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OZ: Bu arastirmada sif &gretmeni adaylarmi metaverse
fenomenini nasil anlamlandirdiklar tespit edilmeye ¢alisilmistir.
Aragtirmada nitel arastirma desenlerinden fenomenoloji
kullanilmigtir. Arastirmada g¢alisma grubu amagh Ornekleme
yontemlerinden kolay ulasilabilir 6rnekleme yontemine goére
belirlenmistir. 2023-2024 egitim Ogretim yilinda Tiirkiye’nin
dogusunda yer alan bir iiniversitenin egitim fakiltesi sif
ogretmenligi anabilim dali 2. ve 3. siniflarinda 6grenim goren 70
(24 erkek ve 46 kadin) Ogretmen adayiyla caligmalar
ylrlitiilmiigtiir. Arastirmada veri toplama aract olarak zihin
haritalar1 kullanilmistir. Elde edilen veriler igerik analizi yontemi
ile ¢oztimlenmistir. Elde edilen sonuglarda dgretmen adaylarinin
zihin haritalarinda kavramin sanal gercek gozliikleri, 3D gozliik,
robot, ugan araba gibi teknolojik ara¢ gereglerle iliskilendirildigi;
metaverse kavramma iliskin derinlemesine bir iligkilendirme
yapacak bilgilerinin olmadig1 ve dgretmen adaylarmin egitimle
ilgili boyutu diginda metaverse kavramu ile ilgili daha ¢ok sosyal
medyadan takip edilen bir algrya sahip olduklar1 tespit edilmistir.
Bu sonuglara yonelik 6gretmen adaylarinin metaverse kavrami ile
ilgili algillarmin egitim ortaminda metaverse  kavramini
kullanmaya yonelik gelistirilmesi ve metaverse ortamlarinda
deneyim kazanmalar i¢in etkinlikler yiirtitiilmesi 6nerilmektedir.
Ayrica dgretmen adaylarinin sanal gergeklik, artirilmis gergeklik
ve metaverse arasindaki baglantiy1 kurabilmeleri i¢in bu boyutta
O0grenme ortamlart denemeleri gergeklestirilebilir.

Anahtar sézciikler: Metaverse, Stif Ogretmeni Adayi, Zihin
Haritasi, Fenomenoloji.

Bu makaleye atif vermek icin:

ABSTRACT: This study tried to determine how prospective primary
school teachers made sense of the metaverse phenomenon.
Phenomenology, one of the qualitative research designs, was used in
the study. The study group was determined according to the
convenience sampling method, one of the purposeful sampling
methods. In the 2023-2024 academic year, the study was conducted
with 70 (24 male and 46 female) prospective teachers in the 2nd and
3rd grades of the Department of Primary School Teachers teaching at
the Faculty of Education of a university in the Eastern Anatolia
Region. Mind maps were used as a data collection tool in the study.
The data obtained were analysed using the content analysis method. In
the results obtained, it was determined that the concept was associated
with technological tools such as virtual reality glasses, 3D glasses,
robots, and flying cars in the mind maps of prospective teachers; that
they did not know to make an in-depth association with the concept of
metaverse, and that prospective teachers had a content related to the
idea of metaverse that was mostly followed from social media, except
for its educational dimension. Based on these results, activities should
be carried out to gain experience in these environments, especially
regarding the deficiencies in prospective teachers' perceptions of the
metaverse concept and their perceptions of using it in the educational
environment. In addition, prospective teachers can be provided to try
learning environments in this dimension to establish the connection
between virtual reality, augmented reality, and metaverse.

Keywords: Metaverse, Prospective Primary School Teacher, Mind
Map.
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Introduction

Digital technologies are increasingly moving education to a more convenient online format,
providing additional opportunities, such as realisation by modern digital technologies that can ensure
"globalisation" and "virtualisation" of learning, global communication, replacement of a real person by a
digital avatar, inclusiveness of the learning process, realisation of the possibility of obtaining individual
experience and safe application of theoretical knowledge in practice (Dragunova vd., 2023). Especially in
the Covid 19 process, the danger of losing contact with students, the difficulties of focusing on a process
for a long time, the decrease in the effect of presence and participation, the reduction of students' motivation,
the superficiality of knowledge, the desire to learn new information "quickly and easily", then to forget and
not use it, have triggered the search for an efficient online learning environment (Dragunova vd., 2023;
Hirsh-Pasek vd., 2022). In this search, Metaverse is an interactive and scalable network of 3D virtual worlds
presented in real-time, which can be accessed by an unlimited number of people while maintaining a sense
of real presence. However, it can be said that the metaverse, which allows students to interact face-to-face
in a virtual classroom without being physically present in a real environment, fills a significant gap
(Imannezhad vd. 2023). In using this concept in teaching environments, especially the evaluations of
teachers, prospective teachers, and students are essential (Cengel ve Yildiz, 2022). To realize the future
role and effects of the metaverse and to use it as a technology tool that can enhance learning experiences,
it is crucial to investigate the perceptions of prospective primary school teachers about the metaverse
concept. Thus, making this complex subject more understandable will help to reveal different perspectives
and develop an in-depth understanding. In addition, educators have essential duties in actively using the
metaverse in education and introducing students to the metaverse. However, firstly, educators need to know
about the metaverse and learn how to integrate it into educational processes (Durmus, Kinaci ve Kuruyer,
2023).

For this reason, it is vital to reveal the perceptions of prospective primary school teachers teachers,
the educators of the future, towards the concept of metadiscourse. Thus, in line with the results to be
revealed, relevant educational environments can be organized, and effective practices will be implemented.
In this respect, the results to be obtained from the research will make significant contributions to the
literature. From this point of view, the main problem of the study was determined as follows: "How do
prospective primary school teachers living in the Web 4.0 era make sense of the "metaverse" phenomenon?"

Method

Phenomenology (phenomenology), one of the qualitative research designs, was used in the study.
Phenomenology is a way of making sense of the world we experience (Van Manen, 2014). In other words,
phenomenology focuses on individuals' understanding, comprehending, defining, emotionally
experiencing, remembering, and evaluating a phenomenon and their dialogues with others about it (Patton,
2018). This study aims to reveal how prospective primary school teachers living in the Web 4.0 era make
sense of the "metaverse" phenomenon. For this reason, the phenomenology design was preferred in the
study.

