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Farkh Alanlarda Ogrenim Goren
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Diizeylerinin Karsilastiriimasi

Comparison of the Metaverse Knowledge Levels of Students
Studying in Different Fields
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Ozet:Bu calisma, Saglik Bilimleri ve Egitim Fakiltesinde 6grenim goéren dgrencilerin Metaverse kavramina dair bilgi dlizeylerini, farkindaliklarini
ve tutumlarini incelemek ve karsilastirmak amaciyla yapiimistir. Tanimlayici ve karsilastirmali nitelikteki calisma, 1 Agustos 2023 — 31 Ocak
2024 tarihleri arasinda yapiimis ve calismaya Saglik Bilimleri ve Egitim Fakiltesinde 6grenim goren dgrenciler dahil edilmistir. Veri toplama
araci olarak “Anket Formu ve Metaverse Olcedi” kullanilmistir. Veriler; ortalama, sayi, yiizdelik, standart sapma, normallik analizi, t testi ve
kruskal wallis ile analiz edilmistir. Saglik Bilimleri Fakiiltesi 6§rencilerinin Metaverse Olcedi puan ortalamalari 51.00+15.44, Egitim Fakiltesi
dgrendilerinin Slcek puan ortalamasi 50.55+14.97'dir. Metaverse Olcedinin teknoloji, dijitallesme, sosyal ve yasam bicimi alt boyutlari ele
alinip incelendiginde ise her iki fakilte dgrencileri s6z konu 6lcek alt boyutlarinin her birinden ortalama Gstl puan alirken dlgek toplam
puanlar agisindan gruplar arasinda anlamli farklilik séz konusu degildir (t=0.330, p=0.74). Her iki fakiilte 6grencilerinin Metaverse puanlari

degerlendirildiginde bilgi diizeyleri, farkindaliklari ve tutumlari orta dlizeyde olup gruplar arasinda farklilik yoktur.

Anahtar Kelimeler: egitim; metaverse; 6drenci; saglik; teknoloji.
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Abstract: This study was conducted to examine and compare the level of knowledge, awareness and attitudes of students studying at
the Faculty of Health Sciences and Faculty of Education regarding the concept of Metaverse. The descriptive and comparative study was
conducted between August 1, 2023 and January 31, 2024 and included students studying at the Faculty of Health Sciences and Faculty
of Education. “Questionnaire Form and Metaverse Scale” were used as data collection tools. Data were analyzed with mean, number,
percentage, standard deviation, normality analysis, t test and kruskal wallis. The mean Metaverse Scale score of the Faculty of Health
Sciences students was 51.00+15.44, while the mean score of the Faculty of Education students was 50.55+14.97. When the technology,
digitalization, social and lifestyle sub-dimensions of the Metaverse Scale were examined, while the students of both faculties scored above
average in each of the sub-dimensions of the scale, there was no significant difference between the groups in terms of total scale scores
(t=0.330, p=0.74). When the Metaverse scores of the students of both faculties are evaluated, their knowledge, awareness and attitudes are
at a medium level and there is no difference between the groups.

Keywords: education; metaverse; student; health; technology.
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1. Giris

nildigr sanal ortamlar arasinda Gather Town, Fortnite

“Meta” ve “Universe” kavramlarinin bir araya gelme-
siyle olusan Metaverse kavraminin Tirkcedeki kargi-
lig1 “6te evrendir” (Celik, 2022). Metaverse, insanlarin
sanal ortamda avatarlarla etkilesime girecegi bir dijital
ortami ifade ederken ayni zamanda sosyoekonomik et-
kinliklere imkan veren sanal bir ortamdir (Suh ve Ahn,
2022; Lee vd., 2022) Gluniimiizde Metaversenin kulla-

Second Life, Zepeto, Roblox ve Minecraft vardir ve bu
sanal ortamlar sayesinde insanlar, sanal diinyaya yone-
lik deneyimler kazanmaktadir (Park ve Kim, 2022).

