaktir.

“Metaverse nedir?” sorusunun cevabimi verecek olursak; bu terime ilk defa Neal
Stephenson’un Snow Crash kitabinda rastlanmis olup, meta (6te) ve universe (evren)
kelimelerinin birlesiminden olusan kavramin Tiirk¢e karsiligi “6teki evren” ya da
“evrendtesi” anlamina gelmektedir (Tiirk ve ark. 2022). Pazarlama, eglence, egitim,
sosyal hayat gibi pek ¢ok alanin igine entegre olmus metaverse; gercek diinya ile sanal
diinyay1 birlestiren, kullanicilara igerikler iiretip bunlar1 gelistirerek; avatarlar (sanal
karakterler) yoluyla gercege yakin deneyimler yasama imkani sunan 3 boyutlu bir
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evrendir (Diaz ve ark. 2020; Seok, 2021; Suh ve Ahn, 2022). Kimileri metaverse
kavramini internetin gelismis hali olarak gorse de sanal evrenin sinirlarmni asarak
fiziksel evrenle de etkilesim iginde olmasi yoniiyle, bu goriisiin 6tesinde bir kavramdir
(Celik, 2022). Her iki evren arasindaki keskin ayrimlari siliklestirerek internetin 6nemini
asan bir konumda yer almaktadir (Averberk ve ark., 2021).

Metaverse; yapay zeka, sanal gerceklik ve arttirilmis gerceklik teknolojilerini de iginde
barindiran genis kapsamli bir teknolojidir (Damar, 2021). Dolayisiyla metaverse
kavramini sekillendirmek adina bu teknolojileri agiklamakta fayda goriinmektedir.
Yapay zeka, insan zekasi gerektiren geviri yapabilme, gorsel olarak algilayabilme,
konusma ve tanima gibi fonksiyonlar: yerine getirebilme &zelliklerine sahip bilgisayar
sistemleri {iretmeyi; sanal gergeklik uygulamalari, tiim 6gelerin sanal ortamlar {izerinde
kisilere sunulmasini; arttirilmis gergeklik uygulamalar: ise fiziksel hayatin &gelerine
teknolojik araglar yolu ile yeni sanal fonksiyonlar yiiklenmesi ve gergeklikler eklenmesi
olarak ifade edilebilir (isler ve Kilig, 2021; Gogen, 2022). Yapilan arastirmalar, metaverse
iginde degerlendirilen sanal gergeklik ve arttirilmis gerceklik uygulamalarmin egitim
alaninda ise kosulmasinin; 6grencilerin zihinsel becerilerinin ve motivasyonlariin
gelistirilmesinde olumlu yodnde bir katki sagladigm ortaya koymustur (Butt ve ark.,
2018; Henderson ve Feiner, 2007; Schoenfeld, 2016; Tallon, 2022).

Bailenson (2018) 4 farkli egitim durumu icin sanal gergeklik uygulamalarmn
kullanilmasini énermektedir. Bailenson (2018)’a gore, bir ug¢agin kullanilmasi esnasinda
diisme tehlikesi ya da bir cerrahi operasyon sirasinda oOliimciil sonuglarla
karsilagabilmesi gibi riskleri bertaraf etmek adina bu tarz egitimlerde sanal
gercekliklerden faydalanilmalidir. Diger o©neride bulundugu durumlar ise insan
viicudunun i¢ organlarini gozlemlemek gibi imkani olmayan bir seyi gerceklestirirken
ve su alt1 enkaz1 bulunan bir bolgeyi sinifca ziyaret edebilmek gibi masrafli etkinlikler
icindir.

Bambury (2019) calismasinda sanal gercekligin sosyal yoniine vurgu yaparak
ogrencilerin aktif ya da pasif olma durumlarma gore 4 farkl kategoriden bahseder. Tlk
kategoride sanal gerceklik sadece bir uyarici olarak kullanilir. Egitimci siireci yoneten
kisi konumunda 6grenci ise video izlemek gibi pasif bir roldedir. ikinci kategoride
ogrenciler sanal diinya ile etkilesim igerisine girerek siirece dahil olabilir ve
kendilerinden bir seyler katabilirler. Uciincii kategoride dgrenci 6grenme siirecinde
yliksek oranda ozerklige sahiptir ve siireci yonlendirebilir. Son kategoride ise 6grenci
sanal gerceklik platformlarinda insanlarla etkilesim ve is birligi igerisinde yeniden var
olabilir ve bu alanlarda gercek duygulariyla hareket edebilir, kararlar alabilir.