Findings

In the findings obtained from the research, it is seen that 20 different themes related to the concept
of "Metaverse" were formed from the responses of pre-service teachers. The themes from the highest
frequency to the lowest frequency are "Technological Tools and Equipment (f=133)”, "Virtual Economy"
(f=130), "Astronomy (f=45)", "Social Media Applications (f=35)", "Definition (f=35)", "Games (f=30)",
"Applications (f=24)", “Virtual Characters (f=18)", "Persons (f=14)", "Other (f=13)", "Visual Media
(f=13)", "Entertainment (f=11)", "Communication (f=11)", "Science Concepts (f=10)", "Education (f=7)",
"Infrastructure (f=8)", "Transportation (f=7)", "Emergence (f=7)", "Institutions and Organisations (f=6)",
"Security(f=6)". When all the themes are analysed, considering the number of pre-service teachers
participating in the study and the frequency of the codes, it is possible to say that very few pre-service
teachers have knowledge about the concept of metaverse. However, when we look at the themes and codes
in general, we can say that there is a perception towards the concept of metaverse, even if it is small.

Discussion and Conclusion
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According to the research results, prospective teachers have little knowledge about the concept of
metaverse but do not know how to make an in-depth association. This situation is thought to be because
prospective teachers use this concept superficially rather than using it personally as a practitioner.
Considering that the starting point of the metaverse concept is games such as Roblox, Minecraft, and
Fortnite (Chua ve Yu, 2023), it can be said that for people with limited access to the virtual world, the
dominance of the concepts related to the metaverse will also be limited. Supporting this result, it has been
determined that there is a general lack of knowledge about the concepts that are the starting point of the
metaverse concept and that information about these concepts is obtained from social media or games
(Dragunova vd., 2023; Giirkan ve Bayer, 2023). Although prospective teachers' perceptions about the
concept of metaverse were revealed under many themes, it is noteworthy that the codes formed are
superficial and far from in-depth information. This situation is thought to be primarily due to the fact that
the technologies that constitute the metaverse concept have a complex structure. The fact that the metaverse
consists of many complex systems, such as artificial intelligence, virtual reality, blockchain, etc., makes it
difficult to understand the concept. As a matter of fact, in research, it was stated that people who want to
use the metaverse environment for education should understand the technical features and design classes
of the metaverse environment correctly (Cukurbasi-Calisir vd., 2022).

GIRIS

21. yiizyilin baglarindan itibaren, teknolojideki hizli ilerlemeler, bilgi ve iletisimdeki dijital
doniisiimii hizlandirmistir. Bilgisayar donanimlar1 giderek daha tist teknoloji diizeylerine ulasirken, yazilim
alaninda yapay zeka, bulut bilisim, sanal gerceklik, blok zinciri, artirllmis gerceklik, biiyiik veri ve
nesnelerin interneti gibi c¢esitli uygulamalarin gelismesine olanak saglamistir. Ayni zamanda, oyun
kiiltiirtindeki olaganiistii biiytime, kisisel bilgisayar kullaniminin yayginlagmasi, kiiresel internet erisiminin
saglanmasi, artirilmis ve sana gerceklik teknolojilerindeki ilerlemeler ile kripto para gelismeleri gibi
faktorler, Metaverse kavraminin hizla hayatimiza girmesine neden olmustur (Siileymanogullar1 vd., 2022).
Dijitallesme ve teknolojik ilerlemeler, deneysel kesifler ve siirekli olarak teknolojilerin icad1 sanal diinyanin
geniglemesini saglamakta, dolayisiyla insanlarin teknoloji ile etkilesim sekilleri siirekli degisim
gostermektedir (Bicen ve Adedoyin, 2022). Bu etkilesimde sirasiyla kisisel bilgisayarlarin, internetin ve
mobil cihazlarin piyasaya siiriilmesine odaklanan Sanal Gergeklik (VR) ve Artirilmis Gergeklik (AR) gibi
uzamsal, siirlikleyici teknolojiler etrafinda dordiincii bilisim inovasyonu dalgasi ortaya ¢ikmakta ve bu
dalganin her yerde bulunan ve “metaverse” olarak adlandirilan yeni bilisim paradigmasini olusturmasi
beklenmektedir (Mystakidis, 2022). ik defa 1992 yilinda Neal Stephenson tarafindan kaleme alian "Snow
Crash" adli distopik bir romanda adi gegen “metaverse” kavrami insanlarin birbirleriyle ve c¢evreleriyle
fiziksel kisitlamalardan bagimsiz olarak iliski kurdugu sanal diinyalar1 tanimlamak i¢in kullanilan bir
kavram olarak karsimiza ¢ikmis (Stephenson, 2014) ve sonrasinda Covid 19 salgini ile egitim kurumlar
cevrimici 6grenmenin dezavantajlarin1 (dikkat dagmikligi, hareketsizlik, duygusal izolasyon, zayif 6z
farkindalik vb.) asmak, zaman ve mekan sinirin1 kaldirmak i¢in metaverse kavramini benimsemeye ve
kullanmaya baglamistir (Chua ve Yu, 2023). “Askinlik ve sanallik” anlamina gelen "meta" kelimesi ile
"diinya ve evren" anlamina gelen "universe" kelimesinin birlestirilmesiyle olusturulan bir kelime olan
metaverse (Mystakidis, 2022), insanlarin birbirleriyle etkilesime girebilecekleri, sosyal ve ekonomik
olarak, konumlarindan bagimsiz olarak, kisilestirilmis ajanlar ve simiilasyon gibi hesaplama araglar
kullanarak, ¢evrimigi olarak etkilesimde bulunabilecekleri, etkilesimli, i¢ boyutlu, sanal ve ¢ok kullanicilt
bir ortam saglayan, hayali bir yap1 olarak tanimlanabilir (Dreamson ve Park, 2023; Lee vd., 2021).
Geleneksel sanal gerceklik (VR) veya artirilmis gerceklik (AR)'in gelismis bir versiyonu olarak ifade edilen
metaverse, farkli nesneleri (sanal karakterler ve insanlar dahil) birlestirme, "paylasilan", "kalic1" ve
"merkezi olmayan" gibi 6zellikleri ile geleneksel AR/VR uygulamalarinin aksine daha sosyal, simiile ve
isbirlikgi bir gercek deneyime vurgu yapar (Hwang vd., 2023).