Metaverse kavramsal olarak ilk kez 1992 yilinda Snow
Crash bilim kurgu romaninda kullanilmistir (Gogen,
2022). Ready Player One adli kitabin filmlestirilmesiy-
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le ise Metaverse konusu insanlar i¢in somutlagmaistir.
Metaverse ilk basarili 6rnegini, 2003 yilinda Second
Life adli platform ile vermistir (Suh ve Ahn, 2022). Son
yirmi yil i¢inde ylksek hizli internet agina gecilmesi,
5G’nin yayginlagmasi ve kiiresel salginin 6nemli pro-
sesleri hizlandirmasi ile Metaverse son yillarin en gozde
konularindan olmustur ve zamanla devrim niteliginde
pek cok degisikligi de beraberinde getirmistir. (Gocen,
2022). Sosyal, ticari, egitim, saglik ve tip alaninda mey-
dana gelen bu degisikliklere, 6grenciler de kayitsiz kal-
mamis ve bu kavrama olan ilgileri artmistir (McWilliam
& Scarfe, 2023). Egitim alaninda Metaverse kavrami
ise bilgisayar tarafindan olusturulmus bir diinya ara-
ciligiyla, 6grencilerin birden fazla duyusuna hitap ede-
rek kalici davranis degisikligi saglamis ve 6grenmenin
etkinligini artirmistir (Usmani, Sharath & Mehendale,
2022). Metaverse, 6grencilere diinyanin her yerinden
es zamanl olarak pek ¢ok insanla etkilesime girmesini
saglayarak sosyallesmelerine de katki saglamistir. Son
zamanlarda tanitilan ve egitimcilerin 6grencileriyle sa-
nal bir alanda etkilesim kurmasini saglayabilen meta
veri deposu platformlar: da Metaverse kullanim alanina
hizmet etmektedir (Arofah, Hanurawan, Ramli, Chus-
niyah & Hidayah, 2023).

Metaverse egitim alani acisindan temel bilimler, sosyal
bilimler, tip bilimlerinde tercih edildigi gibi saglik bilim-
lerinde de oldukc¢a kullanighdir. Yeni teknolojilerin nere-
deyse ilk muhatabi olan ve mevcut teknolojinin toplumda
ilgi gérmesi ve yayilmasinda biiylik rol oynayan tiniver-
site 6grencilerinin bu kavramla ilgili farkindaliklarinin,
tutum ve bilgi diizeylerinin bilinmesi, bu kavramin ha-
yatimizda ne kadar faydali ve etkili olacagi yontinde bir
gosterge olacaktir (Cakir, Gonen & Ceyhan, 2022). Lite-
ratiir tarandiginda, saglik ve egitim bilimleri alanlarinda
O0grenim goren Ggrencilerin Metaverse kavramina dair
bilgi diizeylerini, farkindaliklarin1 ve tutumlarini goste-
ren herhangi bir caligmaya rastlanilmamistir. Bu ¢aligma
ile 6grenciler i¢cin Metaverse kavraminin hangi 6zellikle-
rinin ilgi ¢ekici olabilecegine dair i¢goriiler saglanacak ve
Metaverse ile degisen ve gelisen teknolojiden nasil yarar-
lanabileceklerine dair 6neriler sunulacaktir. Bu calisma,
Saglik Bilimleri ve Egitim Fakiiltesinde 6grenim goren
ogrencilerin Metaverse kavramina dair bilgi diizeylerini,
farkindaliklarini ve tutumlarini incelemek ve karsilagtir-
mak amaciyla yapilmigtir.

2. Yontem

Aragtirma, tanimlayici ve kargilagtirmali tiptedir. Aras-
tirmaya, 1 Agustos 2023-31 Ocak 2024 tarihleri arasinda
bir tiniversitenin Saglik Bilimleri ve Egitim Fakiiltesinde
Ogrenim goren ogrenciler dahil edilmistir. Aragtirmanin
evrenini, Saglik Bilimleri ve Egitim Fakiiltesinde 6gre-
nim goren ogrencilerin tamami olustururken 6rnekle-
mini ise her iki fakiiltenin farkl béliimlerinde 6grenim
goren 6grenciler olusturmaktadir. Arastirmada basit te-
sadiifi 6rnekleme yontemi kullanilarak Saglik Bilimleri
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Fakiltesinden (Ebelik, Beslenme ve Diyetetik, Cocuk
Geligimi) 390 6grenci ve Egitim Fakiltesinden (Tirkge
ve Sosyal Bilimler Egitimi, Yabanci Diller Egitimi) 185
ogrenci olmak iizere calismaya toplamda 575 6grencinin
katilimi saglanmasgtir.

