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Extended Abstract

Education is one of the most vital areas where technological developments such as Industry 5.0 and
global network connections, the Internet of Things, the virtual universe, mobile communication,
augmented reality, and web-based communication networks are reflected. Therefore, the metaverse has
the potential to make an impact on education. The metaverse concept, which is no longer a new one,
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carries the meaning of beyond universe, a combination of the words beyond and universe, and is also
called the new generation internet.

With digital transformation, it causes rapid developments in the education and training process. It is
crucial that educators are aware of the metaverse concept, which can create this effect, and that the
concept is clearly understood and known in terms of its applicability in education platforms. On
checking the studies on pupils' metaverse experiences, pupils could enhance a variety of distinctive
skills as they create AR livings of their own in the Metaverse; computational thinking skills are the most
desired general skills. Pupils are to use complex sequential processes to create these experiences,
involving conditional departments and iterations to ensure that most of these experiences work.
Furthermore, Metaverse lets pupils put virtual items of their own inner. These can be conducted or
drawn by pupils from open-source repositories. This allows 3D images or other digital items to be put
inside as layers to the desired environment. Pupils can also code custom blocks of their own in order to
utilize them in their experiments. These could be used to share with others in the Metaverse repository
and supply extra functionality. The resources can be made open to everybody so that it can be seen how
they work and used to create code of theirs. In Metaverse, it is also possible to check to determine
whether they match the desired object or text for students taking photographs of objects or text
(MacCallum &Parsons, 2019).

Determining the Metaverse Awareness of School Administrators is the title of the study. This study has
a descriptive nature; the study was conducted based on a scanning model. The personal information
section about the participants was designed in a descriptive and scanning model to be evaluated with
different variables. The survey model is used in research to reach a general conclusion about a particular
universe and to describe an existing situation (Karasar, 2013). In survey research, participants' opinions
about a topic or occasion, their concerns, attitudes, abilities, etc. These are research types aiming to
express the research subject in its current form, in which its characteristics are determined
(Buytkoztiirk et al.,, 2012; Karasar, 2013). This study, conducted to determine the Metaverse awareness
of school administrators, was conducted with 404 volunteer school administrators working at
educational institutions in Isparta Province under the Ministry of National Education during the second
period of the 2023 - 2024 academic year. In the analysis conducted to see whether there was a
significant difference in the participants' Metaverse awareness level scale score averages according to
different variables, no significant difference was found in the participants' scale score averages
according to the age variable (p>0.05). This can be accepted as an indication that the metaverse concept
creates a particular awareness and is socially accepted, regardless of age. Participants in the 20-32 age
range reached a higher average scale average (mean = 3.22) than other age groups, showing that
participants in this age group are considered digital natives compared to other age groups. Digital
natives have been living with various emerging technologies since their birth (Oh & Reeves, 2014). This
age group is also classified as having these characteristics compared to other age groups.

The personal information section about the participants was designed in a descriptive and scanning
model to be evaluated with different variables. The "Metaverse Scale" done by Siileymanogullar et al.
(2022) was made use of in the research, and it was concluded that the scale score averages of School
Administrators' awareness of the Metaverse concept were generally at the middle-upper level (X =
3.02). Therefore, it is probable that educators have an interest in the concept of a metaverse in terms of
their upper-middle level awareness and catching up with the rapid improvements in the education
process. In order to realize digital transformation in higher education in terms of Metaverse's reflections
on education, the "YOK is Going Digital" project was carried out in Turkey in 2019, an essential step for
University 4.0 (Akbaba & Mihtrdaroglu, 2022). In terms of the applicability of Metaverse in education,
new strategic goals need to be determined in the Ministry of National Education and the Higher
Education Institutions. It is crucial not only for school administrators but also for teachers, academics,
and students to develop metaverse awareness and gain experience by applying it in education. In this
circumstance, infrastructure work must be sufficient to benefit from current technology.

The main aim of education is to ensure that the stages are conducted with an appropriate method by
providing a suitable environment for the individual to reach the desired behaviors and attitudes. This
stage focuses on ensuring one’s adaptation to the learning period. With digital elements rapidly entering
into learning life, technology awareness is one of the features that one is to have in the learning period.
In this situation, it is seen thatlearners of all age groups can be successful in adapting to life by increasing
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their technology awareness. The concept of metaverse is also accepted as one of the digital elements on
the agenda, and it is believed that it can contribute to individuals' learning processes. That is why it is
suggested that the Metaverse concept be included within the formal education program and course
outcomes.

1. Giris

Teknolojiyle zenginlestirilmis egitim, 6grencilerin 6grenmesinde ve gelisiminde o6nemli bir rol
oynamistir (Weisberg, 2011). Toplumun liderligini takip eden 6gretim uygulayicilar1 ve sahadaki
politika yapicilar, teorik ¢erceveleri olusturmus ve gelisen teknolojinin 6grenme ve 6gretmede nasil ve
neden daha sik kullanilmasi gerektigine dair pratik stratejileri arastirmislardir (Lee & Hwang, 2022). Bu
baglamda 68renme ve 6gretme siireglerinde tek boyutlu ve nesne odakli egitim ortamlarinin yetersiz
kalmasi sebebiyle yeni tasarim siireclerine ihtiyag dogmustur. Endiistri 5.0 ile kiiresel ag baglantilari,
nesnelerin interneti, sanal evren, mobil iletisim, artirllmis gerceklik, web tabanl iletisim aglar1 gibi
teknolojik gelismelerin yansima gosterdigi en 6nemli alanlardan biri egitimdir. Dolayisiyla metaverse
egitimde etki yaratma potansiyeline sahiptir. Artik yeni bir kavram olmaktan ¢ikmis olan metaverse
kavrami 6te ve evren kelimelerinin birlesiminden olusan evren 6tesi anlamini tasimakla birlikte yeni
nesil internet olarak da adlandirilmaktadir. Metaverse’iin uzaktan egitimde iletisimi zenginlestirecegi,
yalnizca 2b iletisim degil ayn1 zamanda 3b iletisimi de 6grencilere kazandirilmasi1 beklenmektedir.
Bununla birlikte metaverse platformu ile 6grencilerin deneyim saglayabilecegi otantik ortamlar
yaratmasi da mimkiin hale gelebilmektedir (Alkan & Bolat, 2022: 269). Bu hususta basta egitimcilerin
egitim stirecindeki hizli gelismelere ayak uydurabilmesi agisindan metaverse farkindaliginin artirilmas,
kavramin net bir sekilde anlamlandirilmasi ve egitimde uygulanabilirligi acisindan bilinir olmas1 6nem
tasimaktadir.

Bu cahsma, Milll Egitim Bakanhgr'na bagh olarak Isparta ilinde bulunan resmi ve o6zel egitim
kurumlarinda gorevli 404 goniillii okul yoneticileri ile metaverse farkindaliklarini belirlemek amaciyla
2023 - 2024 egitim-6gretim yilinda yiiritilmistiir.

2. Metaverse ve Egitim

Metaverse kavrami ilk kez Snow Crash (Parazit) isimli bilim kurgu romaninda 1992 yilinda
kullanilmistir (Stephenson, 1992). Metaverse platformunda kullanicilar avatarlar1 aracilifiyla
birbirleriyle etkilesime ge¢mektedir (Suh & Ahn, 2022). Metaverse'iin tarihsel gelisim siirecine
bakildiginda Sekil 1’de yer verilmistir.
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Sekil 1'de goriildiigl lizere metaverse tarihi 1991 yilinda internetin dogusuyla ve yayginlasmasiyla
baslamis ve giinlimiize dek metaverse kavramina iliskin 6nemli degisimler yasanmistir. Metaverse'iin
sektorel yansimalar1 baglaminda hemen hemen pek ¢ok sektorle iligkili oldugunu soylemek
miimkiindiir. Statista’nin 2022 y1li raporuna gore metaverse’e ilk sirada yatirim yapan sektor bilisim ve
bilgisayar isletmeleri (%17) iken, ikinci sirada ise egitim kuruluslar1 (%12) yer almaktadir (Statista,
2022). Dolayisiyla metaverse egitimde etki yaratma potansiyeline sahiptir. Metaverse ve egitime
yonelik yapilan literatiir arastirmalari incelendiginde;
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MacCallum & Parsons (2019) “Teacher Perspectives on Mobile Augmented Reality: The Potential of
Metaverse for Learning” isimli ¢calismasinda hem gen¢ deneyimsiz 6gretmenlerin hem de daha yash
deneyimli 6gretmenlerin kendi mesleki uygulamalarinda AR deneyimlerini yaratmaya yonelik algilarini
arastirmaktadir. MacCallum & Parsons (2019) calismasina gore 6gretmenlerin cogunlugu metaverse
deneyiminden memnun oldugunu belirtmis olsa da, bu yalnizca deneyimli 68retmenler i¢in artirilmis
gercekligin siifta nasil kullanilacagina dair somut fikirlere doniismiistiir. Ayrica, sinifta bu tiir bir aracin
kullanilmasi konusunda giiven konusunda yas araliginin 6nemli bir faktér olmadigini ve genc 6gretmen
adaylarinin yeni teknolojileri benimseme olasiliginin olgun 6gretmenlerden daha fazla veya daha az
oldugunu varsayillamayacag1 da belirtilmistir. Bu calismanin bulgularina gore nitelikli 6gretmenlerin
siniflarinda dijital 6grenmeyi uygulayabilmeleri beklenmektedir. Bu nedenle bu ¢alisma ile daha
deneyimli 6gretmenlerle isbirligi icinde dijital 6grenme uygulamalarini gelistirme firsatinin verilmesi
gerektigi sonucuna ulasilmistir.