Ogrenmenin "kiiresellesme" ve "sanallastirmasini saglayabilen modern dijital teknolojiler, global
iletisim, bir ger¢ek kisinin dijital bir avatar ile degistirilmesi, 6grenme siirecinin kapsayiciligi, bireysel
deneyim elde etme olasiligiin gerceklestirilmesi ve teorik bilginin pratikte giivenli bir sekilde uygulanmasi
gibi ek firsatlar saglayarak, egitimi giderek daha uygun bir ¢cevrimi¢i formata tagimaktadir (Dragunova vd.,
2023). Ozellikle Covid 19 siirecinde, dgrencilerle temasin kaybolma tehlikesi, uzun zaman bir siirece
odaklanma zorluklari, varlik ve katilim etkisinin azalmasi, 6grencilerin motivasyonunun azalmasi, bilgi
yiizeyselligi, yeni bilgilerin "hizli ve kolay” bir sekilde 6grenilmesi, ardindan unutulmasi ve kullanilmamasi
istegi gibi durumlar, verimli bir ¢evrimici 6grenme ortami arayisini tetiklemistir (Dragunova vd., 2023;
Hirsh-Pasek vd., 2022). Metaverse ise bu arayista, ayni anda smirsiz sayida insan tarafindan gercek bir
varlik duygusunu koruyarak erisilebilen, ger¢ek zamanli olarak sunulan 3 boyutlu sanal diinyalarin,
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etkilesimli ve dlgeklenebilir bir agidir. Bununla birlikte 6grencilere gercek bir ortamda fiziksel olarak
bulunmadan sanal bir sinifta yiiz yiize etkilesimde bulunma olanagi taniyan metaverse’in énemli bir eksigi
kapattig1 soylenebilir (Imannezhad vd. 2023). Bu kavramin 6gretim ortamlarinda kullaniminda 6zellikle
Ogretmen, 6gretmen aday1 ve 6grencilerin degerlendirmeleri 6nem arz etmektedir (Cengel ve Yildiz, 2022).
Literatlirde metaverse ile ilgili yapilan ¢aligmalarda 6gretmen, dgrenciler ve 6gretmen adaylar1 bagta olmak
iizere egitim paydaslarinin deneyimlerine iliskin goriislerin ortaya koyuldugu goriilmiistiir. Matematik
Ogretmenleri ile yapilan bir arasgtirmada Ogretmenlerin metaverse’in matematik egitiminde
kullanilabilirligine iliskin goriislerinin genel olarak olumlu oldugu, ancak 6gretmenlerin bu kavram iizerine
kisisel nedenler, olumsuz tutumlar, metaverse bagh nedenler ve kaynak yetersizligi sebebiyle arastirma
yapmadiklar1 belirtilmistir (Esin ve Ozdemir, 2022). Ote yandan yapilan baska bir arastirmada
Ogretmenlerin metaverse kavramimi ve uygulamalarini bildikleri; bu kavrami ilk olarak sosyal medyadan
duyduklar ve en ¢ok oyun alaninda haberdar olduklar1 tespit edilmistir (Glirkan ve Bayer, 2023). Fen
bilimleri 6gretmenleri ile yapilan bir arastirmada ise Ogretmenlerin metaverse diinyada bir fen smifi
deneyimi yaratmanin zorluguna isaret ettikleri ve bunu nispeten karmasik bulduklan tespit edilmistir
(Jafari, 2023). Ogrenciler acisindan incelendiginde metaverse ve sanal gerceklik teknolojisinin dgrenme
faaliyetlerine entegrasyonunun ortaokul &grencileri {izerinde 6nemli bir etkisinin oldugu (Asriadi vd.,
2023), ogrencilerin yeni 6grenmelerini kesfetmesini ve insa etmesini destekledigi (Dreamson ve Park,
2023; Hwang vd. 2023) tespit edilmistir. Bagka bir arastirmada metaversenin 6grenme igin iyi bir yol
oldugu ancak fiziki okul ve etkinliklerle yer degistiremeyecegi belirtilmistir (Imannezhad vd., 2023).
Benzer sekilde metaversenin teknoloji kullanimindaki becerilerin gelistirilmesine katkida bulundugu ve
Ogrenci uygulama puanlarinda 6énemli bir artis meydana getirdigi belirlenmistir. Bunun yaninda gelecekte
egitim alaninda derinlemesine arastirilmak i¢in miikemmel bir potansiyele sahip oldugu ancak 6grencilerin
dezavantajlardan kaginabilmesi i¢in dgretmenlerin ve ebeveynlerin rehberligine ihtiya¢ duyuldugu ifade
edilmistir (Onggirawana vd., 2023; Pradana ve Elisa, 2023). Ote yandan yapilan arastirmalarda Metaverse
ve Web 3.0 ile ilgili olarak 6gretmen adaylarinin yeterli bilgiye sahip olmadig1 (Aggiil vd., 2023) ancak
ogretmen adaylarinin Metaverse kullanimina iliskin tutumlarinin yiiksek diizeyde oldugu (Akman, 2023)
tespit edilmistir. Ingilizce 6gretmen adaylar1 ile yapilan arastirmada, metaverse destekli 6grenme
ortamlarinin 6gretmen adaylarimin 6grenmelerini destekledigi ve 6zgiliven gelistirmelerine katki sagladig
tespit edilmistir (Lee vd., 2024). Yine ilkokul 6gretmenlerinin metaverse'yi bir 6grenme ortami olarak
kullanmakla ilgilendikleri ve bir Ogrenme-6gretme tarzi olarak kullandiklar1 tespit edilmistir
(Rachmadtullah vd., 2023). Bu aragtirmalara gore, 0gretmenlerin ve 6gretmen adaylarinin metaverse'e
genel olarak olumlu baktiklari, ancak kisisel nedenler ve kaynak yetersizligi gibi sebeplerle bu konuda
aragtirma yapmadiklar1 belirtilmistir. Ogrenciler agisindan metaverse ve sanal gergeklik teknolojisinin
O0grenme faaliyetlerine entegrasyonunun 6nemli etkileri oldugu, yeni 6grenmelerin kesfedilmesini ve inga
edilmesini destekledigi vurgulanmistir. Ancak, fiziki okul ve etkinliklerin yerini alamayacagi da
belirtilmistir. Ayrica, metaverse'in egitimde derinlemesine arastirilmasi gereken bir potansiyele sahip
oldugu ve 6grencilerin dezavantajlardan kagiabilmesi i¢in rehberlige ihtiya¢ duyduklari ifade edilmistir.
Ogretmen adaylarinin metaverse kullanimina iligkin tutumlarmin yiiksek oldugu, ancak yeterli bilgiye sahip
olmadiklar tespit edilmistir. Bu aragtirmalarda 6zellikle metaverse kavramina iliskin temel diizeyde bilgi
yapilandirmasina yonelik eksiklik oldugu sdylenebilir. Dolayisiyla kavrama iliskin  zihin
yapilandirmalarina ihtiyag duyulmaktadir. Zihin haritasi, bilgileri hiyerarsik ve c¢agrisimsal bir sekilde
diizenlemek i¢in kullanilan gorsel bir aractir ve bu gorsellestirmede anahtar kelimeler ve gorsellerden
faydalanilir (Bandera vd., 2018; Budd, 2004; Buzan, 2006). Dolayisiyla bu alanda yapilacak ¢aligmalarda
ozellikle 6gretmen adaylarinin fikirlerinin daha detaylica incelenmesine ve zihinsel yapilandirmalarim
gorsellestirmeye katki saglayacak zihin haritalar1 kullanilabilir.