2.1. Verilerin Toplanmasi

Arastirma verileri online toplanmistir ve veri toplama
araci olarak “Google Anket Formu” tercih edilmistir.
S6z konusu anket formu, 2 bolimden olusmakta olup
“Tanimlayic1 Bilgi Formu ve Metaverse Olcegini” icer-
mektedir. Ogrencilerin sosyodemografik &zelliklerini
belirlemek amaciyla hazirlanan Tanimlayict Bilgi For-
mu ve Metaverse Olcegini iceren anket formu, doguda
bulunan bir devlet iiniversitesinin Saglik Bilimleri ve
Egitim Fakiiltesinde 6grenim gérmekte olan 6grenci-
lere uygulanmistir. Arastirmaya toplamda 575 6grenci
katilmig olup veriler 5 ay icinde toplanmistir. Arastir-
ma giivenliginin saglanmasi i¢in online olarak toplanan
veriler, 6grencilerin e-posta hesaplarina acilmis ve “ya-
nitlart 1 kez sinirlandir” secenegi aktif hale getirilerek
her e-posta hesabindan bir anket doldurulmasina izin
verecek gekilde planlama yapilmigtir.

Tanimlayici Bilgi Formu: Bu form, arastirmacilar tara-
findan hazirlanmis olup toplamda 6 sorudan olugsmak-
tadir. Sosyodemografik ozelliklerle ilgili 3 soru, Meta-
verse ile ilgili 3 soru icermektedir.

Metaverse Olcegi: Siileymanoglu ve ark. (2022) tarafin-
dan gelistirilmig olup 15 maddeden olusmaktadir. Besli
likert tipte olan dlgekten alinabilecek en diigiik puan 15,
en yiiksek puan 75'tir. Olcekten alinan puan arttikea,
ogrencilerin Metaverse kavramina iligskin bilgi diizey-
leri, farkindaliklar1 ve tutumlar: da artmaktadir. Olcek
dort alt boyuttan olusmaktadir. Bu alt boyutlar; tekno-
loji (1, 2, 3, 4, 5, 10, 13), dijitallesme (9, 11, 13), sosyal
(14, 15) ve yasam bicimi (6, 7, 8) ile ilgilidir. Olcekte ters
madde yoktur. Olcegin Cronbach Alpha giivenirlik kat-
say1s1 0.81'dir (Siileymanogullari, Ozdemir, Bayraktar &
Vural, 2022). Mevcut calismada Cronbach Alpha degeri
0.77 olarak bulunmustur.

2.2, Verilerin Degerlendirilmesi

Calismadan elde edilen bulgularin istatistiksel anali-
zinde IBM SPSS Statistics 25 programi kullanilmaistir.
Verilerin normallik degerleri icin skewness — kurtosis
degerleri incelenmistir. Verilerin normal dagilimi igin
skewness — kurtosis degerlerinin -1.5, +1.5 arasinda yer
almas1 gerekmektedir (Tabachnick and Fidell, 2013).
Metaverse Olcegi icin skewness degeri: -0.856, kurtosis
degeri: -0.073'tiir. Olcegin teknoloji alt boyutunun skew-
ness degeri: -0.832, kurtosis degeri: -0.172; dijitallesme
alt boyutunun skewness degeri: -0.169, kurtosis degeri:
-0.795, sosyal alt boyutunun skewness degeri: -0.239,
kurtosis degeri: -1.021 ve yasam bigimi alt boyutunun
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skewness degeri: -0.898, kurtosis degeri: -0.281'dir. Ve-
riler ortalama, ylizde, standart sapma, normallik ana-
lizleri, t testi ve kruskal wallis ile analiz edilmistir. Calis-
mada kullanilan Metaverse Olcegi 15 madde icermekte
olup bu maddelerden iig, bes, alti, on bir ve on besinci
maddeler secilerek olgekteki her bir alt boyuttan en az
bir madde irdelenmigtir.

