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TURKCE OGRETMENI ADAYLARININ WEB 3.0 VE
METAVERSE KAVRAMLARINA ILISKIN GORUSLERI

Mesut GUN*
Beyzanur DURMUS OZ?

OZET

Evren Gtesi anlamina gelen Metaverse ve Web 3.0 kavramlar1 gelisen teknolojiyle
birlikte her gegen giin hayatimizda daha fazla yer almaktadir. Bilhassa Kovit-19 Pandemisi
doneminde gergeklesen uzaktan egitim siiregleri ile teknolojinin egitimdeki yeri daha fazla
on plana ¢ikmig ve teknolojinin egitimdeki yeri saglamlagmistir. Uzaktan egitim siireci
teknolojinin egitimdeki 6nemini ve kullanim alanlarimi bu slregte tim diinyaya
gostermistir. Dolayisiyla gelisen her yeni teknolojinin egitime nasil uyarlanacagy,
egitimciler tarafindan incelenmesi gereken 6nemli bir konudur. Gelisen teknoloji Metaverse
ve Web 3.0 gibi kavramlar1 hayatimiza dahil ederken bu teknolojilerin egitimde nasil
kullanilacagi her egitimci tarafindan bilinmelidir. Dolayisiyla Tiirk¢e 6gretmeni adaylarinin
da bu kavramlara iligkin bilgilerinin yeterli diizeyde olmasi dénemlidir. Bu baglamda bu
calismada Tiirkge Ogretmeni adaylarmin Web 3.0 ve Metaverse kavramlarina iligkin
goriislerini saptamak amaclanmigtir. Calismada nitel aragtirma ydntemlerinden durum
calismast deseni kullanilmigtir. Calismanin  evrenini  Tiirkge Ogretmeni adaylari,
orneklemini  Mersin  Universitesi 3. ve 4. siuf Tirkce ogretmenligi Ogrencileri
olusturmaktadir. Calismada 6gretmenlik meslegine daha yakin olmalari sebebiyle Tiirk¢e
ogretmenligi 3. ve 4. Sinif 6grencileri 6rneklem olarak secilmistir. Caligmada veri toplama
aract olarak Aggiil, Yalcin ve Altun Yalgin tarafindan hazirlanan goriisme formu
kullanilmustir. Calismada yanit aranan sorular su sekildedir: “Tiirk¢e 6gretmeni adaylariin
Web 3.0 hakkindaki goriisleri nelerdir?”, “Tiirkce Ogretmeni adaylarimin Metaverse
hakkindaki goriisleri nelerdir?”, “Tiirkge 6gretmeni adaylarinin Metaverse diinyasiyla ilgili
olan VR, MR, AR kavramlar1 hakkindaki goriisleri nelerdir?”, “Tiirkce Ogretmeni
adaylariin avatar ve metahuman kavramlari hakkindaki goriisleri nelerdir?”, “Tirkge
Ogretmeni adaylarinin NFT ve inovatif isletme kavramlar1 hakkindaki goriisleri nelerdir?”.
Calismanin sonucunda Tiirkce Ogretmeni adaylarinin neredeyse yarisinin Metaverse
kavramim hi¢ duymadigi, yarisindan fazlasinin VR, MR, AR kavramlarindan herhangi
birini hi¢ duymadigi, biiyiik c¢ogunlugunun metahuman ve avatar kavramlarmi hig
duymadig1 veya agiklayacak bilgiye sahip olmadigi, biiyiik ¢ogunlugunun NFT kavramini
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hi¢ duymadig1 veya agiklayacak bilgiye sahip olmadigi ve yine biiyik ¢ogunlugunun
inovatif isletme kavramini hi¢ duymadigi veya agiklayacak bilgisinin olmadigi tespit
edilmistir. Bu baglamda c¢alismanin Oneriler boliimiinde Tiirkge Ggretmeni adaylarinin
Metaverse ve Web 3.0 kavramlar1 hakkindaki bilgilerinin genisletilmesi amaciyla gesitli
onerilerde bulunulmustur.

Anahtar kelimeler: Metaverse, web 3.0, Tiirkge 6gretmeni adaylari.
GIRiS

Calismanin bu boliimiinde Web 3.0 ve Metaverse kavramlari ile bu kavramlara iliskin
alt kavramlarin igerik ve dnemine yer verilmistir.

Web 3.0 (Anlamsal Web)

Web’in, 1989 yilinda Tim-Berners-Lee tarafindan icat edildigi bilinmektedir. 1989
yilindan bu yana Web, Web 1.0, Web 2.0 ve Web 3.0 olmak iizere gesitli ilerlemeler ve
degisimler gdstermistir. Web 1.0 tek yonli bir modeldi ve bu sebeple Web 1.0°dan Web
2.0’a geg¢is oldukga dnemli bir asamaydi. Web 3.0 olarak bilinen yeni nesil Web ise her
iki agamanin 6zelliklerinin birlesimi olmakla beraber bu asamalardan farkli 6zellikler de
barindirmaktadir (Parubhu, 2016).

Anlamsal Web temelde; bir felsefe, birtakim tasarim prensipleri, isbirligi yapan
calisma gruplar1 ve yardimci teknolojilerden olusur (Olgun, 2016). Anlamsal Web
teknolojileri, internette erisebildigimiz smirsiz bilgi aginda kaybolmamamz igin yol
gosterici ve yonlendirici rol iistlenmektedir. Bir bilgiye erisim saglamak istedigimizde bu
bilginin hedeflerimize uyum saglayip saglamadigina karar vermek durumunda kaliriz.
Anlamsal Web bu noktada devreye girerek hedefimize en uygun bilgileri bizlere
sunmaktadir. Web’de her sey makine tarafindan okunabilir olmasina ragmen makine
tarafindan anlasilamaz (Lassila, 1998). Web 3.0 tam da bu noktada islevselligini gésterir
ve artik yalnizca insan tarafindan degil makine tarafindan da anlagilabilen bilgiler bizlere
sunulur. Anlamsal Web, bilgilere iyi tanimlanmis anlamlarin verildigi ve bilgilerin ve
servislerin sadece insanlar tarafindan degil makineler tarafindan da anlasilabilir olmasini
saglayan bir Web ortamidir (Giltepe, Memis, 2014).