2011 yilinda Giiney Kore hiikiimeti, Kendini Yoneten, Motivasyonlu, Uyarlanabilir, Kaynaksiz ve Gom{ilii
Teknoloji kelimelerinin kisaltmasi olan 'SMART' sinif projesini baslatmistir. Bu proje ile 6grencilerin
yliksek kalitede motivasyonunu ve aktif katilimini saglamak icin teknolojiyle gelistirilmis 6grenme
sistemleri ve ortamlarin tasarlanmasi amaglanmistir. Ders materyallerini ve kaynaklarini dijital
diinyaya uygun hale getirme girisiminde bulunan bir¢cok SMART plani arasinda, dijital ders kitaplarinin
K-12 miifredatina entegrasyonu hiikiimetin temel gorevlerinden biri haline gelmistir. Bes yillik
gelistirme, uygulama hazirlama ve 6n arastirma sonrasinda, 2016'dan bu yana mevcut kagit ders
kitaplarindan bazilar1 degistirilmis ve dijital versiyona yiikseltilmistir. Degerlendirme o6geleri ve
O6grenme yonetimi islevlerini iceren cesitli dijital 6grenme materyalleri K-12 siniflarinda uygulanmistir
(Lee & Hwang, 2022).

Ogretmen bakis agisindan artirilmis gergeklige iliskin MacCallum & Parsons (2019) calismasinda hem
genc deneyimsiz Ogretmenlerin hem de daha yash deneyimli 6gretmenlerin kendi mesleki
uygulamalarinda AR (Augmented Reality-Arttirilmis Gergeklik) deneyimleri yaratmaya yonelik algilar
arastirdmistir. AR'nin egitimdeki potansiyel degerine dair kanitlar vardir, ancak bu yalnizca
O0gretmenlerin AR araclarini 6gretimlerine entegre etme becerilerine giivenmeleri ve bu tiir araglari
kullanarak karsilanabilecek 6grenme ¢iktilarini belirleyebilmeleri durumunda gerceklesebilir. “Dijital
yerli” 6gretmen adaylarinin teknolojiye karsi giiclii olumlu inanglara sahip olduklari, ancak onu sinifta
kullanma konusunda daha az giivene sahip olduklar: ve teknolojiyi 6gretim uygulamalarina etkili bir
sekilde baglayacak teknolojik derinlige sahip olmadiklar ileri siiriilmektedir (Lei, 2009). Muhtemelen
benzer sorunlar o6nceki kusaklardan gelen “dijital gocmen” 6gretmenlerin de basina gelmistir.
Literatiirdeki onceki bulgulari giliclendiren bir bulgu, deneyimsiz "dijital yerli" 6gretmenlerin
Ogretimlerinde bu tiir aracglar1 kullanma konusunda ortalama olarak biraz daha olumlu olmasina
ragmen, teknoloji becerileri konusunda daha yasli, daha deneyimli 6gretmenlerden daha fazla
kendilerine giivenmemeleridir. Deneyimli 6gretmenler, bu tiir araglarin belirli sekillerde uygulamaya
nasil entegre edilebilecegini gérmek icin deneyimlerinden yararlanmislardir. Calismanin bulgularina
gore her ne kadar bunu destekleyen az sayida niteliksel veri olmasina ragmen, metaverse gibi bir AR
araci kullanilarak gelistirilebilecek yapilandirmaci 6grenmeye yonelik katilimecilarin ilgisinin oldugunu
soylemek miimkiindiir (MacCallum & Parsons, 2019: 27).

Jeong ve arkadaslarinin ¢alismasinin (2021) amaci, 6gretmen adaylarina 6gretmenlik uygulamasi
saglamak icin metaveri tabanli bir mikro o6gretim ortaminin kullanilip kullanilamayacagini
belirlemektir. Mikro 6g8retim, 6gretmenlerin simiile edilmis dersler ytiriitebilecekleri ve geri bildirim,
degerlendirme ve yansitma siireci yoluyla 68retme becerilerini gelistirebilecekleri bir 6gretme-
O0grenme yontemidir. Mikro 6gretim minimum diizeyde bir 6gretim ortami, 6gretim uzmanlar ve
ogrencileri gerektirir. Ancak COVID-19 salgini durumunda mikro 6gretim i¢in bir ortam olusturmanin
zor olmasi sebebiyle bu calismada bir alternatif olarak metaveri 6nerilmistir. Virbela platformu, 2021
yaz doneminde 26 Ogretmen adayina mikro oOgretim yiiriitmek icin meta veri ortami olarak
kullanilmistir. Gergek alana benzer, mekansal anlamda ve sanal alanda bir mikro 6gretim ortami
olusturulmus. Meta veri deposunun sosyal etkilesim 6zellikleri uygulanmigtir. Ogretmen adaylar1 mikro
ogretimi gerceklestirerek, derslere sanal olarak avatarlar1 araciligiyla katihm saglamislardir. Diger
kolaylastiricilara ve Ogrencilere sorular sorarak ve/veya gercek sinif ortaminda uygulanabilecek
oneriler sunarak sinif durumlariyla basa ¢ikma becerilerini gelistirmede yardimci olunmustur. Bu
metaveri O6grenme ortaminin Ogretmen adaylarinin gerceklik duygusunu gelistirmek, 6gretme
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becerilerini gelistirmek ve simf ici durumlarla bas etme becerilerini gelistirmek amaciyla
kullanilabilecegi beklenmektedir (Jeong, vd., 2021).

Turan ve arkadaslarinin c¢alismasina gore; beden egitimi 6gretmenlerinin bilgi diizeyleri cesitli
degiskenlere gore incelenmistir. Bekar 6gretmenlerin metaverse bilgi diizeyleri evli olan 6gretmenlere
gore daha tstte bulgulanmistir. Bununla birlikte yasam bicimi, dijitallesme ve genel metaverse bilgi
diizeyinde metaverse terimi duyanlarin duymayanlara gore daha yiiksek metaverse bilgi diizeyine
sahiplerdir. Yas boyutunda ise 32-26 yas ile 37 yas ve listii olan kisilerin 27-31 yas araliginda olan
kisilere gore metaverse bilgi diizeyinin daha yiiksek oldugu bulgulanmistir (Turan, vd., 2023: 26).

Ogrencilerin metaverse deneyimlerine yonelik calismalara bakildiginda; 6grenciler Metaverse'de kendi
AR deneyimlerini yaratirken bir dizi farkli beceri gelistirebilirler; hesaplamali diisiinme becerileri en
genel becerilerden biridir. Bu deneyimleri yaratmak icin 6grencilerin, bu deneyimlerin ¢ogunun ise
yaramasini saglamak amaciyla kosullu dallar ve yinelemeler iceren karmasik sirali siireclerden
yararlanmalar1 gerekir. Buna ek olarak Metaverse, Ogrencilerin kendi sanal nesnelerini ice
aktarmalarina da olanak tanimaktadir. Bunlar 6grenci tarafindan olusturulabilir veya acik kaynak
havuzlarindan ¢izilebilir. Bu, 3D goriintiilerin veya diger dijital igerigin fiziksel ortama katmanlar olarak
eklenmesini saglamaktadir. Ogrenciler ayrica deneyimlerinde kullanmak iizere kendi 6zel bloklarin da
kodlayabilirler. Bu bloklar ek islevsellik saglamak icin kullanilabilir ve ayrica Metaverse deposundaki
diger kisilerle paylasilabilir. Deneyimler kaynaklarini herkese agik hale getirebilir, boylece 6grenciler
nasil ¢alistiklarini gorebilir ve bunlar1 kendi kodlarini olusturmak icin kullanabilirler. Metaverse’te
ogrencilerin istenen nesne veya metinle eslesip eslesmediklerini belirlemek icin kontrol edilebilecek
nesnelerin veya metnin fotograflarim ¢ekebilmeleri de miimkiindiir (MacCallum &Parsons, 2019).

3. Yontem

Okul Yoneticilerinin Metaverse Farkindaliginin belirlenmesi arastirmanin konusunu olusturmaktadir.
Bu arastirma betimsel nitelik tasimaktadir; tarama modeline gore calisma yapilmistir. Katilimcilar ile
ilgili kisisel bilgiler bolimii farkli degiskenlerle tarama modelinde ve betimsel anlamda
degerlendirilmek hedefiyle tasarlanmistir. Tarama (Survey) modeli, var olan bir durumun tasvir
edilmesi amaciyla belirli bir evren ile ilgili genel bir kaniya varabilme hedefini gliden arastirmalarda
kullanilmaktadir (Karasar, 2013). Tarama arastirmalarinda, bir konuya ya da olaya iliskin katilimcilarin
gorislerinin ya da ilgi, beceri, tutum vb. 6zelliklerinin belirlendigi, arastirma konusunu mevcut sekli ile
betimlemeyi amag edinen arastirma modelleridir (Biiytlikoztiirk, Cakmak, Akgiin, Karadeniz ve Demirel,
2012; Karasar, 2013).