2.3. Arastirmanin Sinirliliklari ve Genellenebilirligi
Calismanin sonuglar: yalnizca arastirmaya katilan 6g-

rencilere genellenebilir. Ayrica 6rneklem homojen dag-
lim gostermemektedir.

3. Bulgular

Arastirmaya dahil edilen 6grencilerin tanitici 6zellik-
lerinin yer aldigi dagilim P>Tablo 1'de verilmistir. Sag-
lik Bilimleri Fakiiltesi 6grencilerinin yas ortalamasi
20.64+1.85 ve Egitim Fakiltesi 6grencilerininki ise
20.69+2.20'dir. S6z konusu ¢aligmada 6grencilerin gelir
durumlar: degerlendirildiginde Saglik Bilimleri Fakiil-
tesi Ogrencilerinin %57’si, Egitim Fakiiltesi 6grencile-
rinin ise %56.7’1 gelir gidere denk cevabini vermistir.
Her iki grubun barindig: yer ¢cogunlukla Kredi Yurtlar
Kurumudur. Bu gruplarin Metaverse’yi duyma durumu
degerlendirildiginde, %45.4 ile Egitim Fakiiltesi 6gren-
cilerinin duyma durumlari, Saglik Bilimleri Fakiiltesi
ogrencilerinden daha fazla (%33.8) oldugu goriilmis-
tir. Her iki fakiilte 6grencilerinin ¢cogunlugu, Metaver-
se’nin oyun ve eglence alaniyla ilgili olduklarini bildir-
mislerdir. Ogrencilere béliimlerinin Metaverse ile olan
iligkisi soruldugunda hem Saglik Bilimleri Fakiiltesi
ogrencileri (%43.8) hem de Egitim Fakiiltesi 6grenci-
lerinin (%49.2) yaklasik yarisi bu iligkiyi zayif diizeyde
olarak belirtmislerdir.

»Tablo 2’ye gore Saglik Bilimleri Fakiiltesi 6grencile-
rinin Metaverse Olcegi puan ortalamalar1 51.00+15.44
iken Egitim Fakiiltesi 6grencilerinin 6lgek puan orta-
lamas1 50.55+14.97'dir. Olcegin alt boyutlar: her iki fa-
kiilte 6grencileri i¢in ele alinip incelendiginde, gruplar
arasinda anlamli farklilik bulunmamistir. Olcegin top-
lam puanina gore karsilastirma yapildiginda da anlaml
farklilik g6zlenmemistir (t=0.330, p=0.74).

»Tablo 3’te ise baz1 tanitici 6zelliklerden maddi durum
ve bolimiin Metaverse ile olan iligkisini degerlendirme
durumu ile Metaverse Olcegi'nin karsilastirilmasi yapil-
mistir. Buna gore her iki fakiilte 6grencilerinin maddi
durumlar ile Metaverse Olcegi arasinda anlamli fark-
lilik bulunmamigtir (KW=0.744, p=0.68; KW=1.653,
p=0.43). Ayrica her iki fakiilte 6grencilerinin bolimle-
rinin Metaverse ile olan iligkisini degerlendirme duru-
mu iyi, orta ve zayif olarak degerlendirildiginde, Saglik
Bilimleri Fakiiltesi 6grencilerinin iyi diizeyden 55.76%
2.89, orta diizeyden 52.32+ 1.07 ve zayif diizeyden
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Tablo 1. Ogrencilerin Tanitici Ozelliklerinin Dagilimi (n=575)

Saglik Bilimleri  Egitim Fakiiltesi
Fakdiltesi (n=390) (n=185)