Metaverse kavramina iligkin yapilan tanimlamalardan yola ¢ikarak bu kavramin insanlarin sanal bir
ortamda bir araya gelip etkilesime gecebilecekleri, oyunlar oynayabilecekleri, galigsabilecekleri ve ticari
faaliyetlerde bulunabilecekleri bir dijital evren olarak tanimlamak yanlis olmayacaktir. Bu kompleks
kavramin anlasilmasina yardimci olmak igin zihin haritalar1 kullanilabilir. Ciinki{i zihin haritalari, bir
kavrama ya da fikre iligkin algiy1 gorsel olarak ortaya koymak i¢in kullanilan etkili bir aractir. Bu baglamda
Metaverse'in zihin haritalar1 araciligiyla incelenmesi, bu kavramin bilesenlerini, baglantilarini ve iligkilerini
daha anlasilir hale getirebilir. Yapilan arastirmalar incelendiginde 6zellikle sinif 6gretmeni adaylarinin
metaverse algilarmna iliskin ¢aligmalarm smirh oldugu gériilmiistiir. Ogretmen adaylarmin, teknolojinin
kullanim1 konusunda yeterli beceriye sahip olmalar1 ve teknolojiyi etkili bir sekilde kullanabilmeleri
gerekmektedir (Akman, 2023). Dolayisiyla metaverse'in gelecekteki roliinii, etkilerini fark etmek ve
O0grenme deneyimlerini artirabilecek bir teknoloji araci olarak kullanabilmek igin smif Ogretmeni
adaylarinin metaverse kavramina iligkin algilarini aragtirmak énemlidir. Boylece bu karmagik konuyu daha
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anlagilabilir hale getirerek, farkli bakis acilarimi ortaya koymaya ve derinlemesine bir anlayis gelistirmeye
yardimci olunabilecektir. Bunun yaninda Metaverse’iin egitimde aktif olarak kullanilmas1 ve dgrencilerin
metaverse ile tanigmasi hususunda egitimcilere onemli gorevler diigmektedir. Ancak oncelikle egitimcilerin
metaverse hakkinda bilgi sahibi olmalar ve egitim siireglerine nasil entegre edebileceklerini 6grenmeleri
gerekmektedir (Durmus, Kinaci ve Kuruyer, 2023). Bu nedenle gelecegin egitimcileri simf 6gretmeni
Ogretmen adaylarinin metaverese kavramina yonelik algilarinin ortaya konmasi énem arz etmektedir.
Boylece ortaya konacak sonuglar dogrultusunda ilgili egitim ortamlar1 diizenlenebilecek ve etkili
uygulamalar gerceklestirilmesi saglanacaktir. Bu bakimdan aragtirmadan elde edilecek sonuglarin literatiire
onemli katkilar sinacagi diisiiniilmektedir. Bu noktadan hareketle arastirmanin temel problemi su sekilde
belirlenmistir: “Web 4.0 c¢aginda yasayan simf Ogretmeni adaylar1 “metaverse” fenomenini nasil
anlamlandirmaktadir?”

YONTEM
Arastirma Deseni

Aragtirmada nitel aragtirma desenlerinden fenomenoloji (olgubilim) kullanilmistir. Fenomenoloji,
deneyimledigimiz diinyay1 anlamlandirmanin bir yolu olarak ifade edilmistir (van Mannen, 2014). Bagka
bir deyisle fenomenoloji bireylerin bir olguyu anlamlandirmasi, kavramasi, tanimlamasi, duygusal olarak
tecrilbe etmesi, hatirlamasi, degerlendirmesi ve diger bireylerle o olguya iliskin yaptiklar diyaloglara
odaklanmaktadir (Patton, 2018). Fenomenolojinin amac1 bireylerin bir olgu ile ilgili yasadiklar tecriibeleri
evrensellestirerek ortak bir ifadeye indirgemektir (Creswell, 2020). Bu arastirmada web 4.0 cagin1 yasayan
siif 6gretmeni adaylarinin “metaverse” fenomenini nasil anlamlandirdiklar ortaya konmak istenmektedir.
Bu nedenle aragtirmada fenonemoloji deseni tercih edilmistir.

Calisma Grubu

Caligma grubu amacgh Ornekleme yontemlerinden kolay ulasilabilir 6rnekleme ydntemine gore
belirlenmistir. Kolay ulasilabilir 6rneklem, arastirmacilarin hedefledigi genel popiilasyondan 6rneklem
belirlerken en kolay ve rahat bigimde erisebilecegi gruba odaklanmasimi ifade eder (Patton, 2005). Bu
kapsamda aragtirmada 2023-2024 egitim 6gretim yilinda Tiirkiye nin dogusunda yer alan bir iiniversitenin
egitim fakdiltesi stmif 6gretmenligi anabilim dali 2. ve 3. Siniflarinda 6grenim goren 70 (24 erkek ve 46
kadin) 6gretmen adayiyla ¢alismalar yiriitilmistiir.