Bu calisma, Milli Egitim Bakanli'na bagh olarak Isparta Ilinde bulunan resmi ve 6zel egitim
kurumlarinda gorevli okul yoneticileri ile 2023 - 2024 egitim-68retim yilinin ikinci déneminde
ylritilmustir.

Arastirmanin Etik Izinleri

Yapilan bu calisma, Siileyman Demirel Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Etik Kurulu'nun 02.02.2024
tarihli ve 145/10 sayili karari ile uygun bulunmustur.

3.1. Veri toplama aracglan

Veri toplama tekniginde anket yontemi tercih edilmistir. Anket formu iki boliimdiir. Birinci b6limde
yapilan arastirma hakkinda kisa bir bilgilendirme yapilmis, goniillii katilimlar1 onanmis ve katilimcilar
hakkinda demografik bilgilerine ulasmaya yonelik sorular sorulmustur. Ikinci béliimde 15 soruluk
“Metaverse Olgegi” yer almistir.

3.1.1. Kisisel bilgi formu

“Kisisel Bilgi Formu” arastirmanin alt amaglari ile uyumlu olarak hazirlanmis olup bu formda “Medeni
Durum”, “Cinsiyet’, “Unvan”, “Brans”, “Yas”, “Mesleki Kidem”, “Egitim Durumu”, “Okul Tird”
degiskenlerinin bulundugu 6lcege destek olanlara ait kisisel bilgilere ulasmak istemiyle olusturulmus
bir formdur.

3.1.2. Metaverse olcegi

Bu arastirmada Siileymanogullar1 ve ark. (2022) tarafindan gelistirilmistir. Agimlayici faktor analiziyle
(AFA) yasam bicimi, sosyal, dijitallesme ve teknoloji faktorlerinden olusan dort faktorlii ve 15 maddeli
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yap! elde edilmistir. S6z konusu boyutlar; yasam bicimi 7 madde (Ornek Madde: “Metaverse, aile
baglarint olumsuz yénde etkileyecektir.”), sosyal 3 madde (Ornek Madde: “Metaverse ortaminda sanal
aligveris yaparim.”), dijitallesme 2 madde (Ornek Madde: “Metaverse, pazarlama stratejisinin bir
liriintidiir.”) ve teknoloji 3 madde (Ornek Madde: Metaverse, internetin gelecegidir.)'dir. Dogrulayici
faktor analizi sonucunda ise uyum iyiligi indeksleri olmasi gereken degerler arasinda yer aldig1 ve
dolayisiyla metaverse 6lgeginin yapi ve madde gecerliligi dogrulanarak, giivenilir oldugu belirlenmistir.
madde gecerliligi dogrulanarak, giivenilir oldugu belirlenmistir. Dogrulayici faktér analizi sonucunda
ise uyum iyiligi indekslerinin ilk asamada kabul edilebilir degerler arasinda yer almadigi goriilmiistr.
Bu nedenle faktor yiikleri 0,3’un altinda olan maddeler, sirasiyla analiz dis1 birakilmistir. Ayn1 zamanda
met3-met2 ve met2-metl maddelerinin hata katsayilar1 programin Onerisi dogrultusunda
birlestirilmistir. Yapilan islemler neticesinde elde edilen degerlerin kabul edilebilir ve iyi diizeyde
oldugu gériilmiistiir. Dolayisiyla Metaverse Olgegi'nin yap1 gecerliligi dogrulanmis ve giivenilir oldugu
belirlenmistir. Arastirma ile ilgili uyum iyiligi sonuclari (Tablo 1) ve 6lcek maddelerinin faktor yiikleri
(Tablo 2) asagida gosterilmistir. Olcek maddelerinin faktor yiikleri incelendiginde 6lcekteki 7., 9. ve 13.
Maddeler degerlendirmeye alinmamistir. (Referans degerler igin. bkz: MacCallum vd., 1996, s. 134;
Schermelleh-Engel vd., 2003, s. 52)

Tablo 1
Uyum lyiligi Sonuglart
Uyum lyiligi Sonuclari
RMSEA 90% CI
CFI TLI SRMR RMSEA Lower Upper
0.951 0.0885 0.0546 0.0885 0.0757 0.102
Tablo 2
Olcek Maddelerinin Faktér Yiikleri
Faktor Yikleri
Faktor Madde Tahmin SE Z p Stand. Tahmin
Faktor 1 Met6  1.089  0.0496 220 <.001 0.879
(Teknoloji)
Met5 1.047 0.0525 19.9 <.001 0.827
Met4 0.722 0.0509 14.2 <.001 0.650
Met3 1.055 0.0538 19.6 <.001 0.819
Met2 1.064 0.0541 19.7 <.001 0.820
Metl 0.697 0.0651 10.7 <.001 0.514
Faktor 2 Met8 1134 00629 180 <.001 0.902
(Dijitallesme)
Met10 0.657 0.0612 10.7 <.001 0.535
Faktor 3 Metl2 1155  0.0570 203 <.001 0.868
(Sosyal)
Metl1 1.092 0.0567 19.3 <.001 0.835
Faktord  — yet14 1075 00659 163  <.001 0.860
(Yasam Bigimi)
Metl5 1.139 0.0663 17.2 <.001 0.912
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Metaverse olcegi; 1=Kesinlikle Katilmiyorum ve 5= Kesinlikle Katiliyorum 5'li Likert tipinde olup
yanitlarin puanlanmasi 1 ile 5 arasinda yapilmistir. Olcekte ters kodlama bulunmamaktadir. Metaverse
kavramina iliskin bilgi, tutum ve farkindalik diizeyi 6lcekten elde edilen puanlar arttik¢a artmaktadir.

3.1.3. Verilerin analizi

Okul Yoneticilerinin Metaverse Farkindaliklarini tespit etmek amaciyla temel aciklayici istatistiklerden
aritmetik ortalama ve standart sapmadan faydalanilmis, normallik ve varyanslarin homojenligi test
edilmistir. Carpiklik (Skewness) ve Basiklik (Kurtosis) degerleri yiiriitiilen ¢alismada incelenmistir.
Varyanslarin homojen olmasi parametrik testlerin uygulanabilmesini saglamistir. Analiz siirecinde
veriler icin paket programdan (Jamovi) yararlanilmistir. Ayrica katilimcilarin Metaverse kavranimina
yonelik farkindaliklarim1 “Medeni Durum” ve “Cinsiyet” degiskenlerine gore karsilastirmak i¢cin bagimsiz
gruplarda t testi; “Unvan”, “Brans”, “Yas”, “Mesleki Kidem”, “Egitim Durumu” ve “Okul Tird”
degiskenlerine gore kiyaslamak i¢in tek yonlii varyans analizi ANAVO’dan faydalanilmistir.

Tablo 3

Tamamlayici Istatistikler ve I¢sel Tutarhilik Bulgular:

Tamamlayia Istatistikler ve i¢sel Tutarliik Bulgular:

Teknoloji Dijitallesme Sosyal Yasam Bicimi

N 404 404 404 404
a .89 .65 .84 .87
Ortalama 2.97 3.51 2.62 3.63
Standard Sapma 1.01 1.07 1.23 1.18

Tablo 3 incelendiginde metaverse 6l¢egini dlcegine ait dort alt boyutun (faktdriin) giivenirlik katsayisi,
boyutlar itibariyla, birinci faktoriin givenirlik katsayis1 a= 0,89 ikinci faktoriin glivenirlik katsayisi
o=0,65 lgciincii faktoriin giivenirlik katsayis1 a=0,84 ve dordiincii faktoriin giivenirlik katsayis1 a=0,87
olarak hesaplanmistir. Olgme aracinin birinci boyutu “Teknoloji” seklinde olup boyut ortalamasi 2.97,
ikinci boyutu “Dijitallesme” seklinde olup boyut ortalamasi 3.51, {ligiincii boyut “sosyal” seklinde olup
boyut ortalamasi 2.62 ve dordiincii boyutu “Yasam Bi¢imi” olarak olup boyut ortalamasi 3.63 olarak
belirlenmistir.