Bircok Web tabanli uygulamada gomiilii olan bilginin akilli bir sekilde
biitiinlestirilmesini, internete anlamsal tabanli erisim saglanmasini ve metinlerden bilgi
cikarilmasini saglayan Web 3.0, (Gomez, Perez, Corcho, 2002) bir dnceki Web
teknolojileri ile kiyaslandiginda bilgiye anlam katabilmesi bakimindan ayricaliklidir.
Onceki Web teknolojilerinde Web’de genis ve derin bilgi havuzlarinda eristigimiz
bilgilere anlam katarak seckiler yaparken yeni nesli Web teknolojisi olan Web 3.0’da
karsimiza hedefimiz dogrultusunda anlamli bilgiler ¢ikmakta ve bu durum arastirma
hedeflerimiz noktasinda bizim isimizi kolaylastirmaktadir. Devedzi¢ (2004) tarafindan
Web 3.0’a neden ihtiyag duydugumuz su sekilde ifade edilmistir: “Web herkesin
kullanabilecegi sinirsiz bir bilgi kaynagidir. Sorun, Web’in ¢ok biiyiik olmasidir. Web
cok biiyiik olmasina ragmen Web’in kullanicinin gercekten ihtiya¢ duydugu sinirsiz bilgi
parcasini kolayca entegre edecek kadar akilli olmamas1 Web 3.0’a ihtiya¢ duyulmasinin
sebebidir.” Web 1.0 ve Web 2.0 smursiz bilgiyi kullanici hedeflerine entegre
edemediginden, Web 3.0 bunu karsilayan bir Web teknolojisi olarak karsimiza
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cikmaktadir. Web 3.0 teknolojilerinin ana fikri Web igeriginin dogal dil kullanarak degil,
yazilim araglarinin bilgiyi daha kolay bulmasina, paylasmasina veya entegre etmesine
olanak saglamak i¢in anlasilabilecek ve Olgiilebilecek bir komut dosyasi bigimi
kullanilarak olusturulmasidir (Dwivedi vd. 2011). Bu bilgilerden de hareketle ana fikrini
yalnmizca teoride degil pratikte de gergeklestiren bir Web teknolojisi karsimiza
¢cikmaktadir.

Web 3.0’1n hedefleri ve avantajlari su sekildedir:

e Web 3.0, internetin her yerde ve her zaman erisilebilirligini kolaylastiran, mevcut
cihazlarla her yerde bulunan bir Web ag1 saglamayi hedefler.

e Web 3.0, bant genisligi kisitlamalari, mobil cihazlardan goriintii gibi engelleri
asmak ve buna dahil olan cihazlarin maliyetini azaltmay1 hedefler.

e Web 3.0°in veri yOnetimini iyilestirme, mobil internetin erisilebilirligini
destekleme, yaraticiligi, yeniligi ve kiiresellesmeyi tesvik etme, miisteri
memnuniyeti saglama, sosyal aglarda isbirligini diizenleme gibi birgok avantaji
bulunmaktadir (Parubhu, 2016).

Web 3.0 ve egitim konusuna gelecek olursak anlamsak Web teknolojileri i¢in 6grenme
ortaminin {i¢ temeli bulunmaktadir. Birincisi, etkili bilgi depolama ve diizenleme
kapasitesidir. Anlamsal Web bilgiden kolaylikla bilginin elde edilmesini saglamaktadir.
Ikincisi ise dgrencilerin ve dgretmenlerin dzel ihtiyaglarina ¢oziim yetenegi sunmaktir.
Son olarak 3. temel ise igerigi tanimlayan lst verilerin belirlenmesidir (Elagili, 2016).
Egitimde erigebildigimiz etkili veya anlamli bilgiler egitimi ve gelisimimizi bir {ist
noktaya tasirken bu verilerin yeniden erisilebilirligi i¢cin depolanmasi ve diizenlemesi de
onemlidir. Web 3.0 egitim alaninda yalnizca anlamli bilgiye ulasilmasini degil, bu
bilgilerin diizenlenmesini ve depolanmasini da saglamaktadir.

Egitim, tekdiize olmayan ve bir¢ok farkli faktor veya kisiden etkilenen sistematik bir
siiregtir. Tekdiize olmayan bu siirecte Ozel gereksinimler ortaya c¢ikmaktadir. Her
Ogrencinin Ogrenme alan1 farklidir ve bu durum da farkli 6grenme yontemleri ve
strelerini beraberinde getirmektedir. Bu sebeple 6gretmen veya 6grenci kisisel ihtiyaglara
yonelik olarak egitim siirecine dair farkli yollar izlemek isteyecektir. Tam da bu noktada
Web 3.0 teknolojileri 6gretmen veya dgrencinin bu ihtiyacina cevap vermektedir.