Veri Toplama Araclan

Aragtirma kapsaminda 6gretmen adaylariin “metaverse” kavramina iliskin algilari ortaya koymak
amaciyla zihin haritalarindan faydalanilmistir. Zihin haritalari, genel olarak kagit tizerinde hazirlanan ag ve
grafik baglantili bir yontem olarak ifade edilmistir. Zihin haritalar1 bilgileri organize etmenin, depolamanin
ve oncelik smrasma koymanm bir yolu olarak kullamlmaktadir. Ozellikle algi calismalarinda
gorsellestirmeye dayali zihin haritalariin kullanimi, bireylerin zihinlerinde kavramlara iliskin icerikleri
daha net gérmeyi saglayabilir. Zihin haritalarinin temelinde zihinde yer alan yeni diisiinceleri, fikirleri
ortaya ¢ikarmak ve belirli anilar yakalamak amaciyla anahtar sdzciiklerle birlikte goriintiilerin kullanildig
bir yaklasim yer almaktadir (Buzan, 2006). Calisma grubunda yer alan tiim Ogretmen adaylarindan
“metaverse” kavrami ile ilgili zihin haritalarmi ¢izerken zihin haritalarimi yazili olarak agiklamalar
istenmisgtir.

Verilerin Toplanmasi

Verilerin toplanmasi1 amaciyla oncelikle “Google Classroom” uygulamasi iizerinden sanal bir simif
acilmis ardindan 6gretmen adaylarinin kendilerine 6zgii kullanici adi ve sifreler ile smifa katilmalan
saglanmistir. i1k asamada arastirmacilar tarafindan zihin haritalarinin nasil hazirlanacagna iliskin 6gretmen
adaylar ile yaklagik 40 dakikalik online olarak bir sunum gergeklestirilmistir. Ogretmen adaylarmin
konuya iliskin varsa sorular1 yanitlanmistir. Bazi 6gretmen adaylarinin ¢izimleri geleneksel olarak degil
farkli bir Web 2 arac1 kullanarak yapmak istemeleri tizerine tercih 6gretmen adaylaria birakilmigtir. Daha
sonra sistem {izerinden tarih ve saat sinir1 konularak belirtilen siire sonuna kadar 6gretmen adaylarinin
caligmalarini sisteme yiliklemeleri saglanmistir.

Zihin haritalarinin agiklamalarna iligkin verilerinin toplanmasi amaciyla “Google Formlar”
araciligiyla “Metaverse kavramina iliskin yapmis oldugunuzu zihin haritalarimiz1 agiklaymiz?” sorusunu
iceren form hazirlanmigtir. Daha sonra bu form yine agilan sanal sinif iizerinden 6grencilere belirli giin ve
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saat sinir1 konularak iletilmigtir. Son olarak zihin haritalarindan elde edilenkategori ve kodlar tablo ve
sekiller kullanilarak bulgular kisminda verilmistir. A¢iklamalara iligkin 6grenci alintilan sekillerin altinda
verilmistir.

Verilerin Analizi

Aragtirmada zihin haritalarindan elde edilen veriler icerik analizi ydntemi ile ¢dziimlenmistir. Igerik
analizi yapilirken Strauss ve Corbin (2015) ‘in siirekli karsilastirmalar olarak adlandirilan igerik analiz
stireci kullanilmistir. Bu kapsamda veriler aragtirmacilar tarafindan benzerlik ve farkliliklar1 agisindan
yonetilebilir parcalara bir bagka ifadeyle kodlara ayrilarak karsilagtirilmistir. Karsilagtirmalar sonucunda
benzer olan kodlar ayn1 kavramsal bagliklar altinda gruplandirilarak kategoriler olusturulmustur. Son olarak
kategoriler bulgular kisminda tablolastirilarak sunulmugstur. Goniilli 6gretmen adaylarinin zihin
haritalarma iligkin yaptiklar agiklamalar ise bulgular kisminda sekillerin altinda 6grenci alintilar1 seklinde
sunulmustur. Béylece 6gretmen adaylarinin zihin haritalarinda ortaya koyduklar kavram, sekil ve resimleri
neden yaptiklar1 ortaya konmaya ve zihin haritalarinin daha iyi anlagilmasi saglanmaya galisilmistir.

Gegerlik ve Giivenirlik

Aragtirma kapsaminda gecerlilik ve gilivenirliligin saglanmasi i¢in arastirmanin amaci, arastirma
sorulari, veri toplama siireci ve veri analiz siireci detaylariyla agik ve anlagilir bir bicimde verilmistir.
Arastirmanin anlasilirhgim saglamak amaciyla elde edilen bulgular tablo ve sekillerle sunularak bulgulara
iligkin tablo ve sekillerin altinda agiklamalara yer verilmistir. Ayrica, aragtirmada i¢ tutarliligi saglamak
amactyla veri analiz siirecinde veriler arastirmacilar tarafindan bagimsiz sekilde analiz edilmis stirekli
karsilagtirmalar yoluyla analiz edilmistir.

Arastirmanin Etik Izinleri

Yapilan bu ¢aligmada arastirma etigi ilkeleri gozetilmis olup gerekli etik kurul izinleri alinmigtir.
Etik kurul izni kapsaminda;
Etik kurul izninin alindig1 kurum: Mus Alparslan Universitesi Bilimsel Arastirma ve Yaymn Etigi Kurulu
Etik kurul izin tarihi: 06.02.2024, Etik kurul izin say1si: 129924

BULGULAR

Sinif 6gretmeni adaylarinin zihin haritalarindan tekrar sikligina gore elde edilen kategori, kod ve frekans
bilgileri Tablo 1°de verilmistir.

Tablo 1.