X£SS X£SS

Ya 20.64+1.85 20.6942.20

3 (min=17, max=30) (Min=17, max=29)

n % n %

Maddi durum
Gelir giderden az 137 35.1 66 35.7
Gelir gidere denk 222 57 105 56.7
Gelir giderden fazla 31 7.9 14 7.6
Barinilan yer
KYK 283 72.6 108 58.4
Aile yani 18 4.6 10 54
Apart 8 2.0 4 2.2
Ogrenci evi 81 20.8 63 34.0
Metaverse kavramini duyma
durumu
Evet 132 338 84 454
Hayir 258 66.2 101 54.6
Metaverse’lin kullanim alanr®
Oyun ve eglence 110 28.2 2 389
Saglik ve tip 102 262 10 5.4
Kutiphane 29 7.4 22 119
Mimari 14 3.6 11 59
Ogrenim goriilen bolimiin
metaverse ile olan iliskisinin
degerlendirilmesi
Iyi 26 6.7 18 9.7
Orta 193 49.5 76 41.1
Zayif 171 43.8 91 49.2

*Birden fazla segenek isaretlenmistir.

48.80% 1.21 puan aldiklar1 goriilmustir. Ayrica bu du-
rum yalnizca Saglik Bilimleri Fakiiltesi 6grencileri igin
anlamli bulunmugtur (KW= 8.655, p=0.01).

Metaverse 6lceginde yer alan bazi maddelere gore de-
gerlendirme yapildiginda, “Metaverse’nin hayatimiz
kolaylastiracak yenilikleri barindirma durumuna” ka-
tiliyorum yanitin1 Saglhik Bilimleri Fakiltesi 6grencile-
rinin %35.4’1, Egitim Fakiiltesi 6grencilerinin %36.8’1
vermistir. “Metaverse’iin geligsen teknolojinin en 6nemli
drtinii olmast durumuna” %32.6’yla biraz katiliyorum
ve %9.2’siyle biraz katilmiyorum yaniti Saglik Bilim-
leri Fakiiltesi 6grencilerinden gelmistir. Ayni1 soruya
Egitim Fakiiltesi 6grencileri %25.4’'1i biraz katiliyorum,
%12.4’0 biraz katilmiyorum yanitini vermistir. “Meta-
verse, yasam standartlarimizi ve rutinlerimizi degisti-
recektir” ifadesine %30.5 ile Saglik Bilimleri Fakiiltesi
ogrencileri katiliyorum yanitini verirken bu oran Egitim
Fakiiltesi 6grencilerinde %34.1°dir. “Metaverse ortamin-
da sanal alisveris yaparim” maddesine alinan yanitlar
degerlendirildiginde her iki fakiilte 6grencilerinin de en
cok kararsizim yanitini verdigi gorilmistiir. “Metaverse
sagligr olumsuz etkileyecektir’ ifadesine Saglk Bilim-
leri Fakiiltesi 6grencilerinin %22.3’1 katiliyorum yani-
tin1 verirken bu oran Egitim Fakiiltesi 6grencileri icin
%30.4’tur.
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Gozde Cobanoglu Ates, Mehmet Fatih Kose

Tablo 2. Saglik Bilimleri ve Egitim Fakiiltesi Ogrencilerinin Metaverse Olcegi Puan Ortalamalari Karsilastiriimasi

Saglik Bilimleri Fakiiltesi

Alinan Min- Max X+SS
ToplamPuan 575 510061544
Teknoloji -85 24.15+7.49
Dijitallesme 3-15 9.23+3.37
Sosyal 2-10 6.41+2.51
Yasam bigimi 3-15 11.2143.70

Egitim Fakiiltesi

Alinan Min- Max X+SS Test Degeri
""""""""" 1575 505541497 | t=0330,p=0.74 |
(=35 23.98+7.37 t=0.252, p=0.80
3-15 8.80+3.52 t=1.418, p=0.15
2-10 6.67+2.67 t=-1.159, p=0.24
3-15 11.09+3.71 t=0.349, p=0.72

4. Tartisma

So6z konusu calisma, Saglik Bilimleri ve Egitim Fakiilte-
sinde 6grenim goren ogrencilerin Metaverse kavramina
dair bilgi diizeylerini, farkindaliklarini ve tutumlarim
incelemek ve kargilastirmak amaciyla yapilmis olup elde
edilen bulgular ile literatiir karsilastirilarak tartigilmigtir.