Egitim Alaninda Metaversenin Onemi

Tallon (2022), calismasinda metaverse kavraminin egitim alanindaki énemine su sekilde
yer vermigtir:

v' Metaverse, Ogrencilerin kendi fikirlerini, triinlerini olusturup diizenleyerek
aktif olabilmesi, gercek smif ortammin oOzelliklerinin sanal ortama
aktarilabilmesi, tiim verilerin saklanabilmesi gibi yonlerden egitim siirecini
giiclendiren bir teknolojidir.
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v

Metaverse, 0grencilere ¢ok yonlii egitim kaynaklari sunar. Somut 6grenme
deneyimleri iceren kaynaklar; 6grenci, dgretmen, yoneticiler, sirketler ya da
hiikiimetler gibi pek ¢ok kisi ya da kurum tarafindan olusturulabilir.

Metaverse, Ogrencilerin kendi O0grenme  stillerine uygun sekilde
bireysellestirilmis 6grenmeler gerceklestirebilmelerine imkan saglamaktadir.

Egitim siirecinin tiim verilerinin depolanabilmesi neticesinde konuya, siirece,
sonuca dayali gok boyutlu, kapsamli ve 6zgiin degerlendirmeler yapilabilir.

Egitim Alaninda Metaverse Uygulamalar1

Egitim sektdriiniin igerisinde metaverse kapsamindaki uygulamalar giderek daha fazla
yanki uyandirmaya baslamistir (Biilbiil ve Ersoz, 2022). Cesitli egitsel metaverse
uygulamalarma 6rnek verecek olursak;

v

Google Tilt Brush ile sanata ilgisi bulunan Ogrenciler fircalarin1 hareket
ettirebildikleri bir deneyim yasayarak boyamalar yapabilmekte ve sanal
evrende dinamik, 3 boyutlu, heyecan verici iiriinler ortaya ¢ikarabilmektedirler
(Sharafy, 2022).

Istanbul Avacilar'da Ambarli flkokulu'nda cesitli sebeplerle okula gidemeyen
ogrenciler i¢in internet, kamera ve sanal gozliikler yolu ile 6grencilerin sinif
ortamina dahil olmalarmin saglandigi bir proje gergeklestirilmis olup
Ogrencilerin egitim siirecinden geri kalmasmin oniine gegilmistir (Demir ve
Kandemir, 2020).

Arslan (2020), arastirmasinda egitim alaninda yapay zeka {iizerine yapilan
calismalar1 incelemis ve cocuklar ile robotlarin etkilesimi yolu ile 6gretim,
bireysel egitimler, diyalog gelistirme uygulamalari, 6zel gereksinimli cocuklar
i¢in yapay zeka uygulamalari, veri madenciligi, otomatik testler olusturulabilen
sistemler seklinde pek ¢ok uygulama bulundugunu ortaya koymustur.

Egitim Alaninda Metaverse ile Ilgili Yaganan Olumsuzluklar

Teknolojinin giinliik yasama sundugu -ki bunlar i¢inde egitim de bulunmaktadir-
hayatimizi kolaylastiric1 bir dizi teknolojik iirtin bulunmaktadir. Ancak bu iiriinlerin bir
de zorluklarinin bulundugu akildan g¢ikarilmamalidir. Metaversenin egitim alaninda

iliskin yasanmast muhtemel bazi noktalar1 dikkat edilmesi gerekmektedir. Diaz ve
digerleri (2020) yaptiklar1 arastirmalarinda egitim siireci iginde metaverse ile ilgili
yasanabilecek zorluklar1 asagidaki sekilde tablolagtirmiglardir:

Tablo 1. Metaverse ile ilgili yasanmas1 muhtemel zorluklar

Teknolojik Ag trafigi

Kot tasarim
Akilli cihaz arayiiz sorunu
Dijital kaynak eksikligi

Pedagojik Dijital yasam kurallarinin eksikligi

Ogretmen yetersizlikleri
Uygulamalarin esnekligi
Ogrencilerin zaman y6netimi sorunlari
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Diger Tasarim maliyetinin yiiksekligi
Uygulama maliyetinin yiiksekligi
Nicel analiz eksikligi