3.1.4. Verilerin normalligi

Tablo 4

Katiimcilarin Olgek Puanlarinin Bastklik ve Carpiklik Degerleri

Metaverse Olcegi

Teknoloji Dijitallesme Sosyal Yasam_Bicimi Mateverse Olcegi

N 404 404 404 404 404
Ortalama 2.97 3.51 2.62 3.63 3.11
Standard Sapma 1.01 1.07 1.23 1.18 0.870
Minimum 1.00 1.00 1.00 1.00 1.00
Maksimum 5.00 5.00 5.00 5.00 5.00
Carpiklik -0.336 -0.597 0.256 -0.419 -0.426
Basiklik -0.338 -0.0213 -0.830 -0.700 0.0510

Bu arastirmada Carpiklik ve Basiklik degerleri dikkate alinmis olup Tablo 4 incelendiginde Basiklik ve
Carpiklik degerlerinin (*1,5) normal dagilima sahip oldugu ve verilerin normal dagilim goésterdigi
gorilmiistiir (Tabachnick & Fidell, 2013). Tablo 5’de katilimcilarin Metaverse farkindaliklarinin tespit
edildigi 6lcekten elde edilen puan ortalamalarina (Ortalama=3,11) ayrica yer verilmistir.
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4. Bulgular

Okul Yoneticilerinin katilimiyla ulasilan arastirma bulgulari, farkli degiskenler agisindan islenmistir.
Tablo 6’da katilimcilarin kisisel bilgilerine ait frekans ve yiizde oranlar1 sunulmaktadir.
Tablo 5

Katimcilarin Demografik Ozelliklerinin Frekans ve Yiizde Dagilimlari

Demografik Ozellik Kategori N Gegerli Yiizde (%)
Erkek 223 552%
Cinsiyet
Kadin 181 44.8%
Bekar 54 13.4 %
Medeni Durum

Evli 350 86.6 %
Unvan Midir 96 23.8%
Miudir Yardimcisi 308 76.2 %
Adalet 1 0.2%
Almanca 1 0.2%
Beden Egitimi 18 4.5%
Bilisim Teknolojileri 8 2.0%
Biyoloji 6 1.5%
Biiro Yonetimi 1 0.2%
Cografya 3 0.7 %
Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi 12 3.0%
El Sanatlar1 Teknolojisi 4 1.0%
Elektrik-Elektronik Teknolojisi 5 1.2%
Felsefe 3 0.7%
Fen Bilimleri 11 2.7%
Fizik 4 1.0%
Giyim Uretim Teknolojisi 1 0.2%
Grafik ve Fotograf 1 0.2%
Gorsel Sanatlar 3 0.7%
Brans Giizellik Hizmetleri 1 0.2%
Gida Teknolojisi 2 0.5%
Kimya 1 0.2%
Makine Teknolojisi 1 0.2%
Matematik 18 4.5%
Metal Teknolojisi 4 1.0%
Muhasebe ve Finansman 3 0.7%
Miizik 4 1.0%
Okul Oncesi 45 11.1%
Rehberlik 4 1.0%
Sanat Tarihi 1 0.2%
Saglik Hizmetleri 2 0.5%
Sosyal Bilgiler 15 3.7%
Sinif Ogretmenligi 97 24.0%
Tarih 10 25%
Teknoloji ve Tasarim 10 25%

isat Teknolojisi ve
Tesﬁ?imlendirn]le 1 0-2%
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Tiirk Dili ve Edebiyati 14 3.5%

Tirkee 27 6.7 %

Ugak Bakim Teknolojisi 2 0.5%

Yiyecek igecek Hizmetleri 4 1.0%

Cocuk Gelisimi ve Egitimi 5 1.2%

Ozel Egitim 9 2.2%

[Ikégretim Matematik 3 0.7 %

Imam-Hatip Lisesi Meslek Dersleri 4 1.0%

Ingilizce 34 8.4%

insaat Teknolojisi 1 0.2%

20-32 40 9.9 %

Yas 33-45 218 54.0 %
46 ve Usti 146 36.1%

1-10 Yil 95 23.5%

Mesleki Kidem 11-21 Y1l 159 39.4%
22 Y1l ve lizeri 150 37.1%

Lisans 320 79.2%
Yiiksek Lisans 74 18.3%

Egitim Durumu - - -

Yiiksek Lisans Devam Ediyor 1 0.2%

On Lisans 9 2.2%

Anadolu Lisesi 23 5.7%

Anadolu Imam Hatip Lisesi 24 5.9%

Anaokulu 33 8.2%

Fen Lisesi 7 1.7%

Okul Tirt

Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi 70 17.3%
Ortaokul 118 29.2%
Ilkokul 123 30.4%

Imam Hatip Ortaokulu 6 1.5%

Tablo 5’de katilimcilara ait kisisel bilgiler sunulmustur. Arastirmaya erkek (n=223, %55.2), kadin
(n=181, %44.8) toplamda 404 okul yoneticisi katki sunmustur. Katilimcilarin medeni durumlar ile ilgili
54’liniin (%13.4) bekar ve 350’sinin (%86.6) evli; unvanlariile ilgili 96’sinin (%23.8) Miidiir ve 308’inin
ise (%76.2) Midir Yardimcisi oldugu gortilmektedir. Brans baglaminda incelendiginde, 43 branstan
O0gretmen arastirmaya destek olmustur: Katilimcilarin brans baglaminda dagilimlar1 farklilik
gostermektedir. Arastirmaya en fazla katilim sirasi ile Simif Ogretmenligi (97 kisi; %24) Okul Oncesi (45
kisi; %11) ve Ingilizce (34 kisi; %8.4) branglarinda olmustur. En az katilim ise Adalet, Almanca, Biiro
Yonetimi, Giyim Uretim Teknolojisi, Grafik ve Fotograf, Glizellik Hizmetleri, Kimya, Makine Teknolojisi,
Sanat Tarihi, Iklimlendirme ve Insaat (1’er kisi; %0.2 her biri) branslarinda olmustur. Tablo 2
incelendiginde okul yoneticilerinin 40'nin (%9.9) 20-32 yas grubu yoneticilerden, 218’nin (%54) 33-45
yas grubu yoneticilerden ve 146'min da (%36.1) ise 45 yas ve lizeri yoneticilerden olustugu
gorilmektedir. Katilimcilarin %23.5’nin (95) 1-10 y1l arasi1 kidemli yoneticiler, %39.4’linii (159) 11-20
y1l aras1 kidemli yoneticiler, %37,1'ini (150) 21 yi1l ve Uzeri kidemli yoneticiler olusturmaktadir.
Arastirmaya katilanlarin egitim durumlarina bakildiginda, 320 (%79.2) yonetici lisans derecesine
sahipken, 74 (%18.3) yonetici yliksek lisans derecesine sahipken, 1 (%0.2) yiiksek lisansina devam
ediyorken, 9 (%2.2) 6n lisans derecesine sahiptir. Okul yoneticilerinin gorev yaptiklar1 okul tiirleri
baglaminda 6rneklemin dagilimi incelendiginde, 23 yonetici (%5,7) Anadolu Lisesinde, 24 y0Onetici
(%5,9) Anadolu Imam Hatip Lisesinde, 33 yonetici (%8,2) Anaokulunda, 7 yonetici (%1,7) Fen
Lisesinde, 70 yonetici (%17.3) Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesinde, 118 ydnetici (%29.2) Ortaokulda,
123 yonetici (%30.4) Ilkokulda ve 6 yonetici (%1.5) Imam Hatip Ortaokulunda gérev yaptiklari
gorilmektedir.
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Katilimcilarin Metaverse Farkindaliklarini tespit etme 6lceginde bulunan maddelerdeki yanitlar ayri
ayr1 analiz edilmistir. Okul yoneticilerini 6lcek maddelerindeki cevaplar, frekans (f) ve yilizde (%)
seklinde asagida tablolar halinde sunulmaktadir.

Tablo 6

Okul Yéneticilerinin Metaverse Farkindaliklarinin Frekans ve Yiizde Dagilimlari Sonuglari

Hig¢ 2 3 4 Tamamen n
Maddeler Katilmiyorum Katiliyorum
f % f % f % f % f % f %

1. Metaverse, bir
yatirim aracidir.
2. Metaverse,
internetin 59 | 146% |33| 82% |151({374%| 69 |17.1%| 92 |22.8% |404|100%
gelecegidir.
3. Metaverse,
hayatimizi
kolaylastiracak 67 | 16.6% |35| 8.7% |141|349% | 89 |22.0% | 72 |17.8% [404|100%
yenilikleri
barindirir.
4. Metaverse,
glvenilir bir alt| 121 | 30.0% |66 |16.3% |171[423%| 29 | 7.2% | 17 | 4.2% |404|100%
yaplya sahiptir.
5. Metaverse,
gelisen
teknolojinin en| 69 | 17.1% |53 |13.1% |143|{354%| 79 [19.6% | 60 |14.9% |404|100%
onemli
Urinadir.
6. Metaverse,
yasam
standartlarmizi | 57 | 14.1% (37| 9.2% [144|35.6% | 97 |24.0% | 69 [17.1% |404|100%
ve rutinlerimizi
degistirecektir.
8. Metaverse,
sayesinde
fiziksel
diinyadan sanal
diinyaya gecis
hizlanacaktir.
10. Metaverse,
pazarlama
stratejisinin bir | 38 94% |32 79% |137|339% | 89 |22.0% | 108 | 26.7% | 404 | 100%

urinudir.

107 | 26.5% 39| 9.7% |147|36.4% | 51 [12.6% | 60 |14.9% |404|100%

42 | 10.4% (33| 8.2% |105|26.0% |114|28.2% | 110 |27.2% | 404 |100%

11. Metaverse,

ortaminda sanal
alisveris 134 | 33.2% |48|11.9% |143|354% | 38 | 94% | 41 |10.1% | 404 |100%

yaparim.