Web 2.0 teknolojilerinin egitim siireclerinde etkin olarak kullanildiginda oldukga
olumlu sonuglar verdigini gdsteren bircok calisma bulunmaktadir. Meryem Goker ve
Bekir Ince tarafindan yapilan “Web 2.0 Araglarinin Yabanci Dil Olarak Tiirkge
Ogretiminde Kullamm ve Akademik Basariya Etkisi” isimli galismada 3 Dakikada
Turkce isimli Web 2.0 aracinin akademik basar1 iizerinde olumlu etki olusturdugu
sonucuna varilmistir. Mehmet Cenesiz ve Mehmet Ali Ozdemir tarafindan yapilan “Web
2.0 Araglarinin Ortadgretim 10. Simif Cografya Dersi Topografya ve Kayaglar Konusunda
Akademik Basariya Etkisi” isimli calismada topografya ve kayaclar konusunun
ogretiminde, Web 2.0 araclariyla 6gretimin 6grencilerin basarilarini artirmada daha etkili
oldugu sonucuna ulagilmistir. Biisra Tiiregiin Coban ve Abdullah Adigiizel tarafindan
yapilan “Uzaktan Egitim Ingilizce Dersi Kelime Ogretiminde Web 2.0 Araclari
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Kullamiminin Ogrenci Basarisina ve Tutuma Etkisi” isimli calismada elde olarak Web 2.0
araglarmin yedinci simf Ingilizce dersinde Celebrations temasi kelime 6gretiminde
Ogrenci basarisini artirmada onemli bir etkiye sahip oldugu saptanmustir. Filiz Mete ve
Emre Fatih Balibay tarafindan yapilan “Web 2.0 Uygulamalarinin Tiirk¢e Egitiminde
Motivasyona Etkisi: Kahoot Ornegi” isimli ¢alismada Kahoot Web 2.0 aracinim, Tiirkce
dersinde 6grenci motivasyonunu yiiksek oranda artirdigi tespit edilmistir. Literatiirdeki
kimi c¢alismalarin da gosterdigi iizere Web 2.0 teknolojisiyle gelistirilen araglarin
O0grenme siireclerinde motivasyon, basari ve tutum iizerinde olumlu etkileri
bulunmaktadir. Gelisim gosteren her yeni Web teknolojisinin egitime fayda saglamasi
kaginilmazdir. Bu sebeple Web 3.0 teknolojileri de egitim siireglerine gesitli katkilar
saglamaktadir. Bu calismalardan da hareketle Web 2.0 teknolojileri egitimde bu denli
fayda gostermisken Web 3.0 teknolojisinin hem kendi ig¢inde egitim adina faydali hem de
Web 2.0 araglart gibi teknolojilere erisim noktasinda da faydali olacagimi sdylemek
mimkunddr.

Metaverse

Metaverse kavrami, Otesi anlamina gelen “meta” ve evren anlamina gelen “universe”
sozciiklerinden olusan birlesik yapili bir sozciiktiir. Dolayisiyla Metaverse kavramini
Tiirkcede evren Otesi kavrammyla karsilayabiliriz. Bildik diinyanin disinda, evrenin
Otesinde bir platformu karsilayan Metaverse kavramini her gecen giin daha fazla
duymaktayiz. Ozellikle Kovid-19 Pandemisi sirasinda ihtiyag duyulan sanal toplantilarin
ardindan Metaverse kavrami adeta bir ihtiya¢ oldugunu kanitlar sekilde popiilerligini
artirmistir.

Metaverse; yer, zaman, karakter kavramlarimi sanal ikizler araciligiyla dizleminde
yasadigimiz diinyanin 6tesinde gergeklik algis1 farkli bir diinyaya tasiyan platformlara
verilen addir. Metaverse diinyasinda karsimiza ¢ikan sanal gercgeklikler, 1992 yilinda
yayimlanmis olan Snow Crash adli romanda kendisine yer bulmustur. Bu romanda,
romanin yazari Neal Stephenson roman karakterlerinin avatarlara doniistiigii ve 3 boyutlu
olarak calisabildiklerini sOylemistir. Bdylece bugiin hayatimiza siiratli bir sekilde
girmekte olan Metaverse diinyasinin sanal gercekligi ilk kez bu romanda hayat bulmustur.
Ancak bu romanda yalnizca teorik olan kendine yer bulmus olan Metaverse, ilk kez
basarili sekilde 2003 yilinda Linden Labs’in olusturdugu Second Life platformunda
pratikte kendini gosterebilmistir (Suh ve Ahn, 2022). Bu oyun sayesinde oyuncular
istedikleri fiziki 6zellige sahip avatari se¢me, istenilen meslege sahip olma gibi
ayricaliklara sahip olmanin yani sira aligverig imkani da yakalamiglardir. 2021 yilinda ise
iinlii sosyal medya platformu Facebook’un isminin Mark Zuckerberk tarafindan “meta”
olarak degistirilmesi, Metaverse platformalarina olan ilgiyi artirmigtir. Giinlimiizde
Roblox, Fortnite, Minecraft, Adopt Me!, Decentreland, The Sandbox, SuperWorld gibi
platformanlar bilinen ve sik tercih edilen platformlar arasindadir. Metaverse bircok amag
icin kullanilabilir, bugiin en ¢ok kullanildig1 alan dijital oyunlar olmakla birlikte
toplantilar diizenlemek, egitim ortamlar1 olusturmak gibi amaglarla da kullanilabilir. Oyle
ki ABD’de bir diigiin bile Metaverse iizerinden gerceklestirilmistir. Bu da Metaverse
platformlarinin hayatimiza ¢ok hizl bir sekilde girdigini gostermektedir.
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Metaverse diinyasini deneyimlemek sanal gergeklik ile miimkiindiir. Internet ve Web
teknolojileri ile XR (genisletilmis gerceklik) arasindaki iligki sayesinde fiziksel ve dijitali
harmanlayan kolaylastirilmis bir sanal ortam ortaya ¢ikmaktadir (Lee vd. 2021). VR
ekipmanlar1 ve AR gozliikleri gibi {rlinler Metaverse platformlarin1 deneyimlemeye
yardimc1 olmaktadir. Artirilmis gergeklik anlamina gelen AR, gergek diinya ortamlarim
ve baglama dayali dijital bilgileri dinamik olarak birlestiren teknolojileri ifade eder
(Sommeraver ve Muller, 2014). Dolayisiyla AR teknolojileri sayesinde ger¢ek diinyada
fiziki olarak bulunan nesnelerin yansimalarini goriiriiz. Ancak karma gerceklik anlamina
gelen MR teknolojilerinde fiziksel ve sanal nesnelerin bir arada var oldugunu goriiriiz.
Bilgisayar simiilasyonu gercekligi olarak da adlandirilan VR teknolojilerinde ise
tamamen sanal nesnelerle kars1 karsiyayizdir. Dolayistyla VR, MR ve AR teknolojileri
Metaverse platformlarii deneyimleme noktasinda yardimci rol oynamaktadirlar. Ancak
Metaverse platformlarinin AR veya VR’den farki kullanicilarin kendi mal varliklar igin
caligsabilecek olmalari ve bunlarin blockchain (blok zincirler) gibi teknolojilerle glivende
tutulmasidir.