Metaverse Teknolojisinin Bilesenleri

Metaversenin kullanilmasinin diisiiniildiigii alanlara iligskin olarak uygulanabilmesi igin
bazi faktorlerin dikkate alinmasi gerekmektedir. Dionisio ve digerlerine gore (2013)
metaverse teknolojisinin uygulanabilir olmast igin 4 faktore ihtiyact vardir. Bunlar:

1. Gergekgilik: Kullanicilarin metaevrene tamamen adapte olabilmeleri icin
gercekgi olma,

2. Erisilebilir olma: Tiim teknolojik cihazlar araciligiyla her yerden, her zaman
kullanilabilir olma,

3. s birligi saglama: Verilerin paylasilabilir ve birlikte diizenlenebilir sekilde
olmasi,

4. Kapasite: Ayni anda pek ¢ok kullanicinin verimli sekilde kullanimimna uygun
sekilde olmasidir.

Arastirmanin Amacit

Egitim sisteminin genel hedefleri dogrultusunda belirli bir dersin ana hedeflerini,
miifredatini ve 6grenme kazanimlarini olusturan, okullara, 6gretmenlere ve dgrencilere
yonelik ders kaynaklarini hazirlayan resmi bir belge olan 6gretim programu, tiim egitim
siirecine kilavuzluk eden 6zellesmis bir ¢erceve sunar (Bolat ve Bas, 2023). Bu baglamda
bu arastirma, ortaokul 5. Ve 6. Smif BTY dersi 6gretim programlarimi metaverse
baglaminda ele alarak, bu o6gretim programlarmin yasanan dijital doéniisiime
uygunlugu ve vyeterliliginin ne ol¢lide oldugunu ortaya koyma amaciyla
gerceklestirilmistir. Bu amaca uygun olarak MEB'in yayinlamis oldugu ortaokul 5. Ve 6.
Smif BTY dersi 6gretim programlar: incelenmistir.

Aragtirma kapsaminda asagidaki sorulara cevap aranmuisgtir:

1. BTY dersi 6gretim programu (2018) 5. Smif kazanimlar: metaverse teknolojisinin
bilesenlerine uygun mudur?

2. BTY dersi 6gretim programu (2018) 6. Siif kazanimlar: metaverse teknolojisinin
bilesenlerine uygun mudur?

Yontem

Arastirma kapsaminda, MEB’in (2018) ortaokul 5. ve 6. sinif BTY dersi igin yaymlamis
oldugu dijital 6gretim programlarina erisilmistir. Bu 6gretim programlarinin metaverse
teknolojisi baglaminda uygunlugu nitel arastirma tekniklerinden dokiiman analizi
kullanilarak incelenmistir. Dokiiman analizi yontemi, basili sekilde bulunan ya da
elektronik ortamda yer alan belgeleri taramak veya degerlendirmek amaci ile kullanilir
(Bowen, 2009). Bu yontem ile arastirmanin konusuyla ilgili bilgi iceren belgeler anlam
¢ikarma, inceleme ya da bilgiyi gelistirme amaci dogrultusunda analiz edilir (Corbin ve
Strauss, 2008; Wach, 2013).
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Veri Toplama Arac1 ve Veri Analizi