Metaverse kavramina iligkin zihin haritalarindan elde edilen kod ve kategoriler
Kategori Kod Frekans

Sanal gerceklik gozligii 31

3D gozlik 10

Robot 10

Ucan araba

Telefon

Bilgisayar

Drone

Tablet

Teknoloji

Zaman makinasi

3D televizyon

Cep telefonu

Dijital gozliik

Diziistii bilgisayar

Isinlanma cihazi

Robot siipiirge

Teknoloji devrimi

Teknoloji ekonomisi

Televizyon

Robotik cihazlar

O

Teknolojik Arac-Gerecler

D (NN N[ [N [N [W W W W ||
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Tablo 1. devamu...

Teknolojik Ara¢-Gerecler

Akalli ev

Akalli saat

Akalli sehirler

AR ekipmanlari

Biiyiiteg

Dijital kulaklik

Dijital saat

Donanim

Geligmis tablet

Hareket eden tablo

Katlanabilir dokunmatik telefon

Laptop

Otonom araglar

Projeksiyon

Saat

Siiper akilli telefon

Teknolojik araclar

Teleskop

Telsiz

Tesla bobini

Tiiplii televizyon

Ucan ev

Ultra hizli tren

Ultra yiiksek binalar

VR ekipmanlar

Yart iletken ¢ip

UGS U NN VNN ORI [N JUNINY (U U ORI U U, U U, U, U U, U JUSN, U U U JUN, U U

Sanal Ekonomi

BTC (Bitcoin)

(98]
S

Sanal para

\S}
—

Sanal arsa

—_
[oze]

MANA (Decentraland coin)

[o)

Sanal ev

ENJ (Enjin coin)

Sanal toprak satin alma

Aligveris

Kripto para

AXS (Axie Infinity Shards coin)

ETH (Ethereum)

NFT (Degistirilemez Dijital Varlik)

Sanal ekonomi

SAND (Sandbox coin)

Sanal araba

USDT (Tether)

Bankacilik

Cars1

Dijital ciizdan

ERN (Ethernity Chain)

Gayrimenkul

ILV (Illivium coin)

Krpto para

Rekabet

Sanal clizdan

Sanal ig goriismesi

Sanal kart

Sanal magaza

Sanal robot

THETA (Theta)

TVK (Terra Virtua Kolect)

WAXP (Wax Protocol)

XMR (Monero)

el Ll Ll L L Ll el Ll Ll e el el el el L e R NN A N AN R N R N\ R 1 O R | (O N S S LT, R T, Fe)
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Tablo 1. devamu...

UFO

Roket

Uzay araci

Astronot

Satiirn

Uzayh

Gezegenler

Uzay

Astronomi Ay

Jiipiter

Uraniis

Uydu

Uzay bilimi

Uzay mekigi

Uzay tissi

Yildizlara dogru kesif

Bagska gezegende yasam

Instagram

WhatsApp

Facebook

Sosyal medya

Sosyal Medya Uygulamalar: Twitter

Snapchat

YouTube

Spotify

Telegram

Sanal diinya

Sanal evren

Evren 0tesi

Sanal hayat

Dijital yagam

Evren

Metaverse gezegeni

Sanal alem

Tamm Ayna diinya

Cesur yeni diinya

Dijital diinya

Gelecek

Ikinci hayatlar

Kurgusal evren

Tekno evren

Yaraticilik

Sanal oyunlar

Oyun konsolu

Cevrimi¢i oyunlar

Minecraft

Oyun

Roblox

Oyunlar Candy Crush

Kripto oyun

Matematik oyunlari

Okey

Pokemon

PUBG oyunu

Video oyunu

Artirilmig gergeklik

Sanal gerceklik

Uygulamalar Simiilasyon

Yapay zeka
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Tablo 1. devamu...

Uygulamalar

3D gerceklik

3D modelleme

Sanal beyin

Sanal kiip

Yapay gerceklik

Sanal Karakterler

Avatar

Sanal kisilik

Dijital ikiz

Sanal sunucu

Sanal arkadaslik

Dijital kimlik

Kisiler

Elon Musk

Mark Zuckerberg

Baris Ozcan

Neal Stephenson

William Gibson

Gorsel Medya

Dizi

Sinema

Marvel Studios

Bilim kurgu

Haber

Logo

Medya

Video

Eglence

Gezi

Konser

Miizik

Sanat

Tiyatro

Sosyallesme

iletisim

Internet

Sanal iletigim

Goriintiili iletigim

Iletisim

Sanal telefon

Simirsiz ag

Wifi Baglantisi

Fen Kavramlan

Atom

Beyin

Bilesik

Molekiil

Zaman

Egitim

Proje

Dersler

Profesor

Sanal egitim

Sanal sinif

Sosyal ve doga bilimler

Uzaktan egitim

Alt Yapi

Meta

Kodlama

Microsoft

Yazilim sektorii

Ulasim

Isinlanma

Hac-Umre ziyareti

Sanal seyahat

Ortaya Cikis1

Snow Crash

1992

Kurum ve Kuruluslar

CNES (Fransiz Ulusal Uzay Arastirmalari Merkezi)

— N[N = (]| == = = = = [N = [ = (= W[ = (= = = (= [ N[ = (NN N[NNI = = = (N W[W =[N W[(AN = (NN [W RN~ |—=—=]—=—
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Tablo 1. devamu..,

EPIC oyun sirketi
JAXA (Japonya Uzay Arasgtirma Ajansi)
Kurum ve Kuruluslar Space X
TUA (Tiirkiye Uzay Ajansi)
Uzay ajanslari
Eye tracking (G6z takibi)
Dolandiricilik
Giivenlik Ele gecirme
Goriintii Tanima
Siber giivenlik
Sanal mekan
Sarj
Hayaller
Mimari
Nanoteknoloji
Diger Sanal logo
Semboller
Siyaset
Sehir
Tarihi olaylar
Toplant1

[ =y Sy U U JUN JURIN U, JUI JURI NG % I NG ) (S UG JUIG JUIIG NG ) NS U FUI U U

Toplam 64

Sosyal medya uygulamalari kategorisi incelendiginde “Instagram ™ en fazla tekrar eden kod olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Diger kodlara bakildiginda “WhatsApp”, “Facebook” ve “Twitter” Ogretmen
adaylarinin ifade ettigi diger sosyal medya uygulamalaridir. Bu uygulamalara bakildiginda metaversin
hayatimiza girmesinden Once iletisim kurmak, arkadas edinmek ve ya sosyallesmek i¢in kullanilan temel
uygulamalar oldugunu soyleyebiliriz. Bir sonraki asamada bagska bir ifadeyle metaverse’de bu ihtiyaclarin
ii¢c boyutlu olarak daha fazla etkilesim saglanarak karsilandigini sdylemek miimkiindiir.