12. Metaverse,
diinyasinda
diizenlenecek
etkinliklere
(konser, sportif| 104 | 25.7% |63 |15.6% 129 |31.9% | 55 |13.6% | 53 |13.1% |404|100%
faaliyet, gezi,
toplant1 egitim
vb.) katilirim.
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14. Metaverse, aile

baglarin
olumsuz yonde| 30 T4% (31| 7.7% 132327 % | 61 | 15.1% | 150 | 37.1 % | 404 | 100%

etkileyecektir.

15. Metaverse,
saghgimi (uyku,
beslenme,
hareketli
yasam, 31 77% 138 94% |128(31.7% | 71 |17.6% | 136 | 33.7 % | 404 | 100%
depresyon vb.)
olumsuz yonde
etkileyecektir.

Tablo 6’da Okul Yoneticilerinin Metaverse Farkindaliklarinin tespit edilmesine yonelik "1. Metaverse,
bir yatirim aracidir.” Maddesine %14.9 Tamamen Katiliyorum, %12.6 Katiliyorum, %36.4 Kismen
katiliyorum, %9.7 Katilmiyorum, %26.5 Hi¢ katilmiyorum, goériisiini belirtmislerdir. "2. Metaverse,
internetin gelecegidir." Maddesine, %22.8 Tamamen Katiliyorum, %17.1 Katiliyorum, %37.4 Kismen
katiliyorum, %8.2 Katilmiyorum, %14.6 Hi¢ katilmiyorum, goriisiinii belirtmislerdir. "3. Metaverse,
hayatimiz1 kolaylastiracak yenilikleri barindirir.” Maddesine %17.8 Tamamen Katiliyorum, %22.0
Katiliyorum, %34.9 Kismen katiliyorum, %8.7 Katilmiyorum, %16.6 Hi¢ katilmiyorum, gorisiini
belirtmislerdir. "4. Metaverse, giivenilir bir alt yapiya sahiptir.” Maddesine %4.2 Tamamen Katiliyorum,
%7.2 Katiliyorum, %42.3 Kismen katiliyorum, %16.3 Katilmiyorum, %30.0 Hi¢ katilmiyorum, goriisiinii
belirtmislerdir. "5. Metaverse, gelisen teknolojinin en 6nemli triinidiir." Maddesine %14.9 tamamen
katiliyorum, %19.6 Katiliyorum, %35.4 Kismen katiliyorum, %13.1 Katilmiyorum, %17.1 Hig
katilmiyorum, gorisiinii belirtmislerdir. "6. Metaverse, yasam standartlarimizi ve rutinlerimizi
degistirecektir." Maddesine %17.1 Tamamen Katiliyorum, %24.0 Katiliyorum, %35.6 Kismen
katillyorum%9.2 Katilmiyorum, %14.1 Hi¢ katilmiyorum, goriisiini belirtmislerdir. "8. Metaverse,
sayesinde fiziksel diinyadan sanal diinyaya gecis hizlanacaktir." Maddesine, %27.2 Tamamen
Katiliyorum, %28.2 Katiliyorum, %26.0 Kismen katiliyorum, %8.2 Katilmiyorum, %10,4 Hic
katilmiyorum, gorisiinii belirtmislerdir. "10. Metaverse, pazarlama stratejisinin bir Uriinudur."
maddesine, %26.7 Tamamen Katiliyorum, %22.0 Katiliyorum, %33.9 Kismen katiliyorum, %7.9
Katilmiyorum, %9.4 Hi¢ katilmiyorum, goérisiini belirtmislerdir. "11. Metaverse, ortaminda sanal
alisveris yaparim." Maddesine, %10.1 Tamamen Katiliyorum, %9.4 Katilyorum, %35.4 Kismen
katiliyorum, %11.9 Katilmiyorum, %33.2 Hi¢ katilmiyorum, goriisiinii belirtmislerdir. "12. Metaverse,
diinyasinda diizenlenecek etkinliklere (konser, sportif faaliyet, gezi, toplant1 egitim vb.) katilirim."
Maddesine %13.1 Tamamen Katiliyorum, %13.6 Katiliyorum, %31.9 Kismen katiliyorum, %15.6
Katilmiyorum, %25.7 Hi¢ katilmiyorum, goriisiini belirtmislerdir. "14. Metaverse, aile baglarim
olumsuz yonde etkileyecektir." Maddesine %37.1 Tamamen Katiliyorum, %15.1 Katiliyorum, %32.7
Kismen katiliyorum, %7.7 Katilmiyorum, %7.4 Hi¢ katilmiyorum, goriisiinii belirtmislerdir. “15.
Metaverse, sagligimi (uyku, beslenme, hareketli yasam, depresyon vb.) olumsuz yonde etkileyecektir."
Maddesine %33.7 Tamamen Katiliyorum, %17.6 Katiliyorum, %31.7 Kismen katiliyorum, %9.4
Katilmiyorum, %7.7 Hig¢ katilmiyorum, goriisiinii belirtmislerdir.

5. Fark Testlerine iliskin Bulgu ve Degerlendirmeler

Bu béliimiinde; yas, medeni durum, meslek, cinsiyet, unvan, mesleki kidem, brans, egitim durumu ve
okul tiiri gibi kisisel faktorlerin, okul yoneticilerinin metaverse farkindaliklarinda istatistiki agidan
anlamli bir farklilik var olup olmadigi test edilmistir. Degiskenler arasinda farklilik olup olmadigini test
etmek amaciyla bagimsiz 6rneklem t-testi, tek yonlii varyans analizinden (One-Way ANOVA) ve Games-
Howell Post-Hoc Testlerinden yararlanilmistir.
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Tablo 7
Yas Acisindan Arastirmanin Degiskenine Iliskin Bulgular

Tek Yonlii Varyans Analizi (Welch's)

F df1l df2 p
Teknoloji 0.622 2 105 0.539
Dijitallesme 2.734 2 109 0.069
Sosyal 0.743 2 106 0.478
Yasam Big¢imi 1.057 2 108 0.351

Grup Betimsel istatistikleri

Yas N Ortalama SD SE
Teknoloji 20-32 40 3.15 1.074 0.1698
33-45 218 2.95 0.955 0.0647
46 ve Usti 146 2.96 1.085 0.0898
Dijitallesme 20-32 40 3.88 1.049 0.1658
33-45 218 3.50 1.048 0.0710
46 ve Usti 146 3.44 1.098 0.0909
Sosyal 20-32 40 2.86 1.325 0.2095
33-45 218 2.59 1.197 0.0811
46 ve Usti 146 2.60 1.245 0.1030
Yasam Bigimi 20-32 40 3.70 1.142 0.1806
33-45 218 3.70 1.125 0.0762
46 ve Usti 146 3.52 1.271 0.1052

Tablo 7 incelendiginde Metaverse farkindalik seviyesine yonelik puan ortalamalarinda farkh
degiskenlere gore anlamh bir fark olup olmadiginm test etmek icin yiiriitiilen analizde, katilimcilarin
puan ortalamalarinda, yas degiskenine tiim boyutlarda yonelik herhangi bir anlamh bir farka
rastlanilmamistir (p>0,05).

Tablo 8

Cinsiyet Acisindan Arastirmanin Degiskenine Iliskin Bulgular

Bagimsiz Orneklem T-Testi

Istatistik df p
Teknoloji Student's t -1.513 a 402 0.131
Dijitallesme Student's t -0.537 402 0.591
Sosyal Student's t -2.674 a 402 0.008
Yasam big¢imi Student's t -1.576 a 402 0.116

Grup Betimsel istatistikleri

Cinsiyet N Ortalama Ortanca SD SE

Teknoloji Erkek 223 2.90 3.00 1.07 0.0718
Kadin 181 3.06 3.00 0.935 0.0695

Dijitallesme Erkek 223 3.49 3.50 1.10 0.0740
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Bagimsiz Orneklem T-Testi

istatistik df p
Kadimn 181 3.54 3.50 1.030 0.0766
Sosyal Erkek 223 2.48 2.50 1.27 0.0852
Kadimn 181 2.80 3.00 1.146 0.0852
Yagam Erkek 223 3.55 3.50 1.25 0.0839
Bic¢imi
Kadimn 181 3.74 4.00 1.082 0.0804

Cakir vd.’nin (2022) Spor Bilimleri Fakiiltesi 6grencilerinin metaverse farkindaliklarini inceledikleri
arastirmada cinsiyet degiskenine gore anlamli bir fark tespit edilmesine ragmen (p<0,05) bu
arastirmada tablo 8 incelendiginde okul yoneticilerinin metaverse farkindaliklarinin cinsiyet
degiskenine gore tiim boyutlarda anlamli bir farka rastlanilmamistir (p>0,05).