Bu arastirmanin hem veri kaynagini hem de veri toplama aracimi dokiimanlar
olusturmaktadir. Arastirmanin dokiimanlari; 2018 yilina ait MEB BTY dersi 5. ve 6. sinif
O0gretim programlaridir. Bu arastirmada ilgili dokiimanlardan elde edilen veriler,
betimsel analiz yontemi kullanilarak incelenmistir. Bu analiz tiirii, arastirmanin
onceden belirlenen temalarina uygun olarak toplanan verilerin sistematik bir sekilde
betimlenmesini ve daha sonra c¢esitli sonuglara ulasmak igin yorumlanmasi
icermektedir (Yildirim ve Simsek, 2013). Betimsel analiz, elde edilen bulgularin diizenli
ve anlamli bir sekilde okuyucuya sunulmasini hedeflemektedir. Bu nedenle arastirmada
betimsel analiz baglaminda MEB BTY dersi 5. ve 6. siif dgretim programlarinda yer
alan kazanimlar ¢oziimlenmistir. Bu kapsamda 5. siniflara ait 75, 6. Siniflara ait 77
olmak tiizere toplam 152 kazarnim analiz edilmistir. Arastirmanin anlagilir olmasi
amaciyla kazanimlara ogretim programinda yer alan kodlama sistemine gore yer
verilmigtir (Ornegin, BTY Dersine ait 5 simif diizeyinde 3. Unite, 1. Konu, 2. Kazanim
i¢in olusturulan kodlama BT.5.3.1.2 seklindedir). Arastirmanin belirlenen temalar:
metaverse teknolojisinin bilesenleri olan; sanal ve gercek diinyay: birlestirme, internet
tizerinden erisilebilir olma, is birligi saglama ve herkesin her an kesintisiz kullanimina
uygun bir kapasitede olmadr.

Tablo 2. MEB BTY Dersi Ogretim Programi (5. Snif)

5. Smf
Unite Ad Konu Adi Toplam Stire / Oran
Kazamm Ders %
Sayilari Saati
1. Bilisim teknolojilerinin giinliik
Bilisim yasamdaki 6nemi
i oo . . 12 6 8
Teknolojileri 2. Bilgisayar sistemleri
3. Dosya yonetimi
1. Etik degerler
Eti
Gt,l,k Vshk 2. Dijital vatandaslik 9 8 12
uve 3. Gizlilik ve giivenlik
fletisim, 1. Bilgisayar aglar1
Arastirma ve 2. Aragtirma 12 8 11
Is Birligi 3. fletisim teknolojileri ve is birligi
- 1. Gorsel isleme programlari
Uriin L .
2. Kelime iglemci programlar1 15 14 19
Olusturma
3. Sunu programlari
Problem 1. Problem ¢6zme kavramlari ve
Cozme ve yaklagimlari 27 36 50
Programlama 2. Programlama
TOPLAM 75 72 100
Tablo 3. MEB BTY Dersi Ogretim Programi (6. Smnif)
2 6. Simuf
Unite Ad
e Adt Konu Adi Toplam Siire / Oran
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Kazanim Ders %
Sayilari Saati

1. Bilisim teknolojilerinin giinliik

Bilisim yasamdaki 6nemi
S o . . 12 6 9

Teknolojileri 2. Bilgisayar sistemleri

3. Dosya yOnetimi

. 1. Etik degerler

zﬁllil\(/;/rflik 2. Dijital vatandaslik 15 6 8

3. Gizlilik ve giivenlik
Tletigim, 1. Bilgisayar aglar1
Arastirma ve 2. Aragtirma 13 8 11
Is Birligi 3. Tletisim teknolojileri ve is birligi
Uriin 1. Tablolama programlari

. . 12 16 22

Olusturma 2. Ses ve video isleme programlari
Problem 1. Problem ¢6zme kavramlari ve
Cozme ve yaklagimlari 25 36 50
Programlama 2. Programlama
TOPLAM 75 72 100

Gegerlik ve Giivenirligi Saglama

Bu arastirmanin gecerlik ve giivenirliginin saglamasi agisindan bir dizi siire¢ takip
edilmistir. Baslangicta arastirmanin énemi ve amaci net bir bicimde agiklanmistir. Ana
amag, temel konu baglaminda Dbelirlenen arastirma sorular1 baglaminda
gerceklestirilmistir. Bu alt sorulara cevaplar aranarak bulgularin sunumu
gerceklestirilmistir. BTY dersi 6gretim programi (2018) 5. sinif kazanimlar: ve BTY dersi
Ogretim programi (2018) 6. sinuf kazanimlar1 temel veri kaynagini olusturdugundan bu
veri kaynagmin online ortamda herkes tarafindan ulasilabilir olmasi bu konuda veri
kaynag: giivenirligini giiglii kilmaktadar.