Metaverse platformlarinda kullanicilar istedikleri hayati kurgulama imkanina sahiptir.
Metaverse uzak mesafedeki kisi veya kuruluslarla toplanti yapma, sanal siniflarda egitim
alma gibi firsatlar sunup zaman ve maliyet tasarrufu saglayabilecek bir ortam sunsa da
bireylerin gerceklik zeminini kaybetmelerine neden olma ihtimali géz ardi edilmemelidir.
Neticede burada kurgulanan diinya kisinin zihnindeki gerceklik olup yasayabildigi hayat
buradakinden farkhidir.

Egitim alaninda Metaverse kavramina bakildiginda sanal siniflar araciligiyla duyulara
hitap eden bu ortamda egitim almak mimkiindiir. Meta veriler sayesinde egitim
merkezleri 6grencilere ve ¢alisanlara 360 derecelik bir deneyim sunabilecek ve elbette
cok daha fazla esneklige ve Ongoriilemeyen olaylara uyum saglama yetenegine sahip
olacak (Muijs, 2015).

Her gecen giin hayatimiza daha fazla giren ve girecek olan Metaverse platformlarina
entegre olmak 21. yilizy1l becerilerini yerine getirmek bakimindan 6nemlidir. Kovit-19
Pandemisi doneminde teknolojiden uzak ve sanal siniflar ile Web 2.0 araglarini kullanma
yeterligine sahip olmayan 6gretmenlerin sikinti yasadiklari bilinmektedir. Dolayisiyla her
duruma hazirlikli olmak ve teknoloji ¢agmin Ogrencilerine ders anlatan Ogretmenler
olarak dgrencilerin beklenti ve ilgilerini karsilamak adina Metaverse platformlarinin
egitimde kullanimmi irdelemek ve bilmek onemlidir. Bu baglamda Tiirk¢e 6gretmeni
adaylarinin Metaverse ve Web 3.0 teknolojileri hakkindaki bilgileri Tiirk¢e egitiminin
gelecegi agisindan 6nemli bir arastirma konusudur.

YONTEM

Bu bdliimde; arastirmanin problem durumu, problem ciimlesi, alt problem ciimleleri,
arastirmanin yontemi, veri toplama araglari, verilerin toplanmasi, verilerin islenmesi ve
yorumlanmasi konulari iizerinde durulmustur.

Problem Durumu

Gliniimiizde Web 3.0 teknolojileri ve Metaverse platformlar1 her gecen giin
hayatimiza daha fazla girmektedir. Bu teknolojilerin egitim alanina da daha fazla dahil
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olacag1 diisiiniilmektedir. Web 3.0 teknolojileri ve Metaverse hakkinda Tiirkge dgretmeni
adaylarinin goriislerini belirlemek aragtirmanin temel problemini olusturmaktadir.

Arastirmanin Problem Ciimlesi

Tiirk¢e 6gretmeni adaylarinin Web 3.0 ve Metaverse hakkindaki goriisleri nelerdir?
Aragtirmanin Alt Problemleri

1. Turkce 6gretmeni adaylarinin Web 3.0 hakkindaki goriisleri nelerdir?

2. Tiirkce 6gretmeni adaylarinin Metaverse hakkindaki goriisleri nelerdir?

3. Tiirkce Ogretmeni adaylarinin Metaverse diinyasi ile ilgili olan VR, MR ve AR
kavramlar1 hakkindaki goriisleri nelerdir?

4. Tirkce 6gretmeni adaylarinin avatar ve metahuman kavramlar1 hakkindaki goriisleri
nelerdir?

5. Tirkce ogretmeni adaylarinin NFT ve inovatif isletme kavramlari hakkindaki
goriigleri nelerdir?

Arastirma Modeli

Calismada nitel aragtirma yontemlerinden durum calismasi deseni tercih edilmistir.
Durum caligmalari (case studies), bilimsel sorulara cevap aramada kullanilan ayirt edici
bir yaklagim olarak goriilmektedir (Biiylikoztiirk vd., 2020, s.23). Calismamizda, Tirkce
Ogretmeni adaylar1 goriigleri ortaya konulmak istendiginden, durum caligmasi modeli
tercih edilmistir.

Veri Toplama Araci

Calismada katilimcilara 8 sorudan olusan goériisme formu Google Forms araciligiyla
sunulmustur. Ayrica katilimcilarin demografik bilgilerini saptamak amaciyla da sorular
bulunmaktadir. Goriisme formu Aggiil, Yalgin ve Altun Yal¢in (2021) tarafindan
“Ogretmen Adaylarmin Metaverse Ve Web 3.0 Kavramm Hakkindaki Gériisleri” isimli
calisma i¢in hazirlanmis olup bu calismada formun kullanilmasi igin gerekli izin
alinmustir.

Calisma Grubu

Calismanin evreni Tiirkce 6gretmeni adaylaridir. Orneklem ise Mersin Universitesinde
yontemlerinden basit rastgele Ornekleme yoluyla belirlenmistir. “Basit rastgele
orneklemede tiim birimler secimde esit sansa sahiptir. Uygulamada biitiin birimler
listelenir ve listeden rastgele birimler segilir.” (Kilig, 2013). Katilimcilar, 6gretmenlik
meslegine daha yakin olduklar1 diisiincesinden hareketle Tiirkge Ogretmenligi 3. ve 4.
sinif Ogrencileri arasindan se¢ilmistir. Calismaya katilarak goriis bildiren 6gretmen
adaylarinin demografik bilgileri su sekildedir:
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Tablo 1. Katilimcilarin Yags Seviyeleri

Yas Seviyesi f %
21 21 42
22 9 18
23 8 16
24 10 20
27 1 2
29 1 2
Toplam 50 100
Tablo 2. Katilimcilarin Cinsiyetleri
Cinsiyet f %
Kadin 29 58
Erkek 21 42
Toplam 50 100
Tablo 3. Katilimcilarin Sinif Seviyeleri
Simif Seviyesi f %
3. smf 19 38
4. simf 31 62
Toplam 50 100

BULGULAR

Bu bélimde c¢alismanin goriisme formu araciligiyla elde edilen verilerine yer

verilecektir.