Tamim kategorisikategorisi incelendiginde 6gretmen adaylarinin metaverse kavramini en fazla
“Sanal diinya” olarak adlandirmiglardir. Bunun yam sira 6gretmen adaylarimin metaverse kavramini en
fazla “Sanal evren”, “Evren étesi”, “Sanal hayat” ve “Ayna diinya” kodlan ile iligkilendirmislerdir.
Buradan 6gretmen adaylarinin ¢ok azinin metaverse kavraminin anlamma iligkin bilgi sahibi oldugunu
sOylemek miimkiindiir. Bu konuda Gizem adli 6gretmen aday:1 zihin haritasinda (Sekil 3) goriislerini
yansitmigtir

Oyunlar kategorisi altinda en fazla tekrar eden kodun “Sanal Oyunlar” kodu oldugu gériilmektedir.
Bu kodu sirasiyla “Oyun konsolu”, “Minecraft” ve “Roblox” takip etmektedir. Bu kategori altinda yer alan
kodlarin metaverse ait unsurlarin en belirgin sekilde goézlemlendigi oyunlar oldugunu sdylemek
miimkiindiir.

Uygulamalar kategorisi incelendiginde 6zellikle metaverse denilince akla ilk gelen “Artirilmis
gergeklik (AR)” kodu ortaya ¢ikmistir. Bunu sirasiyla “Sanal gerceklik”, Yapay zeka” ve “Sanal kiip”
kodlari takip etmistir. Burada adi ge¢en uygulamalarin metaversenin temel yapi taglari oldugunu sdylemek
miimkiindiir. Bir bagka ifadeyle metaverse bu uygulamalar {izerine insa edilmistir. Benzer sekilde sanal
karakterler kategorisi altinda en fazla ifade edilen “Avatar” kodu ile birlikte “Sanal kisilik” ve “Dijital
ikiz” kodlan gergek diinyada yasayan bireylerin metaversede kendilerini ifade ettikleri karakterler olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Nitekim Didem adli 6gretmen aday: zihin haritasinda (Sekil 1) bu konu hakkindaki
goriislerini yansitmistir.

Kisiler kategorisi altinda “Elon Musk” en fazla tekrar eden kod olmustur. .Bunun yanisira “Mark
Zuckerberg” ve metaverse kavraminin ortaya ¢ikisinda énemli roli olan “Neal Stephenson” bu kategori
altinda ortaya ¢ikan diger kodlar olmustur. Bu kodlarin olusmasinda farklit medya ve sosyal medya
araclarinda Elon Musk'un sanal gerceklik ve teknoloji, Mark Zuckerberg’in sirketi Meta araciligyla
metaverse konusundaki yatinmlan ve goriisleri ile ilgili haberlerin yer almasmin etkili oldugu
diistiniilmektedir. Nitekim Melih adli 6gretmen aday1 zihin haritasinda (Sekil 2) bu konuda goriislerini
yansitmigtir. Ortaya ¢ikis kategorisi altinda ise “Snow Crash” kodu en ¢ok ifade edilen kod olmustur. Snow
Crash, Neal Stephenson tarafindan yazilmis ve metaverse kavrammin ilk kez kullanmildig1 bilim kurgu
romani olma o6zelligine sahiptir. Nitekim Kumsal adli 6gretmen aday1 zihin haritasinda (Sekil 4) bu
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konudaki goriislerini yansitmigtir. Bu konuda yalnizca birkag 6gretmen adaymin bilgi sahibi olmasi dikkat
¢ekicidir.

Gorsel Medya kategorisi altinda en fazla tekrar eden kod “Dizi” olurken, Eglence kategorisi altinda
“Gezi”, lletisim kategorisi altinda “Internet”, Fen Kavramlar1 kategorisi altinda “Atom”, Egitim
kategorisi altinda “Proje”, Alt Yapi kategorisi altinda “Meta” ve Ulagim kategorisi altinda “Isinlanma”
kodlar1 en fazla tekrar eden kodlar olarak karsimiza ¢ikmaktadir.

Kurum ve kuruluslar kategorisi altinda farkl iilkelere ait uzay ajanslart “CNES (Fransiz Ulusal
Uzay Arastirmalart Merkezi)”, “JAXA (Japonya Uzay Arastirma Ajansi)”, “Space X, “TUA (Tiirkiye
Uzay Ajansi)” kod olarak ifade edilmistir. Bunun yani sira ¢esitli mobil cihazlara, bilgisayarlara,
konsollara, sanal gergeklige, arttirilmig gerceklik uygulamalarina ve internete {ist diizey gorsellik saglayan
etkilesimli deneyimler sunan “EPIC oyun sirketi” ortaya ¢ikan bir diger kod olmustur. Bu konuda Kumsal
adli 6gretmen adayinin zihin haritasinda (Sekil 4) goriislerini yansitmistir.

Givenlik kategorisi altinda ise yine metaverse uygulamalarinda kullanilan “Eye tracking (Goz
takibi)” en fazla ifade edilen kod olmustur. Son olarak Diger kategorisi altinda 6gretmen adaylarinin ifade
ettigi ancak olusankategorilerle iliski kurulamadigindan bu kategoriler altina yerlestirilemeyen kodlar yer
almaktadir.

Tiim kategoriler incelendiginde ¢aligmaya katilan 6gretmen adaylarinin sayisi ile olusan kodlarin
frekans1 g6z 6niinde bulunduruldugunda metaverse kavramina iligkin ¢ok az sayida 6gretmen adayinin bilgi
sahibi oldugunu sdylemek miimkiindiir. Ancak olusan kategoriler ve kodlara genel olarak bakildiginda az
da olsa metaverse kavramina yonelik bir alginin var oldugunu sdyleyebiliriz. Ogretmen adaylarinda ortaya
¢ikan bu algmin daha iyi anlagilabilmesi ve net goriilebilmesi amaciyla asagida verilen kelime bulutlart
olusturulmustur.