Veri toplama asamasinda, gegerli ve giivenilir sonuclar elde etmek igin ilgili kaynaklar
taranmis, c¢alismanin kapsamini belirleyen arastirmalar tanimlanmis, konuyla ilgili
detayli agiklamalar sunulmustur. Elde edilen veriler alt problemler dikkate alinarak
asamali bir sekilde sunulmustur. Bu yaklasim yardimiyla okuyucularin arastirma
siirecini daha iyi anlamalarmi saglamistir. Bulgular sunulurken tablolar kullanilarak
veriler detayli bir sekilde sunulmustur. Ayrica, arastirmanin gegerliligini saglamak
amaciyla {iglii gegerlik saglama siirecine Ozel bir 6nem verilmistir (Sandelowski ve
Barroso, 2007). Bu siireg icinde verilerin agiklayici gegerligi igin verilerin dogru bir
sekilde tanimlandigindan emin olunmus, yorumlayict gecerlik saglanmasi igin
arastirmacilar arasinda ortak ve dogru yorumlamanin yapilmasina 6zen gosterilmistir.
Kuramsal gegerlik i¢in, arastirmanin dayandigi temel kavram konunun etki alanina
bagh kalmmaya dikkat edilmistir. Bu siire¢ yardimiyla arastirmanin bilimsel
gecerliligini giiclendirmistir.

Bulgular

5. Sinif BTY Dersi Ogretim Programina Yénelik Bulgular
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oldugu sonuglarina yer verilmistir.

Tablo 4’te MEB 5. Smif BTY dersi 6gretim programinda yer alan 5 {inite igerisindeki 14
konunun her birinin kag¢ kazanim igerdigi listelenmistir. Toplam 75 kazanim, metaverse
teknolojisinin bilesenleri olan sanal ve ger¢ek hayatin sentezi olma, internet {izerinden
erisilebilir olma, is birligi saglama ve kesintisiz kullanima uygun kapasitede olma
bilesenleri baglaminda degerlendirilmis ve sonucunda her bir kazanimin metaverse
teknolojisine uygunlugu ortaya konulmustur.
bilesenlerine uygunluk gosteren ve gostermeyenleri ile toplamda kag kazanimin uygun

Tabloda kazamimlarin metaverse

Tablo 4. BTY Dersi (5. Sinif) Kazanimlariin Metaverse Bilesenlerine Uygunlugu

Konu Adlan Kazanim Kazanim Kazanim Sayis1 Sonug
Sayis1 Sayis1 (Uygun (Uygun (n)
Olan) Olmayan)

BT.5.1.1. Bilisim 4 0 4 0
Teknolojilerinin
Guinliik Yagsamdaki
Onemi
BT.5.1.2. Bilgisayar 6 1 5 1
Sistemleri
BT.5.1.3. Dosya 2 2 0 2
YOnetimi
BT.5.2.1. Etik Degerler 4 3 1
BT.5.2.2. Dijital 3 2 1
Vatandaglik
BT.5.2.3. Gizlilik ve 2 0 2 0
Giivenlik
BT.5.3.1. Bilgisayar 3 0 3 0
Aglari
BT.5.3.2. Arastirma 6 5 1 5
BT.5.3.3. iletisim 3 1 2 1
Teknolojileri ve s
Birligi
BT.5.4.1. Gorsel Isleme 2 1 1 1
Programlar1
BT.5.4.2. Kelime 7 7 0 7
Islemci Programlari
BT.5.4.3 Sunu 6 6 0 6
Programlar1
BT.5.5.1. Problem 17 4 13 4
Cozme Kavramlar: ve
Yaklagimlari
BT.5.5.2. Programlama 10 5 5 5

TOPLAM 75 34 41 34

(%) %100 %45,33 %54,67 %45,33
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Tablo 4’te gosterildigi tizere kazanimlarin degerlendirilmesi sonucunda 5. Smif BTY
dersine ait ogretim programinda yer alan 75 kazanimdan 34 tanesinin metaverse
teknolojisine uygun oldugu (%45,33), 41 tanesinin ise uygun olmadig1 (%54,67)
sonucuna ulagilmisgtir.

Tablo 5. BTY Dersi (5. Siif) Kazanimlarinin Metaverse Bilesenlerine Uygunlugunun
incelenmesi (Ornek)

Kazanimlar Sanalve internet is Kesintisiz ~ Sonug
gercek iizerinden  birligi kullanima
hayatin erisilebilir saglama uygun
sentezi olma kapasitede
BT.5.1.1. Bilisim
Teknolojilerinin
Giinliik Yasamdaki
Onemi
BT.5.1.1.1. Bilisim x x x x Uygun
teknolojilerine degil

iligkin temel
kavramlari agiklar.