Tablo 4. Metaverse kavraminin Tiirkge 6gretmeni adaylari i¢in ifade ettigi anlamlar

Yanitlar f %
Bu kavrami hi¢ duymadim. 24 48
Bu kavrami duydum ama 16 32
bilgim yok.
Bu kavrami duydum, kismen 2 4
bilgim var.
Sanal arsa ve kripto para 4 8
kavramlarini ¢agristirtyor.
Uzay ve evren dis1 kavramlarini 1 2
cagristirtyor.
Sanal gergeklik anlamina 3 6
geliyor.
Toplam 50 100

Tablo 4’e gore Tulrkce 6gretmeni adaylariin %48’i (f=24) Metaverse kavramini hig

duymamiglardir. Tiirkce Ogretmeni adaylarmin %32’si (f=16) Metaverse kavramini
duymus olmalarma ragmen bu kavramin igerigi ile ilgili fikir sahibi degillerdir. Tiirkce
Ogretmeni adaylarinin %4’t4 (f=2) Metaverse kavramimi duyduklarini ve kismen bu
kavramla ilgili bilgi sahibi olduklarimi belirtmislerdir. Metaverse kavrami katilimcilarin
%81 (f=4) icin sanal arsa ve kripto para gibi kavramlar1 ¢cagristirirken %2’si (f=1) igin ise
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uzay ve evren disi kavramlarim g¢agristirmaktadir. Katilimeilarin %6°s1 (f=3) ise
Metaverse kavraminin sanal gergeklik anlamina geldigini ifade etmiglerdir.

Tablo 5. VR, MR ve AR kavramlarinin Tiirkge 6gretmeni adaylari igin ifade ettigi
anlamlar

Yanitlar f %
Bu kavramlar1 hi¢ duymadim. 32 64
MR manyetik rezonansi ifade 1 2
ediyor.
VR, etkilesimli gergekligi; AR, 2 4
artirillmig gercekligi ifade
ediyor.
VR, sanal gerceklik 3 6
gozliklerini ifade ediyor.
MR tomografi, réntgen gibi 3 6
igslemleri ifade ediyor.
Bu kavramlart duydum ama 9 18
bilgim yok.
Toplam 50 100

Tablo 5’e bakildiginda Tiirkge dgretmeni adaylarmn %64’ (f=32) VR, AR ve MR
kavramlarimi hi¢ duymadiklarini ifade etmiglerdir. Tiirk¢e 6gretmeni adaylarinin %2’si
(f=1) bu kavramlardan yalnizca MR kavramini duydugunu ve bu kavramin manyetik
rezonans anlamina geldigini ifade etmistir. Katilimcilarin %4’i (f=2) bu kavramlardan
VR ve AR kavramlarin1 duyduklarmi; VR’nin etkilesimli gercekligi, AR’nin artirilmis
gercekligi ifade ettigini belirtmislerdir. Katilimeilarin %6’s1 (f=3) bu kavramlardan
yalmizca VR’yi duydugunu ve bu kavramin sanal gerceklik gozliiklerini ifade ettigini
belirmislerdir. Katilimeilarin %6°s1 (f=3) bu kavramlardan yalmzca MR’yi duyduklarim
ve bu kavramin tomografi, rontgen gibi tibbi goriintiileme islemlerini ifade ettigini
sOylemiglerdir. Katilimcilari %181 (£=9) ise bu kavramlart duymus olmalarina ragmen
kavramlar hakkinda bilgilerinin bulunmadigim belirtmiglerdir.

Tablo 6. Avatar ve metahuman kavramlarinin Tiirkge 6gretmeni adaylari icin ifade
ettigi anlamlar

Yanitlar f %

Bu kavramlarin anlamlarini 36 72
bilmiyorum.

Avatar, sanal oyun karakteri; 5 10

metahuman sanal diinyada
bireyi temsil eden sdylemdir.

Su canlisi olarak biliyorum. 1 2
Avatari biliyorum ancak 3 6
metahumani bilmiyorum.

Ikisini de duydum ancak 5 10
aciklayacak kadar bilgi sahibi
degilim.
Toplam 50 100

336



CUTAD Tiirkce Ogretmeni Adaylarinin
Haziran 2024 Web 3.0 ve Metaverse Kavramlarina iliskin Gériisleri

Tablo 6’ya bakildiginda Tiirkce Ogretmeni adaylarinin %72’si (f=36) avatar ve
metahuman kavramlarinin anlamini bilmediklerini ifade etmislerdir. Tiirk¢e 6gretmeni
adaylarinin %10’u (f=5) avatarin sanal oyun karakteri, metahumanin sanal oyunda bireyi
temsil eden bir sdylem oldugunu ifade etmislerdir. Katilimcilarin %2’si (f=1) avatarin bir
su canlisi oldugunu belirtmistir. Tirkce Ogretmeni adaylarimin %6’s1 (f=3) avatar
kavramini duyduklarini ancak metahuman kavramiyla ilgili bilgilerinin olmadiklarini
ifade etmislerdir. Katilimcilarin %10’u (f=5) her iki kavrami da daha 6nce duyduklarini
ancak bu kavramlar1 agiklayacak kadar bilgi sahibi olmadiklarini ifade etmislerdir.