Tablo 9
Okul Tiirii Acisindan Arastirmanin Degiskenine Iliskin Bulgular

Tek Yonlii Varyans Analizi (Welch's)

F df1 df2 p
Teknoloji 0.432 7 439 0.877
Dijitallesme 0.542 7 44.5 0.798
Sosyal 0.984 7 43.5 0.455
Yasam Big¢imi 1.058 7 43.5 0.406

Grup Betimsel istatistikleri

Okul Tiiri N Ortalama SD SE
Teknoloji Anadolu Lisesi 23 2.94 0.861 0.1795
Anadolu Imam Hatip Lisesi 24 2.94 1.130  0.2307
Anaokulu 33 3.19 0943  0.1641
Fen Lisesi 7 2.67 0972  0.3673
Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi 70 2.93 1.071 0.1281
Ortaokul 118 2.93 0.977  0.0900
flkokul 123 2.99 1.050  0.0947
Imam Hatip Ortaokulu 6 3.25 1.153 0.4709
Dijitallesme Anadolu Lisesi 23 3.46 0.988  0.2059
Anadolu Imam Hatip Lisesi 24 3.44 1.346  0.2747
Anaokulu 33 3.83 1116  0.1942
Fen Lisesi 7 3.36 0.627 0.2369
Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi 70 3.50 1.067  0.1275
Ortaokul 118 3.43 1.046  0.0963
Ilkokul 123 3.54 1.060  0.0956
Imam Hatip Ortaokulu 6 3.67 1.329  0.5426
Sosyal Anadolu Lisesi 23 2.89 1.340 0.2793
Anadolu Imam Hatip Lisesi 24 2.42 1.274  0.2601
Anaokulu 33 3.09 1.360  0.2368
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Tek Yonlii Varyans Analizi (Welch's)

F dfl df2 p
Fen Lisesi 7 2.07 1.484  0.5609
Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi 70 2.54 1.117 0.1336
Ortaokul 118 2.54 1.191  0.1097
flkokul 123 2.65 1.223  0.1103
Imam Hatip Ortaokulu 6 2.50 1.342 0.5477
Yasam Bi¢imi ~ Anadolu Lisesi 23 3.52 1.310 0.2731
Anadolu imam Hatip Lisesi 24 3.60 1.459  0.2979
Anaokulu 33 3.97 1.075  0.1871
Fen Lisesi 7 3.00 1.443 0.5455
Mesleki ve Teknik Anadolu Lisesi 70 3.61 1.179 0.1409
Ortaokul 118 3.50 1.185  0.1091
flkokul 123 3.76 1.100  0.0992
imam Hatip Ortaokulu 6 3.50 1.225 0.5000

Tablo 9 incelendiginde arastirmaya katilan okul ydneticilerinin metaverse farkindalik 6l¢cegi puan
ortalamalarinda okul tiirii degiskenine gore istatistiksel olarak anlaml bir farka rastlanilmamistir
(p>0,05).

Tablo 10

Medeni Durum Acisindan Arastirmanin Degiskenine [liskin Bulgular

Bagimsiz Orneklem T-Testi

Istatistik df p
Teknoloji Student's t 0.00534 402 0.996
Dijitallesme Student's t 0.24971 402 0.803
Sosyal Student's t 0.05362 402 0.957
Yasam Big¢imi Student's t 1.63825 402 0.102

Grup Betimsel istatistikleri

Medeni

N Ortalama Ortanca SD SE

Durum
Teknoloji Bekar 54 2.97 3.00 0.983 0.134
Evli 350 297 3.00 1.02 0.0546
Dijitallesme  Bekar 54 3.55 3.50 1.074 0.146
Evli 350 351 3.50 1.07 0.0573
Sosyal Bekar 54 2.63 2.50 1.133 0.154
Evli 350 2.62 3.00 1.24 0.0664
Yagam Bekar 54  3.88 4.00 1.247 0.170

Bigimi

Evli 350  3.60 3.50 1.17 0.0625
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Tablo 10 incelendiginde arastirmaya katilan okul yoneticilerinin metaverse farkindalik 6lcegi puan
ortalamalarinda medeni durum degiskenine gore tim boyutlarda anlaml bir farka rastlanilmamistir
(p>0,05).

Tablo 11

Unvan Acisindan Arastirmanin Degiskenine Iliskin Bulgular

Bagimsiz Orneklem T-Testi

istatistik df p

Teknoloji Student's t -0.222 402 0.824
Dijitallesme Student's t 0.688 402 0.492
Sosyal Student's t -0.823 402 0.411
Yasam_Bigimi Student's t 0.598 402 0.550

Grup Betimsel istatistikleri

Unvan N Ortalama Ortanca SD SE
Teknoloji Mudiir 96 2.95 3.00 1.008 0.1029
Miidiir Yardimecisi 308 2.98 3.00 1.02 0.0580
Dijitallesme Midir 96 3.58 3.50 0.927 0.0946
Miidiir Yardimecisi 308 3.49 3.50 1.11 0.0634
Sosyal Midir 96 2.53 2.50 1.222 0.1247
Miidiir Yardimecisi 308 2.65 3.00 1.23 0.0700
Yasam Bigimi Midur 96 3.70 3.00 1.085 0.1107
Midir Yardimecisi 308 3.62 3.50 1.21 0.0690

Tablo 11 incelendiginde arastirmaya katilan okul yoneticilerinin metaverse farkindalik 6lgegi puan
ortalamalarinda unvan degiskenine gore tim boyutlarda anlamli bir farka rastlanilmamistir (p>0,05).

Tablo 12
Mesleki Kidem Acisindan Arastirmanin Degiskenine Iliskin Bulgular

Tek Yonlii Varyans Analizi (Welch's)

F df1 df2 p
Teknoloji 0.03016 2 233 0.970
Dijitallesme 0.00192 2 232 0.998
Sosyal 0.59035 2 235 0.555
Yasam Bigimi 7.44543 2 232 <.001

Grup Betimsel istatistikleri

Ortala

Mesleki Kidem N SD SE
ma
Teknoloji 1-10 Yil 95 2.96 1.047 0.1074
11-21 Y1l 159 2.96 0.937 0.0743
22 Y1l ve tzeri 150 2.99 1.079 0.0881
Dijitallesme 1-10 Y1l 95 3.51 1.135 0.1164
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Tek Yonlii Varyans Analizi (Welch's)

F df1l df2 p
11-21 Y1l 159 3.51 0.998 0.0791
22 Y1l ve Uzeri 150 3.52 1.112 0.0908
Sosyal 1-10 Y1l 95 2.74 1.271 0.1304
11-21 Y1l 159 2.56 1.178 0.0934
22 Y1l ve Uzeri 150 2.61 1.252 0.1022
Yasam Bigimi 1-10 Y1l 95 3.38 1.170 0.1201
11-21 Y1l 159 3.89 1.023 0.0811
22 Y1l ve Uzeri 150 3.52 1.297 0.1059
Games-Howell Post-Hoc Test - Teknoloji
110yl 11-21ya 22 Yive

uzeri

1-10 Y1l p-value — 0.999 0.985

11-21 Y1l p-value — 0.969

22 Yil ve tlizeri p-value —

Games-Howell Post-Hoc Test - Dijitallesme

1-10 11-21  22Yilve
Yil Yil uzeri
1-10 Y1l p-value — 1.000 0.999
11-21 Yl p-value — 0.998
22 Yilve
. p-value —
iizeri
Games-Howell Post-Hoc Test - Sosyal

1-10 Yl  11-21Y1l 22 Yil ve tizeri
1-10 Y1l p-value — 0.525 0.725
11-21 Yl p-value — 0.938
22 Yilve
. p-value —
iizeri

Games-Howell Post-Hoc Test - Yasam Bi¢imi
1-
11-21 22 Yil ve

10 Yil uzeri

Yil
1-10 Y1l p-value — 0.002 0.660
11-21 Y1l p-value — 0.017

35



Sakarya Universitesi Isletme Enstitiisii Dergisi, 6(1), 2024, 19-39

Tek Yonlii Varyans Analizi (Welch's)

F dft  df2 p

22 Yil ve

. p-value —
lizeri

Tablo 12 incelendiginde, arastirmaya katilan okul yoneticilerinin metaverse farkindalik élcegi puan
ortalamalarinda mesleki kidem degiskenine gore sadece yasam bi¢imi boyutuna yonelik anlamh bir
farklilik tespit edilmistir (p>0,05).

Bagimsiz orneklem t-testi, tek yonli varyans analizi (One-Way ANOVA) ve Games-Howell Post-Hoc
Testlerinden okul yoneticilerinin metaverse farkindaliklarinin medeni durum, unvan, brans, mesleki
kidem, egitim durumu ve okul tiirii seklindeki kisisel ozelliklere gore farklilasip farklilasmadigini
kontrol etmek hedefiyle yapilmistir. Ulasilan analiz sonucundaki bulgular incelendiginde kisisel gruplar
arasinda metaverse farkindaliklarinin herhangi bir degiskene gére anlaml bir sekilde farklilasmadigi
gorilmiistiir. Bu durumda teknoloji ¢aginda yasayan bir toplum olarak erisimin kolay oldugu bir
diizende hangi konumda olursa olsun her bir bireyin metaverse kavrami anlaminda farkindaliginin belli
bir oranda oldugu sdylenebilir. Ozellikle bilisim araglarinin yogun kullanimi ve agik toplumun ya da
toplum 5.0'in getirdigi hazir bulunusluk seviyesi metaverse farkindaliklarinin oldugunu gosteren
unsurlar olarak sayilabilir.