Uc boyutlu internet olarak bilinen Metaverse; oyun, eg-
lence, giinliik yasam hatta ekonomiyle iligkili olan bir
kavramdir. Bu kavram sosyal, kiiltiirel ve ekonomik faa-
liyetleri Metaverse evrenine tagimakta ve sanal gerceklik-
le dijital gercekligi birlestirmektedir. Egitim alaninda da
kullanilan bu teknoloji, 6grencilerin Metaverse’yi nasil
anladiklarini, teknolojinin sundugu ortamda ne yapmak
istediklerini, bu teknolojiyi neden begendiklerini ve s6z
konusu teknolojiye ne gibi bir deger yliklediklerini dikkat-
lice analiz etmekte ve s6z konusu alana ilgi duyanlara geri
bildirim vermektedir (Kye, Han, Kim, Park & Jo, 2021).

Ulkemizde Yiiksekogrenim diizeyinde egitim ve ogre-
tim goren 6grencilerin Metaverse kavramina dair bilgi,
tutum ve farkindaliklarini belirlemek amaciyla yaptigi-
miz calismada, Saglhk Bilimleri Fakiiltesi 6grencilerinin
%43.8’1, bolimleriyle Metaverse arasindaki iligkiyi zayif
dizeyde olarak bildirmislerdir. Literatiir tarandiginda
Metaverse’nin Saglik Bilimleri alanindaki ¢aligmalarda
kullanilmaya baslandigini, 6zellikle de egitim alaninda
oldukea etkin ve faydali oldugu bildirilmektedir (Kye vd.,
2021; Gandi vd., 2023; Wang, Li, Qu, Cai & Ge,2023).
Artirilmis gerceklik tisorti, cerrahi platformlar ve dikis
uygulamalar1 Saghk Bilimleri alaninda Metaverse'den
yararlanilarak kullanilan teknolojilerden yalnizca birka-
cadir. Literatiirde Bilgisayar Miithendisliginde 6grenim
goren 6grencilerin dahil edildigi ve Metaverse kavramina
dair bilgi, tutum ve farkindaligin ele alinip incelendigi ca-
lismada, %70.6 ile 6rneklemin biiyiik cogunlugu 6grenim
gordigi bolimde Metaverse'den yararlanmadigini be-
lirtmistir (Talan & Kalinkara, 2022).

Metaverse Olceginin teknoloji, dijitallesme, sosyal ve
yasam bicimi alt boyutlari ele alinip incelendiginde ise
her iki fakiilte 6grencileri s6z konu 6lgek alt boyutlari-
nin her birinden, 6lgek alt boyut puan ortalamasinin
iistiinde puan almislardir. Olcek toplam puanlar1 aci-
sindan ise gruplar arasinda anlaml farklilik s6z konusu
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degildir. Her iki grubun 6l¢ek toplam puanindan benzer
puanlar almis olmasi, egitim ortaminda kullanilan ve/
veya tercih edilen dijitallesmenin artmasi ve hizla geli-
sen ve degisen teknolojiye ayak uydurmas ile iligkili ol-
dugu distiniilmektedir.

Ogrencilerin 6grenim gordiikleri fakiilteler ile Meta-
verse kavramina dair bilgi diizeyleri, farkindaliklar: ve
tutumlar: arasindaki fark degerlendirildiginde ise Sag-
lik Bilimleri Fakiiltesi 6grencilerinde bu fark anlamli,
Egitim Fakiiltesi 6grencileri i¢in anlamsiz bulunmustur.
Ayrica Saglik Bilimleri Fakiiltesinde 6grenim goéren 6g-
rencilerin Metaverse Olceginden daha yiiksek puan al-
diklar1 da goriilmiistiir. Ogretmenlerin egitimde Meta-
verse’nin kullanimi ile ilgili goriislerine bakildig1 bagka
bir ¢caligmada, 6l¢ek toplam puan ortalamasi yiiksek bu-
lunmustur (Cakir vd., 2022). Universite 6grencilerinin
dahil edildigi benzer bir ¢alismaya bakildiginda tipk: ¢a-
lismamizin bulgularinda oldugu gibi 6rneklemdeki gru-
bun 6lcek toplam puaninin ortalamanin iistiinde oldugu
gorilmistir (Yaman & Eryilmaz, 2023).