BT.5.1.1.2. X b x X Uygun
Gegmisten degil
gliniimiize bilgi ve

iletisim

teknolojilerindeki

degisimi fark eder.

BT.5.1.1.3. Farkli x X \/ x Uygun
biligim degil
teknolojilerinin

olumlu ve olumsuz

yonlerini tartigir.

BT.5.1.1.4. Bilisim x x x x Uygun
teknolojilerini degil
kullanmanin beden

ve ruh saghig:
uzerindeki etkilerini
ve olasi belirtilerini
agiklar.

Tablo 5’te 5. Sinif BTY Dersi 6gretim programindaki 75 kazanimin 4 metaverse bileseni
(sanal ve gercek hayatin sentezi olma, internet iizerinden erisilebilir olma, is birligi
saglama ve kesintisiz kullanima uygun kapasitede olma) agisindan analiz edilme sekli
orneklendirilmistir. Tabloda, 1. tinitenin 1. konusu igerisinde yer alan 4 kazanimdan her
bir bilesenden uygunluk gosterenlere ; gostermeyenlere x isareti konulmus ve sonug
kisminda uygun olup olmadig: belirtilmistir.

6. Sinif BTY Dersi Ogretim Programina Yénelik Bulgular
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Tablo 6’da MEB 6. Smif BTY dersine ait 6gretim programinda yer alan toplam 77
kazanim, metaverse teknolojisinin bilesenleri olan sanal ve gercek hayatin sentezi olma,
internet {izerinden erisilebilir olma, is birligi saglama ve kesintisiz kullanima uygun
kapasitede olma bilesenleri baglaminda degerlendirilmis ve sonucunda her bir
kazanimin metaverse teknolojisine uygunlugu ortaya konulmustur.

Tablo 6. BTY Dersi (6. Sinif) Kazanimlarmin Metaverse Bilesenlerine Uygunlugu

Konu Adlar Kazanim Kazanim Kazanim Sonug¢
Sayis1 Sayis1 Sayis1 (Uygun (n)
(Uygun Olmayan)
Olan)

BT.6.1.1. Bilisim 4 0 4 0
Teknolojilerinin
Glinliik Yagamdaki
Onemi
BT.6.1.2. Bilgisayar 3 0 3 0
Sistemleri
BT.6.1.3. Dosya 5 4 1 4
Yonetimi
BT.6.2.1. Etik Degerler 7 1
BT.6.2.2. Dijital 2 1 1
Vatandasglik
BT.6.2.3. Gizlilik ve 6 0 6 0
Gilivenlik
BT.6.3.1. Bilgisayar 3 1 2 1
Aglan
BT.6.3.2. Arastirma 4 3 1 3
BT.6.3.3. Iletisim 6 2 4 2
Teknolojileri ve Ts
Birligi
BT.6.4.1. Tablolama 7 7 0 7
Programlar1
BT.6.4.2. Ses ve Video 5 4 1 4
Isleme Programlari
BT.6.5.1. Problem 10 7 3 7
Cozme Kavramlar: ve
Yaklasimlari
BT.6.5.2. Programlama 15 15 0 15

TOPLAM 77 45 32 45

(%) %100 %58,44 %41,56 %58,44

Tablo 6’da 6. Smif BTY dersine ait kazanimlar incelenmis olup elde edilen bulgular
gosterilmistir. Toplam 77 kazamm incelenmis olup bu kazanimlardan 45(%58,44)
tanesinin metaverse teknolojisine uygun oldugu diger 32 (%41,56) tanesinin ise uygun
olmadig; tespit edilmistir.
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Tablo 7. BTY Dersi (6. Smif) Kazanimlarinin Metaverse Bilesenlerine Uygunlugu
Incelenmesi (Ornek)

Kazanimlar Sanalve Internet is birligi  Kesintisiz Sonug
gercek tizerinden saglama kullanima
hayatin erisilebilir uygun
sentezi olma kapasitede
BT.6.1.1. Biligim
Teknolojilerinin
Giinliik Yagsamdaki
Onemi
BT.6.1.1.1. Bilisim x x x x Uygun
teknolojilerinin giinliik degil
yasamdaki 6nemini
degerlendirir.
BT.6.1.1.2. Bilisim x x x x Uygun
teknolojilerinin giinliik degil
yasamdaki 6nemini
degerlendirir.
BT.6.1.1.3. Bilisim x x x x Uygun
teknolojilerinin beden ve degil
ruh saghigina etkilerini
yorumlar.
BT. 6.1.1.4. Bilisim x x 3 % Uygun
teknolojilerinin sosyal degil

ve kiiltiirel hayata
katkilarini ve risklerini
ornekler tizerinden

tartigir.