Tablo 7. NFT kavraminin Tirk¢e 6gretmeni adaylari i¢in ifade ettigi anlamlar

Yanitlar f %
Bu kavram hakkinda bir bilgim 29 58
yok.
Bu kavrami duydum ama 12 24
anlamin1 bilmiyorum.
Yapay zeka ile yapilan 1 2
cizimleri ifade ediyor.
Blok zincirler kullanilarak 2 4
yapilan sanatsal isleri ifade
ediyor.
Nitelikli fikri tapu anlamina 2 4
geliyor.
Bankacilik islemlerinde 6deme 3 6
yapmaya yariyor.
Sanal para anlamina 1 2
gelmektedir.
Toplam 50 100

Tablo 7’ye bakildiginda Tiirk¢e 6gretmeni adaylarinin %581 (f=24) NFT kavrami
hakkinda bilgileri olmadigini belirtmislerdir. Tiirk¢e dgretmeni adaylarinin %241 (f=12)
bu kavrami duyduklarini ancak kavrama iliskin bilgilerinin olmadigini ifade etmislerdir.
Katilimeilarin %2’si (f=1) NFT kavraminin yapay zeka ile ifade edilen ¢izimler anlamina
geldigini belirtirken katilimcilarin %4’t (f=2) NFT kavramimin blok zincirler kullanilarak
yapilan sanatsal isler anlamina geldigini ifade etmislerdir. Katilimcilarin %4’ (f=2) NFT
kavraminin nitelikli fikri tapu anlamina geldigini belirtmislerdir. Tiirkce Ogretmeni
adaylarinin %6’s1 (f=3) NFT’nin bankacilik islemlerinde 6deme yapmaya yaradigim
belirtirken %2’si (f=1) ise NFT nin sanal para anlamina geldigini belirtmistir.

Tablo 8. Inovatif isletme kavranmnin Tiirkge 6gretmeni adaylari igin ifade ettigi
anlamlar

Yanitlar f %
Bu kavrami hi¢ duymadim. 36 72
Bu kavrami duydum ama 9 18
aciklayacak bilgim yok.
Yenilik¢i igletme anlamina 4 8
gelmektedir.
E-ticaret kavramiyla iliskili 1 2

oldugunu diisliniyorum.
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Toplam 50 100

Tablo 8’e bakildiginda Tiirkce 6gretmeni adaylarinin %72’si (f=36) inovatif isletme
kavramini hi¢ duymadiklarini belirtmislerdir. Tiirkge 6gretmeni adaylarinin %181 (f=9)
inovatif isletme kavramini daha Once duyduklarini ancak bu kavramm agiklayacak
bilgilerinin olmadigin1 ifade etmiglerdir. Katilimeilarin %8’1 (f=4) inovatif igletme
kavraminin yenilik¢i isletme anlamina geldigini ifade etmislerdir. Katilimcilarin %2’si
(f=1) ise bu kavramin e-ticaret kavramiyla iliski oldugunu diistindiiklerini belirtmislerdir.

Tablo 9. Web 3.0 kavraminin Tiirk¢e 6gretmeni adaylari i¢in ifade ettigi anlamlar

Yamtlar f %
Bu kavrami1 hi¢ duymadim. 36 72
Bu kavrami duydum ama 6 12
aciklayacak bilgim yok.
Ug islevi aym anda yapabilen 1 2
yazilimlar anlamina
gelmektedir.
Merkeziyetsiz internet anlamina 1 2
gelmektedir.
Yapay zekanin irettigi bir web 1 2
teknolojisidir.
Ders islemek icin kullanilan 1 2
teknolojik imkanlardir.
Ilerdeki internetin gelismis ve 2 4
iyilestirilmis halidir.
Baktigimiz igeriklerin bize daha 1 2

sonra reklam olarak
sunulmasini saglar.
Internette veri sahipligi ve 1 2
kontroliinii merkezi olmaktan
¢ikaran blok zinciri gibi
teknolojiler i¢in kullanilan
genel bir terimdir.

Toplam 50 100

Tablo 9’a bakildiginda Tiirkge Ogretmeni adaylarinin %72’si (f=36) Web 3.0
kavramini daha 6nce hi¢ duymadiklarim ifade etmislerdir. Tiirkge 6gretmeni adaylarinin
%12’si (f=6) Web 3.0 kavramini daha 6nce duyduklarini ancak bu kavrami agiklayacak
bilgilerinin olmadiklarin1 ifade etmislerdir. Katilimeilarin %2’si (f=1) Web 3.0
kavraminin {i¢ islevi ayni anda yapabilen yazilimlar oldugunu ifade ederken katilimcilarin
%?2’si (f=1) bu kavramin merkeziyetsiz internet anlamina geldigini ifade etmislerdir.
Katilimcilarin %2’si (f=1) Web 3.0 kavraminin yapay zekanin iirettigi bir Web teknolojisi
oldugunu ifade etmislerdir. Katilimcilarin %2’si (f=1) bu kavramin ders islemek i¢in
kullanilan teknolojik imkanlar ifade ettigini belirtirken katilimcilarin %4’i (f=2) ise Web
3.0’1n ilerideki internetin gelismis ve iyilestirmis hali oldugunu ifade etmislerdir. Tiirkge
Ogretmeni adaylariin %?2’si (f=1) Web 3.0’1in daha once ilgilendigimiz i¢erigin karsimiza
reklam olarak ¢ikmasini sagladigini belirtirken katilimcilarin %2’si (f=1) ise Web 3.0’m
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internette veri sahipligi ve kontroliinii merkezi olmaktan c¢ikaran blok zinciri gibi
teknolojiler i¢in kullanilan genel bir terim oldugunu ifade etmislerdir.