Olcegin bazi1 maddeleri irdelendiginde her iki fakiilte-
nin 6grencilerinin yaklasik {icte birinin “Metaverse’nin
hayatlarint kolaylastiracak yenilikleri barindirdigint”
disiindiikleri gorilmustir. Her iki grup kendi 6rnekle-
minde ele alinip degerlendirildiginde, bu oranin oldukga
az oldugu disiiniilmektedir. S6z konusu durum, calig-
maya dahil edilen gruplarin giinliikk yasamlarinda Me-

Tablo 3. Bazi Tanimlayici Ozelliklere Gére Metaverse Olceginin
Karsilastiriimasi

Saglik Bilimleri Egitim Bilimleri
................................................... Fakiltesi ... .[Fakiltesi
g:lflrd'ig‘e‘:gguaz 50.62+1.39 48,77+ 1.83
Genrgideredenk 51.37+1.02 51.44+ 147
8 50.06+2.42 52.28+3.80

Gelir giderden fazla KW=0.744, p=0.68

KW=1.653, p=0.43
Boliimiiniin metaver-

seile olaniliskisini de-

gerlendirme durumu 55.76+ 2.89 55.33+3.33
Iyi 52.32+1.07 50.97+1.78
Orta 48.80+1.21 49.26+ 1.52
Zayif KW=8.655, p=0.01 KW=3.648, p=0.16
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taverse’nin yasami kolaylastiran teknoloji boyutundan
yararlanmadiklarini, yararlanamadiklarini ve/veya bu
teknolojinin farkinda olmadiklarini géstermektedir. An-
cak literatiirdeki diger caligmalar incelendiginde, Me-
taverse’nin dinlenmeden oyun oynamaya, aligverige ve
caligmaya kadar insanlarin gesitli giinlik yasam aktivi-
telerini kargilayabildigi hatta giinlik yasamlarina kolay-
liklar sundugu goriilmektedir (Paquin, Ferrari, Sekhon
& Rej, 2023). Bahsi gecen madde goz 6niinde bulundu-
ruldugunda, ornekleme dahil edilen gruplarin giinlik
yasamlarinin cesitli alanlarinda Metaverse’nin bu denli
genig yelpazesini kullanamiyor ya da yararlanamiyor
olmasinin sebepleri arasinda bu teknolojiden habersiz
olmalari, farkindaliklarinin olmamasi ya da s6z konusu
teknolojinin ilgi alanlarina girmemesi yer alabilir. Ben-
zer durum “Metaverse’nin geligen teknolojinin en énemli
urtinii olmast durumu” maddesine verilen yanitlarda
da kendini gostermistir. Her iki fakiiltenin 6grencileri-
nin yaklagik ticte birinin “Biraz Katiliyyorum” yanitini
vermesi, Metaverse kavraminin 6grenciler tarafindan
yeterince bilinmedigini, bu kavramin ilgi alanlarina gir-
medigini ya da daha 6nce bu teknolojiyi duymadiklarini
disiindiirmektedir. “Metaverse ortaminda sanal alisve-
ris yaparim” maddesine verilen yanitlar degerlendiril-
diginde ise 6rneklemin biiyiik cogunlugu “Kararsizzm”
yanitini vermigtir. Bu konuyla ilgili literatiir tarandigin-
da, insanlarin Metaverse ile sanal magazalarda aligve-
ris deneyimlediklerini ve s6z konusu aligveristen daha
cok keyif aldiklarin1 gosteren calismaya rastlanmigtir
(Ricci, Evangelista, Di Roma & Fiorentino, 2023). Son
olarak “Metaverse sagligt olumsuz etkileyecektir” ifa-
desi ele alindiginda Egitim Fakiiltesi 6grencilerinin bu
ifadeye Saglik Bilimleri 6grencilerine gore daha fazla
katildig1 gorulmiustiir. Saglik Bilimleri 6grencilerinin bu
maddeye daha az katihm gosterme nedenleri arasinda
Metaverse'ten egitim alanlarinda daha fazla yararlani-
yor olmalari, sagligi olumsuz etkileyecek durumlari ya-
rar-zarar ilkesini g6z 6niinde bulundurarak belirlemele-
ri ve saglik alanindaki uygulamalarin teknoloji ile i¢ ice
gecmis olmasi nedenleri yer alabilir. S6z konusu kavram
ile ilgili caligmalar incelendiginde Metaversenin sagli-
g1 hem fiziksel hem de ruhsal acidan olumsuz etkiledigi
goriilmiistiir. Ozellikle genc yetiskinler, 3D siiriikleyici
oyunlar oynayarak ve sosyal medyayr kullanarak za-
manlarinin biiyiik bir kismini bu alanda harcamaktadir.
Bu durum kisilerde giivensizlige, kaygiya, depresyona ve
davranigsal bagimliliga yol acabildigi bildirilmektedir
(Usmani vd., 2022).