6. Tartisma ve Sonug¢

Bu calisma Milli Egitim Bakanlhigr’'na bagh olarak Isparta ilinde bulunan resmi ve 6zel egitim
kurumlarinda gorevli 404 goniillii okul yoneticileri ile metaverse farkindaliklarini belirlemek amaciyla
2023 - 2024 egitim-6gretim yilinda yuriitiilmistiir. Okul yoneticilerinin metaverse farkindaliklarini
tespit etmek iizere yapilan bu arastirmada elde edilen veriler incelendiginde, okul yoneticilerinin
metaverse kavrami farkindaliklarina ait puan ortalamalarinin orta-iist diizeyde oldugu (X=3,02)
goriilmiistir. Dolayisiyla egitimcilerin metaverse kavramina yonelik orta tist seviyedeki farkindaliklar:
ile egitim siirecindeki hizli gelismelere ayak uydurabilmesi agisindan ilgilerinin oldugunu sdylemek
miimkiindiir. Cakir vd.’nin (2022) Spor Bilimleri Faktltesi 6grencilerinin metaverse farkindaliklarini
inceledikleri arastirmada ise katilimcilarin metaverse farkindaliklari orta diizeyde bulunmustur.

Metaverse’iin egitime yansimalari agisindan yliksekogretimde dijital doniisiimii gerceklestirmek
amaciyla “YOK Dijitallesiyor” projesi Tiirkiye’de 2019 yilinda yiiriitiilerek Universite 4.0 icin énemli bir
adim gergeklesmistir (Akbaba & Miihiirdaroglu, 2022). Metaverse’'iin egitimde uygulanabilirligi
acisindan Yiiksekogretim Kurumu ve Milli Egitim Bakanligi'nda da yeni stratejik hedeflerin belirlenmesi
gerekmektedir. Yalnizca okul yoneticilerinin degil 6gretmen, akademisyen ve 6grencilerin de metaverse
farkindahgini gelistirmeleri ve egitimde uygulayarak deneyim kazanmalar1 6nemlidir. Bu baglamda
glincel teknolojiden yararlanabilmek ac¢isindan altyapi ¢alismalarinin da yeterli olmasi sarttir.

Bu arastirmada demografik degiskenlere gore okul yoneticilerinin metaverse farkindaliklar
incelenmistir. Calismaya katilan okul yoneticilerinin metaverse farkindalik seviyesine ydnelik puan
ortalamalarinda farkh degiskenlere gore anlaml bir fark olup olmadigini test etmek igin yiriitiilen
analizde, katilimcilarin puan ortalamalarinda, yas degiskenine yonelik herhangi bir anlamh bir farka
rastlanilmamistir (p>0,05). Bu durum metaverse kavraminin hangi yasta olursa olsun belli bir
farkindalik olusturdugu ve toplumsal anlamda kabul gérdiigiiniin bir géstergesi olarak kabul edilebilir.
20-32 yas araliginda olan katilimcilarin 6l¢cek ortalamasinda (mean=3.22) diger yas gruplarindan daha
fazla bir ortalamaya ulagmasi bu yas grubundaki katilimcilarin diger yas gruplarina nazaran dijital yerli
olarak kabul edildiginin bir sonucunu géstermektedir. Dogduklari giinden bu yana ortaya ¢ikan cesitli
teknolojilerle birlikte dijital yerliler yasamaktadirlar (Oh ve Reeves, 2014). Bu yas grubu da diger yas
gruplarina gore bu 6zellikleri gosteren bir siniflamadadir. Turan vd.(2023)'nin ¢calismasinda ise beden
egitim 6gretmenlerinin bilgi dlizeyinin 32-26 yas ile 37 yas ve iistli yas grubunda olanlarin 27-31 yas
grubunda olanlara gore daha yiiksek oldugu saptanmistir.

Savas vd. (2022)'nin beden egitimi ve spor 6gretmeni adaylarinin metaverse bilgi diizeyinin cesitli
degiskenlere gore inceledikleri calismasinda cinsiyete gore, erkek 6gretmen adaylarinin metaverse bilgi

diizeylerinin kadinlara gore anlaml diizeyde yiiksek oldugu bulgusuyla anlamli farkliliga rastlanilmis
olmasina ragmen bu calismada okul yoneticilerinin metaverse farkindaligi baglaminda cinsiyet
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acisindan anlamli bir farka rastlamilmamistir (p>0,05). Turan vd.(2023)'nin Erzurum’daki beden egitimi
o6gretmenlerinin metaverse bilgi diizeylerinin cesitli degiskenlere gore inceledikleri ¢calismasinda, bu
calismadaki bulguya benzer sekilde katilimcilarin cinsiyetine gore metaverse bilgi diizeyi
karsilastirmasinda anlaml farkliliklara rastlanilmamistir (p>0,05). Cakir vd.'nin (2022) Spor Bilimleri
Fakiiltesi 6grencilerinin metaverse farkindaliklarini inceledikleri arastirmada cinsiyet degiskenine gore
anlamli bir fark tespit edilmesine ragmen (p<0,05) bu arastirmada okul yoneticilerinin metaverse
farkindaliklarinin cinsiyet degiskenine gére anlamli bir farka rastlanilmamistir (p>0,05).Buna gore
kadinlarin 6lcek ortalamasinda (mean=3.12) erkeklerden daha yiiksek olmasi dijital doniistime ve
metaverse kavramina daha yatkin olduklari seklinde yorumlanabilir. Arastirmaya katilan okul
yoneticillerinin metaverse farkindalik olgcegi puan ortalamalarinda okul tiirii degiskenine gore
istatistiksel olarak anlamli bir farka rastlamlmamistir (F=0.656; p>0,05). Ozellikle okul tiirleri
degiskenine gére anaokulu okul tiirtiniin 6lcek ortalamasinin (mean=3.33) diger okul tiirlerine gore
daha ytiksek bir ortalama yakalamasi anaokulda gorevli okul yoneticilerinin etkinlik temelli yaptiklar
calismalara metaverse kavraminin daha fazla katki saglamasi beklenildigi icin bu okul tiiriiniin en
yliksek ortalamada oldugunu agiklayabilir.

Turan vd. (2023)’'nin ¢alismasinda beden egitimi 6gretmenlerinin medeni durumuna gére metaverse
bilgi diizeylerinin karsilastirilmasinda anlamh farkhiliklara rastlanmis (p<0,05) olmasina ragmen bu
arastirmaya katilan okul yoneticilerinin metaverse farkindalik dlgegi puan ortalamalarinda medeni
durum degiskenine gore anlamli bir farka rastlanilmamistir (p>0,05). Her iki medeni durumda da
ortalamalarin esdegere yakin olmasi yiiksek oranda metaverse kavraminin giindemde oldugunu ve bu
durumda metaverse farkindaliginin yasamin icinde 6nemli bir yerde oldugunu gdstermektedir.
Arastirmaya katilan okul yoneticilerinin metaverse farkindalik 6l¢egi puan ortalamalarinda unvan
degiskenine gore anlaml bir farka rastlanilmamistir (p>0,05). Okul yoneticilerinin hiyerarsideki yeri ne
olursa olsun dijital gelismelerin hatir1 sayilir diizeyde oldugunu ve okul yonetiminde kritik bir yerde
gorildiugiinii ifade etmektedir. Arastirmaya katilan okul ydneticilerinin metaverse farkindalik 6lcegi
puan ortalamalarinda mesleki kidem degiskenine gore istatistiksel olarak anlamli bir farka
rastlanilmamistir (F=0.656; p>0,05). Az da olsa mesleki kidem 6l¢ek ortalamalarinda 1-10 y1l arasi
(mean=3.04) kideme sahip okul ydneticillerinin metaverse kavramina bakisi ve dijital gelisimlere
yatkinhiginin diger mesleki kidemlere gore biraz daha 6nde oldugu goriilmektedir.

Celik vd. (2023)'nin {lniversite 6grencilerinin Web3 teknolojileri farkindaligini gesitli degiskenler
acisindan inceledikleri calismasinda katilimcilarin Web3 teknolojileri farkindaliklarinin yalnizca
internet kullanim gecmisine gore anlamli bir farklilik saptanmasina ragmen; cinsiyet, yas, sinif diizeyi,
egitim diizeyi, egitim alani ve giinliik internet kullanim siiresi faktorlerine gore anlamli farkliliga
rastlanilmadigi tespit edilmistir. Bu ¢alismada ise okul yoneticilerinin metaverse farkindaliklarinin yas,
cinsiyet, medeni durum, unvan, brans, mesleki kidem, egitim durumu ve okul tiiriine gére anlamh
farkliliga rastlanilmamistir.

Alanyazin incelendiginde, okul yoneticilerinin metaverse farkindaliklarini konu alan bir ¢alismaya
Tirkiye’'de rastlanilmamistir. Bu baglamda arastirma degerlidir, 6te yandan arastirmanin katilimci okul
yoneticilerinin farkindaliklarini yansitmasi sebebiyle de 6zgiin olarak kabul edilebilir. Ozellikle
yasadigimiz dinamik teknoloji toplumunda artan ihtiyaca yonelik 6grenme ortamlarinin kurgulanmasi
ve bu ortamlarda koordinasyonu saglayacak okul yoneticilerinin 6zellik ve farkindaliklarinin iist diizey
olmasi beklenmektedir. Bu nedenle islenen konu ile ilgili olarak giincel ve giindemde olmasi sebebiyle
alanyazina katki sunacag diisiiniilmektedir.