Tablo 10. Metaverse ve Web 3.0 iligskisi hakkinda Tiirk¢e 6gretmeni adaylarinin
goriisleri

Yanitlar f %
Bu konu hakkinda fikrim yok. 35 70
iliski oldugunu diisiiniiyorum. 3 6
iliski olmadigim 5 10
diisiinmiiyorum.
Web 3.0 Metaverse’u 3 6
gelistirir.
Ikisi de birbirinin gelisimine 4 8
katkida bulunur.
Toplam 50 100

Tablo 10’a bakildiginda Tiirk¢e 6gretmeni adaylarmin %70°1 (f=35) Web 3.0 ile
Metaverse arasinda bir iliski bulunup bulunmadigina dair fikirlerinin olmadigim
belirtmislerdir. Tiirk¢e 6gretmeni adaylarinin %6°s1 (f=3) Metaverse ve Web 3.0 arasinda
bir iligski oldugunu diisiiniirken katilimcilarin %10’u (f=5) ise bu kavramlar arasinda bir
iligki olmadigini disiindiiklerini ifade etmislerdir. Katilimcilarin %6°s1 (f=3) Web 3.0’1n
Metaverse’li gelistirecegini diisiindiigliinii soylerken katilimcilarin %8’1 (f=4) ise her
ikisinin de birbirinin gelisimine katkida bulunacagini diisiindiiklerini belirtmislerdir.

TARTISMA VE SONUC

Bu ¢aligmada Tiirkce 6gretmeni adaylariin Web 3.0 ve Metaverse kavramlariyla ilgili
goriiglerini  tespit etmek amaglanmistir. Caligmanin verilerden hareketle asagidaki
sonuglara ulagilmigtir:

o Tiirkgce O6gretmeni adaylarinin neredeyse yarisi Metaverse kavramini daha 6nce
hi¢ duymamustir.

o Tirkge 6gretmeni adaylarinin %60’1 Metaverse kavramu hakkinda bilgi sahibi
degildir.
o Tiirkge Ogretmeni adaylarinin yarisindan fazlasmin (%64) VR, MR ve AR

kavramlarindan herhangi biriyle ilgili bilgisi yoktur.

. Tiirkge 6gretmeni adaylarinin hicbiri de VR, MR ve AR kavramlarimin ii¢iiniin
birden ne anlama geldigini bilmemektedir.

. Tiirkge Ogretmeni adaylarmin biiyiikk ¢ogunlugu (%82) metahuman ve avatar
kavramlarimi hi¢ duymamis veya bu kavramlari agiklayacak kadar bilgi sahibi degillerdir.

. Tirke¢e Ogretmeni adaylarinin azinlik bir kismi (%10) avatar ve metahuman
kavramlariin ne anlama geldigini bilmektedir.

. Tirkce 6gretmeni adaylarinin yiiksek bir ¢ogunlugu (%82) NFT kavramini hig
duymamis veya bu kavrami agiklayacak kadar bilgi sahibi degildir.
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o Tiirkce Ogretmeni adaylarmin yiliksek bir cogunlugu (%90) inovatif isletme
kavramini hi¢ duymamis veya bu kavrami agiklayacak kadar bilgi sahibi degildir.
o Tiirk¢e O6gretmeni adaylarmin yalmzca %8’1 inovatif isletme kavrami hakkinda
bilgi sahibidir.
o Tiirkge 6gretmeni adaylarinin biiyiik cogunlugu (%84) Web 3.0 kavraminni hig

duymamig veya bu kavrami agiklayacak kadar bilgi sahibi degillerdir.

. Tirk¢e 0gretmeni adaylarmin ¢ogunlugu (%70) Metaverse ve Web 3.0 arasinda
bir iliski olup olmadig1 hakkinda fikir sahibi degillerdir.

Genel cercevede bakilacak oldugunda Tiirk¢e Ggretmeni adaylarmin Metaverse ve
Web 3.0 kavramlar1 hakkindaki bilgilerinin oldukg¢a yetersiz oldugu tespit edilmistir.
Buna ek olarak Metaverse ve Web 3.0 kavramlariyla iligkili olan NFT, inovatif isletme,
AR, MR, VR, avatar, metahuman gibi kavramlar hakkinda da Tiirk¢e Ogretmeni
adaylarinin yeterince fikir sahibi olmadiklari tespit edilmistir.