5. Sonuc ve Oneriler

Sonugc olarak her iki fakiilte 6grencilerinin 6l¢ek puan
ortalamasinin istiinde puan aldiklar: ve Metaverse pu-
anlar1 degerlendirildiginde ise bilgi diizeyleri, farkinda-
liklar1 ve tutumlar: orta diizeyde olup gruplar arasinda
farklilik olmadig1 gorilmiistiir. Gelisen ve hizla degisen
teknolojinin katkisi her iki grup 6grencileri igin yadsi-
namaz olmakla birlikte 6grencilere Metaversenin tani-
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tilmas1 ve kullaniminin yayginlagtirilmasi ile egitimin
cesitli alanlarinda farklilik yaratacagi distiniilmektedir.
Yapay zeka, sanal gerceklik ve simiilasyon uygulamala-
rina saglik ve egitim sektoriinde daha fazla yer verilme-
si, yonetim ve klinik siireclere entegre edilmesi, saglik ve
egitim alanlarinda Metaverse’den daha fazla yararlanil-
masini saglayacaktir.

Metaverse teknolojisine yatirim yapmak, bu teknolojiyi
egitim ve 0gretime entegre etmek, gelecek nesillerin do-
naniml sekilde yetismesine biiyiikk katki saglayacaktir.
Ciinkii Metaversenin sundugu dijital ortamlar ve araclar,
egitim ve 6gretimin 6niindeki handikaplardan biri olan
cografi engelleri ortadan kaldiracak ve maksimum sevi-
yede etkilesimin hakim oldugu egitim ve 6gretim siirecini
saglayacaktir. Ayrica bu teknoloji araciligiyla 6grencilerin
dil problemi yagsamadan, zaman ve mekan sinirlamasi
olmadan birgok tlkeyi ziyaret edebiliyor ve hatta egitim
alabiliyor olmasi yeni bir egitim felsefesinin gelismesine
imkan sunacag distiniilmektedir. S6z konusu gelisimler
dogrultusunda egitim ve 6gretime entegre edilen Meta-
verse'nin gelecegin meslek elemanlari igin meslegi kabul-
lenme, mesleki aidiyet kazanma, egitimden memnun kal-
ma ve en 6nemlisi 6grenmeyi kolaylastirma gibi firsatlar:
da sunuyor olmasi, bu teknolojinin 6ncelikle 6greticiler
tarafindan kabullenilmesi ve desteklenmesi gerekliligini
gostermektedir. Akabinde Metaverse kavrami ve uygula-
malarinin kullanimi ile ilgili 6grencilere yonelik egitimle-
rin diizenlenmesi, s6z konusu teknoloji ile ilgili projelerin
yapilmasi ve bu projelere 6grencilerin de dahil edilmesi
gerektigi diistiniilmektedir. Tiim bu durumlar géz 6niine
alindiginda dijitallesen diinyada egitim ve Ggretim hiz-
metlerine Metaverse’nin entegre edilmesi kacinilmazdir.
Bu nedenle yeni egitim ve 6gretim tekniklerinin mesleki
egitime dahil edilmesi ve 6greticisinden 6greneninin bu
teknolojiye uyum saglayabilmesi icin Metaverse kavrami-
na dair bilgi diizeyinin, farkindaligin ve tutumlarin arti-
rilmasi gerekmektedir.
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