Tablo 7’de MEB 6. Smif BTY dersine ait 6gretim programinda yer alan toplam 77 kazanimin,
metaverse teknolojisinin bilesenleri dogrultusunda ne sekilde incelendigi 6rneklendirilmistir.

Sonug ve Tartisma

v Bu arastirma ortaokul 5. ve 6. Siif BTY dersi 6gretim programlarini, ¢agin dne
¢ikan teknolojilerinden birisi olan metaverse teknolojisi baglaminda ele almistir. Bu 6gretim
programlarina ait kazanimlarin metaverse teknolojisinin bilegenlerine uygunlugunu ortaya
koymay1 amaglayan bu ¢alismada 5. ve 6. sinif diizeyinde farkli sonuglar elde edilmistir.

v 5. siniflara ait toplam 75 kazanim incelenmis olup bunlardan 34 tanesinin metaverse
teknolojisine uygun oldugu, 41 tanesinin ise uygun olmadigi verilerine ulagilmistir. Bu
durum kazanimlarin yaklasik %45,33"lin{in metaverse teknolojisinin bilesenleri olan; sanal ve
gercek hayatin sentezi olma, internet iizerinden erisilebilir olma, is birligi saglama ve
kesintisiz kullanima uygun kapasitede olma oOzellikleri ile paralellik gosterdigini,
%54,67’sinin ise gostermedigini ortaya koymustur. Kazanimlarin 6zellikle sanal ve gercek
hayat1 biitiinlestirme ve bu siirecin i¢indeki 6grenci is birligini saglama yoniinden yetersiz
kaldig: tespit edilmistir. Bu anlamda 5. sinufa ait kazanimlarda, 21. yy. igerisinde etkisi
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giderek artan ve egitim alaninda pek c¢ok uygulamasi goriilen metaverse teknolojisine
adaptasyon yoniinden diizenlemeler yapilmasi diisiiniilebilir.

v 6. sinuflara ait analiz edilen toplam 77 kazanimdan ise 45 tanesinin metaverse
teknolojisine uygun oldugu, 32 tanesinin ise uygun olmadig1 verilerine ulasilmistir. Bu
verilerin 15181nda, metaverse teknolojisinin bilesenleri ile kazanimlarin yaklagik %58,44"iiniin
tutarli oldugu, %41,56’sinin ise olmadig1 sonucu ortaya ¢tkmustir. 6. siniflara ait kazanimlarin
metaverse teknolojisi baglaminda uygunluk diizeyi her ne kadar yiiksek ¢ikmis olsa da
aradaki farkin ¢ok fazla olmadig1 goz oniine alinarak uygun olmayan kazanimlar yeniden
gozden gecirilebilir.

v Singh vd. (2022) calismalarinda egitim diinyasinin uzun siireli sekilde varhigin
koruyabilmesi ve ulagilabilir olmas: agisindan metaverse teknolojisinin benimsemesi ve
gereken noktalarin bu teknolojiye uygun sekilde diizenlenmesinin énemine vurgu yapmustir.
Bu anlamda egitim sisteminin ¢agin teknolojik gelisim hizina paralel sekilde, bilgi ve iletisim
teknolojilerini aktif olarak kullanabilen &grenciler yetistirme misyonu edinmis olmas: ve
varsa eksikliklerin tamamlanmas: gerekmektedir. Alana hakim egitmen yetistirme,
donanimsal ve yazilimsal ihtiyaclar1 karsilama bunlardan bazilar1 olabilir. Z kusag olarak
dijital diinyanin i¢ine dogan giiniimiiz ¢ocuklarinin, erken yasta egitsel teknolojik gelismeleri
yakalamalar1 hem kendi gelecekleri hem de {ilkenin gelecegi agisindan olumlu bir adim
olacaktir.