Literatiire bakildiginda 6gretmen adaylarinin Metaverse ve Web 3.0 kavramlari
hakkindaki bilgilerini ortaya koyan bazi calismalar mevcuttur. Emrah Akman’in
“Ogretmen Adaylarinin Metaverse Kullanimina Iliskin Tutumlarinin Incelenmesi” adli
bildirisinde Ogretmen adaylarinin Metaverse kullanimina iligkin tutumlarmin yiiksek
diizeyde oldugu saptanmis ve Ogretmen adaylarinin Metaverse kullanimina iliskin
tutumlariin cinsiyete ve yasa gore farklilik gostermedigi saptanmistir. Bugra Cagatay
Savag, Burak Karababa, Murat Turan isimli ¢aligmacilara ait “Metaverse Bilgi Diizeyi:
Beden Egitimi ve Spor Ogretmeni Adaylar1 Uzerine Bir incelenme” isimli ¢aligmada
Metaverse terimini duyma degiskenine gore, evet diyen 6gretmen adaylarinin Metaverse
bilgi diizeylerinin hayir diyen o6gretmen adaylarmmin metaverse bilgi diizeylerinden
anlamli diizeyde yiiksek oldugu saptanmustir. Seyma Esin ve Emine Ozdemir’e ait “The
Metaverse in mathematics education: The opinions of secondary school mathematics
teachers” isimli c¢aligmalarinda matematik Ogretmenlerinin Metaverse ile ilgili
tutumlariin genel anlamda olumlu oldugunu belirtmislerdir. Esin Aggiil, Sema Altun
Yalgm ve Pasa Yalcin’a ait “Ogretmen Adaylarinin Metaverse ve Web 3.0 Kavrami
Hakkindaki Goriisleri” isimli caligmada cesitli branslardaki 6gretmen adaylarinin Web
3.0 ve Metaverse hakkindaki gorisleri saptanmigtir. Bu c¢alismada, g¢alismamizda
saptanan “Tiirk¢e 0gretmeni adaylari”nin Web 3.0 ve Metaverse hakkindaki bilgilerinin
yetersiz olduguyla ortiisiir nitelikte sonuglara ulasilmistir. Da-yeon Lee, Zhen-yan Li,
Dong-yeol Park, Cheol-il Lim ve Tae-yeon Eom tarafindan hazirlanmis olan “Ogretmen
Adaylarmin Metaverse Igerik Olusturma Yetkinligini Gelistirmeye Yonelik Egitim
Program1” isimli ¢alismada O6gretmen adaylarinin iist diizey meta veri tabanina dayali
egitim icerigi gelistirebilme becerileri incelenmistir. Calismanin Orneklemini egitim
fakiiltesinde egitim-6gretim goren 16 6gretmen aday: olusturmustur. Ogretmen adaylari
Metaverse lizerinde egitsel icerik iiretmeye dair 6n teste tabii tutulmus ve verilen egitim
ardindan son test sonuclaria gore 6gretmen adaylarinin Metaverse iizerinde egitsel icerik
liretme becerilerinin iyilestigi goriilmiistiir. Calismada Ogretmen adaylariin tabii
tutuldugu program ve bu gibi programlarin 6gretmen adaylarinin gelecekteki becerilerini
gelistirecegi soylenmistir.
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Yerli ve yabanci literatiirdeki s6z konusu caligsmalara bakildiginda, g¢aligmalarin
sonuglart elde edilen bu galigmanin sonuglariyla genel anlamda Ortiigiir diizeydedir. Bu
calismadan elde edilen Tiirk¢e 6gretmeni adaylarinin Metaverse ve Web 3.0 kavramlari
hakkinda yetersiz bilgi sahibi olmas1 veya hi¢ olmamasi sonucu, ¢ogu ¢alismada ulasilan
bir sonuc olarak dikkat cekmektedir. Ancak literaturdeki caligmalar ayni zamanda
gostermistir ki 6gretmenlerin Metaverse hakkinda bilgi sahibi olmaya yonelik tutumlari
olumlu yondedir ve d6gretmen adaylarina gerekli egitim verildiginde Metaverse lizerinde
egitsel igerik liretme becerileri gelismektedir. Bu sonuglar gOstermektedir ki Metaverse
gibi hayatimizda yeni sayilabilecek bu kavrama karsi gelistirilen merak ve olumlu
tutumlar, gerekli egitimler sonucunda olumlu davranis ve bilgiye dondstiiriilebilir.

Oneriler

e Tiirk¢e 6gretmeni adaylarinin Metaverse ve Web 3.0 kavramlar1 hakkindaki bilgileri
yetersiz oldugundan egitim fakiiltelerinde teknoloji tabanli egitim 6gretim derslerine
yer verilmelidir.

e Akademisyenler 21.yiizyila entegre Ogretmenler yetistirebilmek adina Web 3.0 ve
Metaverse konularindan sikilikla bahsetmeli ve bu konuda bilgilenmeleri igin
Ogretmen adaylarini cesaretlendirmelidir.

e Web 3.0 ve Metaverse’ii konu alan akademik ¢alismalar iizerinde yogunlagilmalidir.

e Ogretmen adaylarmin Web 3.0 ve Metaverse konulu dersler almamasi sebebiyle MEB
hizmet i¢i egitim seminerlerinde bu konulara yer vermelidir.

e Metaverse’iin egitim alanindaki yerine iliskin akademik calismalar artirilmali, yerli
literatiir genisletilmelidir.
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TURKISH TEACHER CANDIDATES' OPINIONS ON WEB 3.0 AND
METAVERSE CONCEPTS

ABSTRACT

The concepts of Metaverse and Web 3.0, which means beyond the universe, are
becoming more and more present in our lives day by day with the developing technology.
Especially with the distance education processes that took place during the Covid-19
Pandemic, the place of technology in education has become more prominent and the place
of technology in education has been strengthened. The distance education process has
shown the whole world the importance and usage areas of technology in education.
Therefore, how each new developing technology will be adapted to education is an
important issue that should be examined by educators. While developing technology
concepts such as Metaverse and Web 3.0 are included in our lives, every educator should
know how to use these technologies in education. Therefore, it is important that Turkish
teacher candidates have sufficient knowledge of these concepts. In this context, this study
aimed to determine the opinions of Turkish teacher candidates regarding the concepts of
Web 3.0 and Metaverse. In the study, case study design, one of the qualitative research
methods, was used. The population of the study consists of Turkish language teacher
candidates, and the sample consists of Mersin University 3rd and 4th grade Turkish
language teaching students. In the study, 3rd and 4th grade Turkish language teaching
students were selected as samples because they were closer to the teaching profession. The
interview form prepared by Aggiil, Yal¢in and Altun Yal¢in was used as a data collection
tool in the study. The questions sought to be answered in the study are as follows: "What
are the opinions of Turkish teacher candidates about Web 3.0?", "What are the opinions of
Turkish teacher candidates about Metaverse?", "What are the opinions of Turkish teacher
candidates about VR, MR, AR concepts related to the Metaverse world?", “What are the
opinions of Turkish teacher candidates about the concepts of avatar and metahuman?”,
“What are the opinions of Turkish teacher candidates about NFT and innovative business
concepts?”. As a result of the study, almost half of the Turkish teacher candidates have
never heard of the concept of Metaverse, more than half of them have never heard of any of
the concepts of VR, MR, AR, the majority of them have never heard of the concepts of
metahuman and avatar or do not have the knowledge to explain them, the majority of them
have never heard of the concept of NFT or do not have the knowledge to explain it. And
again, it has been determined that the majority of them have never heard of the concept of
innovative business or do not have the knowledge to explain it. In this context, various
suggestions were made in the suggestions section of the study in order to expand the
knowledge of Turkish teacher candidates about Metaverse and Web 3.0 concepts.
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