Egitimin temel amac1 bireyin istendik davranis ve tutumlara ulasmasinda uygun ortamin saglanarak
uygun bir yontemle siirecin yuriitilmesini saglamaktir. Bu siire¢ bireyin 6grenme siirecine uyumunun
saglanmasi temeline dayanmaktadir. Dijital unsurlarin hizlica 6grenme hayatina girmesiyle teknoloji
farkindaligi bireylerin 6grenme siirecinde sahip olmasi gereken 6zelliklerdendir. Bu baglamda her yas
grubundan Ogrenenlerin teknoloji farkindaliklarini artirarak hayata uyum saglamada basarih
olabilecegi diistiniilmektedir. Metaverse kavrami da giindemde yer alan dijital unsurlardan biri olarak
kabul edilmekte ve bireylerin 6grenme siireclerine katk: saglayabilecegine inanilmaktadir. Bu nedenle
formal egitim programi ve ders kazanimlarinin igerisinde Metaverse kavraminin yer almasi
onerilmektedir. Arastirmanin Isparta ilinde bulunan resmi ve 6zel egitim kurumlarinda gorevli okul
yoneticileri ile sinirli kalmasi sebebiyle gelecek arastirmalar i¢in 6érneklemin genisletilmesi tavsiye
edilmektedir.

37



Sakarya Universitesi Isletme Enstitiisii Dergisi, 6(1), 2024, 19-39

Kaynakca

Akbaba, A. 1. & Miihiirdaroglu, A. (2022). Endiistri 4.0 baglaminda iiniversite 4.0 uygulamalar. N. lyit, Y.
Akyildiz, B. H. Ozbek (Eds.), Sosyal ve Begeri Bilimlerde Giincel Arastirmalar - 11 iginde (s. 297-
324). Gece Kitaphg.

Alkan, S. & Bolat, Y. (2022). Egitimde metaverse: bilgilendirici bir literatiir taramasi, Uluslararasi Egitim
Bilimleri Dergisi, 9 (32): 267-295.

Biiytiikoztirk, S., Cakmak, E. K., Akglin, 0. E, Karadeniz, S., & Demirel, F. (2012). Bilimsel arastirma
yontemleri (11. baski). Ankara: Pegem Akademi.

Cakir, Z., Gonen, M., & Ceyhan, M. A. (2022). Spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin metaverse
farkindaliklarinin incelenmesi. CBU Beden Egitimi ve Spor Bilimleri Dergisi, 17 (2), 406-418.
https://doi.org/10.33459/cbubesbd.1179009

Celik, A., Usti'mdag, M. T, Ceran, O., Uysal, M., Tanriverdi, M. & Ayaz, Z. (2023). Universite ogrencilerinin
web3 teknolojileri farkindaliginin cesitli degiskenler acisindan incelenmesi. Tiirk Egitim
Bilimleri Dergisi. 21(3): 1710-1740.

Huyng-The, T., Pham, Q. V., Pham, X. Q., Nguyen, T. T., Han, Z. & Kim, D. S. (2022). Artificial inteligence for
the metaverse: a survey.

Jeong, Y., Lim, T. & Ryu, ]. (2021). Teaching practice for pre-service teachers in the metaverse learning
environment.

In E. Langran & D. Rutledge (Eds.), Proceedings of SITE Interactive Conference (pp. 398-403). Online,
United States: Association for the Advancement of Computing in Education (AACE). Retrieved
February 10, 2024 from https://www.learntechlib.org/p/220226.

Develi, H. (2017). Endiistri 4.0’dan toplum 5.0’a. (Diinya Gazetesi) https://www.dunya.com/kose-
yazisi/endustri-40dan-toplum-50a/389146, Erisim tarihi: (02.06.2020).

Karasar, N. (2013). Bilimsel arastirma yéntemi. Ankara: Nobel

Lee, H. & Hwang, Y. (2022). Technology-enhanced education through VR-making and metaverse-linking
to foster teacher readiness and sustainable learning. Sustainability, 14, 4786.
https://doi.org/10.3390/su14084786

Lei, . (2009). Digital natives as preservice teachers: what technology preparation is needed? Journal of
computing in teacher education, 25 (3), 87-97.

MacCallum, K. & Parsons, D. (2019). Teacher perspectives on mobile augmented reality: the potential of
metaverse for learning. World conference on mobile and contextual learning. 21-28.

MacCallum, R. C., Roznowski, M. and Necowitz, L. B. (1992). Model modification in covariance structure
analysis: The problem of capitalization on chance. Psychological Bulletin, 111, 490-504.

Oh, E., & Reeves, T. (2014). Generational differences and the integration of technology in learning,
instruction, and performance. ]. Spector, M. Merrill, J. Elen, & M. Bishops icinde, Handbook of
Research on Educational Communications and Technology (4 b., s. 819-828). New York: Springer
Science+Business Media.

Savas, B. C,, Karababa, B. & Turan, M. (2022). Metaverse bilgi diizeyi: Beden egitimi ve spor 6gretmeni
adaylari izerine bir inceleme. Uluslararasi Egzersiz Psikolojisi Dergisi. 4(1): 18-29.

Schermelleh-Engel, K., Moosbrugger, H. and Miiller, H. (2003). Evaluating the fit of structural equation
models: Tests of significance and descriptive goodness-of-fit measures. Methods of Psychological
Research, 8(2), 23-74.

Statista (2022). Leading business sectors worldwide that have already invested in the metaverse as of
March 2022, https://www.statista.com/statistics /1302091 /global-business-sectors-investing-
in-the-metaverse/ Erisim tarihi: (02.07.2023).

Stephenson, N. (1992). Snow crash. Bantam Books.

38


https://doi.org/10.33459/cbubesbd.1179009
https://www.learntechlib.org/p/220226
https://www.statista.com/statistics/1302091/global-business-sectors-investing-in-the-metaverse/
https://www.statista.com/statistics/1302091/global-business-sectors-investing-in-the-metaverse/

Pinar Géktas, Ozgiir Uygur

Suh, W,, & Ahn, S. (2022). Utilizing the metaverse for learner-centered constructivist education in the
post-pandemic era: an analysis of elementary school students. Journal of intelligence, 10 (1).

Siileymanogullari, M., Ozdemir, A., Bayraktar, G., ve Vural, M. (2022). Metaverse dlcegi: gecerlik ve
gtivenirlik calismasi/Metaverse scale: study of validity and reliability. Anatolia Sport Research, 3
(1), 47-58. http://dx.doi.org/10.29228 /anatoliasr.25.

Tabachnick, B. G. and Fidell, L. S. (2013). Using multivariate statistics. Boston, Pearson.

Turan, M., Mavibas, M. & Savas, B. C. (2023). Beden egitimi 6gretmenlerinin bilgi diizeylerinin cesitli
degiskenlere gore incelenmesi, The online journal of recreation and sports-TOJRAS, 12 (1), 25-42.

Weisberg, M. (2011). Student attitudes and behaviors towards digital textbooks. Publ. Res. Q., 27, 188-
196.

Makale Bilgi Formu
Yazar(lar)in Katkilar:: Yazar ¢calismaya %50, %50 katki sunmustur.
Cikar Catismasi Bildirimi: Yazar tarafindan potansiyel ¢ikar catismasi bildirilmemistir.

Telif Beyani: Yazarlar dergide yayinlanan ¢alismalarinin telif hakkina sahiptirler ve ¢alismalari1 CC BY-
NC 4.0 lisans1 altinda yayimlanmaktadir.

Destek/Destekleyen Kuruluslar: Bu arastirma i¢in herhangi bir kamu kurulusundan, 6zel veya kar
amaci gliitmeyen sektorlerden hibe alinmamistir.

Etik Onay ve Katilimci Rizasi: Bu calismanin hazirlanma siirecinde bilimsel ve etik ilkelere uyuldugu
ve yararlanilan tiim ¢alismalarin kaynakcada belirtildigi beyan olunmaktadir. Yapilan bu ¢alismada
“Yiikksekogretim Kurumlari Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigi Yonergesi” kapsaminda uyulmasi belirtilen
tlim kurallara uyulmustur. Yonergenin ikinci béliimii olan “Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigine Aykiri
Eylemler” bashgi altinda belirtilen eylemlerden higbiri gerceklestirilmemistir.

Etik kurul izin bilgileri

Etik degerlendirmeyi yapan kurul ad1 =Siileyman Demirel Universitesi Rektérliigii Etik Kurul
Baskanligi

Etik degerlendirme kararinin tarihi=02/02 /2024

Etik degerlendirme belgesi say1 numarasi=145/10

Ayrica Milll Egitim Bakanligi Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel Midiirliigii Arastirma Uygulama
izinleri Genelgesine uygun olarak Isparta Valiliginden 22/01/2024 tarih ve 94966257 Sayih Olur
alinarak Okul Yoneticileri ile arastirma yiiritilmiistiir.

intihal Beyani: Bu makale Turnitin tarafindan taranmustir.

39


http://dx.doi.org/10.29228/anatoliasr.25