v 21. ylizyilda etkileri her alanda hissedilen teknolojik yeniliklerden birisi olarak
metaverse kavrami, hakkinda yapilan yerli ve yabanci ¢alismalar olmakla beraber herkesce
tam olarak anlasilabilmis bir kavram degildir. Sanal ve gercek diinyay1 birlestiren metaverse
teknolojisi bu yonii ile bilinen tiim dijital ortamlarin Gtesinde bir giice sahiptir. Facebook
sirketinin ismini meta olarak giincellemesi, insanlarin kripto paralar1 kullanmaya baglamasi,
metaverse {izerine yapilan aragtirmalarin giderek artmasi bu teknolojinin popiilerligini
arttirmistir (Zafer ve Ersdz, 2022; Zhang ve ark. 2022). Metaverse teknolojisinin egitim
alaninda da degisim ve doniisiimler baglattigini sdylemek yanlis olmayacaktir (Kye vd.,
2021).

v Nitelikli bir egitim verebilmenin pek ¢ok degiskeni olmakla birlikte bu
degiskenlerin en &nemlilerinden birisi olarak nitelikli bir dgretim programi hazirlamak
sayilabilir. Ar1 ve Keskin (2016) calismalarinda nitelikli bir 6gretim programinin gagdas ve
yetkin igeriklere yer vermesi gerektiginden bahseder. Giintimiizde teknolojik gelismelerin
egitim alanina yansimalari goz Oniine alindiginda, mevcut dgretim programlarmin bu
gelismelere paralel sekilde igerige sahip olup olmadiginin tespiti dnem teskil etmektedir.
Yeni teknolojilerin 6grenen bireylerle bulusmast igin metaverse smiflarinin olusturulmasi,
hem egitimcilerin yeterlikleri bu konu artirilmali hem de egitim programlari daha yetkin hale
getirilmelidir (Talan ve Kalinkara, 2022).

Oneriler
v Sonuglara dayal olarak su 6nerilerde bulunulabilir:

v' BTY dersi yalnizca ortaokul 5. ve 6. smuf seviyelerinde zorunlu ders olarak
okutulmaktadir. Teknoloji okuryazarligm arttirma amaciyla diger Ogretim
kademelerinde de dersin zorunlu hale getirilmesi diisiiniilmelidir.

v Program gelistirme uzmanlar1 ve egitmenlerin goriigleri alinarak ortaokul 5. ve 6.
sinif BTY dersi miifredati metaverse bilesenleri kapsaminda yeniden ele alinmali ve
gerekli diizenlemeler yapilmahdir. Ozellikle Mystakidis (2022) tarafindan
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metaverse boyutlar1 olarak tanimlanan ilkeler, teknoloji, katilim wve zorluklar
boyutlarimni iceren 6gretim programu tasarimlari yapilarak bu smuf diizeylerinde
kullanima sunulmalidir.

Yasam giinliikleri, ayna diinyalar, artinlmis gerceklik ve sanal gerceklik
teknolojilerinin bu ders programlarinda kademeli olarak farkindalik olusturma,
bilgilendirme, uygulama ve beceri haline gelecek bi¢cimde yapilandirilmasina énem
verilmelidir.

Basta BTY dersi ogretmenleri olmak {izere tiim 0&gretmenlere metaverse
uygulamalarini derslerinde aktif sekilde kullanabilecekleri diizeyde hizmet ici
egitimler verilmelidir.

Egitim diinyasinda kullanimi giderek artmasiyla birlikte yeni bir alan sayilan
metaverse etkinlikleriyle alakali yasanabilecek olumsuzluklara ¢éziim {iretmek
adina cevrim i¢i egitim platformlar1 kurulmalidir.

Metaverse ‘{in egitim alaninda popiilaritesi artarken egitim ve metaverse
kesisiminde ne gibi degisim ve doniisiimlere ihtiya¢ duyulacak uzmanlar
tarafindan analiz yapilmaldir.

Tiirkge alan yazinda yeterli diizeyde metaverse ve egitim iligkisini aktaran

arastirma bulunmamaktadir. Bu konuda yiiriitiilen akademik c¢alismalar

arttirilmalidar.
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