Baz1 6gretmen adaylarinin elle ve ya web 2 araglarini kullanarak olusturduklari zihin haritalarina
iligkin 6rnekler Sekil 1, Sekil 2, Sekil 3 ve Sekil 4’te verilmistir. Sekiller altindaki alintilar ilgili 6gretmen
adayinin zihin haritasia yonelik yaptiklar1 agiklamalar1 icermektedir. Kullanilan isimler rumuzdur.

Sekil 1. Didem adl1 6gretmen adayinin zihin haritasi

Sekil 1’de Didem adli 6gretmen aday1 olusturdugu zihin haritasinda metaverse iliskin dijital ikiz,
avatar, sanal ciizdan, kripto para, yapay gergeklik, telefon, arsa alma, sanal aligveris, 3 boyutlu gdzlik
kavramlarimi kullanmistir. Bu kavramlari kullanma gerekgesini de su sekilde agiklamistir.

Didem: Metaverse adli zihin haritasin yaptigim zaman dallardan olusturdum ve bu dallardan bir
tanesini 3 boyutlu yazip 3b gosteren biz gozliigii ¢izdim. Ciinkii tam da gercek hayatin kendisi gibi iginde
tic boyutlu yasadigimiz i¢in. Ondan sonra Metaversede sanal aligverisin oldugunu biliyordum ve bundan

yola ¢ikarak alisveris poseti ile birlikte sanal alisveris kavramini yazdim. Ondan sonra sinemaya sanal
olarak sanal ortamda gidildigi i¢in sinemaya gitmek kavramini yazdim. Metaversede giinliik hayatta
kullandigimiz ciizdanlar degil de aslinda sanal ciizdanlar oldugu icin onu da yazdim yanina da kiiciik bir
clizdan resmi ¢izdim. Avatarlara geldiginiz zaman da Avatar kavrami aslinda her insanin kendi gibi bir
¢izgi film karakterine de benzer kisilikler yarattigi bir kavramdi o yiizden bir uzayliya benzeyen insan
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¢izdim. Metaverse aslinda bizim giinliik hayatta kullandigimiz paralar degil kripto paralar yani sanal

paralar oldugu i¢in onu yazdim ve yanina kripto parayt temsilen bir tane para ¢izdim. Dijital ikizler
kavraminda ise aslinda buradaki simgemde gosterdigim ¢izgi birbirinin ikizi olarak yani biri yapay biri
dogal simetri ¢izdim. Metaverse kavrami dedigin zaman aklimiza en ¢ok arsa alma kavrami geldigi icin

onu koydum. Aslinda metaverse yapay bir gergekliktir o yiizden yapay gergeklik kavramini koydum

=,
DOLADIRIGILIX / -
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Sekil 2. Melih adl1 6gretmen adayimnin zihin haritasi

Sekil 2°de Melih adli 6gretmen adayr olusturdugu zihin haritasinda metaverse iligkin Mark

Zuckerberg, sanal paralar, dolandiricilik ve NFT kavramlarin1 kullanmistir. Bu kavramlart kullanma
gerekcesini de su sekilde agiklamigtir.

Melih:Oncelikle Mark Zuckerberg’i metavere’e olan takintisindan dolay: ekledim. Siirekli olarak
metaverse ile ilgili ortaya projeler atan ve bunun stirekli olarak reklamini yapan bir insan kendisi. Onu
temsilen de Simspsons dizisinde temsili olarak ¢izilmis versiyonunu kullandim. Ikinci olarak sanal
paralara degindim. Sanal paralar metaverse kavraminin olmazsa olmazlaridir. Olast bir sanal diinyada
kullanilacak olan para birimi bu kodlardan olusan sanal paralar olacaktir. Uciincii olarak
dolandiriciliktan bahsettim. Bunun nedeni de bundan ¢ok degil bir siire once metaverse adi altinda tiim
Diinya sanal olarak arsa arsa satilmaya baglandi. Insanlar da bunu bir yatirim firsati olarak gériip direkt
olarak sanal arsalart satin almaya basladilar ancak bu insanlar sanal diinyalarin birden ¢ok
olabilecegini, server’t olan herhangi birinin bir sanal diinya olusturabilecegini ve orada alinan arsalarin
herhangi bir degeri olmadigint bilmediklerinden dolayr o satin aldiklar: yerlere verdikleri paralar bosa
gitti. Ben de buna dikkat ¢cekmek icin ekledim gorsel olarak da arsa satin alinan sitelerden birinin
gorselini ekledim. Son olarak NFT leri ele aldim. NFT teknolojisi metaverse teknolojisinin temellerinden
birini olusturmaktadir. NFT oziinde kisiye ozel yazilmis ve kopyalanamayan bir sanal koddur. Bu da
ileride olasi bir sanal diinyada insanlarin kendilerine ozgii seyler satin alabilmesini hatta oradan
aligveris yapabilmesini saglayacak olan teknolojidir. Su anda bu NFT teknolojisi maymun ¢izimlerinin
alimip satilmasindan éteye gitmese de ileride Diinya’y1 degistirecek bir kodlama teknolojisidir bundan
dolayr ekledim. Ekledigim gérsel ise NFT maymunlarina gorsellerine génderme icin ekledigim bir gorsel
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Sekil 3.Gizem adli 6gretmen adayinin zihin haritasi

Sekil 3’te Gizem adli 6gretmen adayr olusturdugu zihin haritasinda metaverse iligkin bitcoin,
avatar, sanal gozliik, sanal para, sanal arsa ve simiilasyon kavramlarimi kullanmistir. Bu kavramlan

kullanma gerekgesini de su sekilde agiklamigtir.

Gizem: Zihin haritamin tam ortasina metaverse ile iliskili oldugunu diisiindiigiim sanal gozliik, sanal arsa
gibi gorsellerin oldugu bir resmi sanal gergekligi en iyi yansitan gorsel oldugunu diisiindiigiimden sectim.
Metaverse denilince aklima gelen sanal arsa, avatar, sanal diinya ve sanal para kavramlarini haritamda
ana dallara ekledim. Dallarin hemen yanina ise bu kavramlart en iyi yansuttigini diisiindiigiim gorselleri
ekledim. Sanal para deyince aklima ilk gelem Bitcoin 6rnegini, sanal diinyaya ise simiilasyon érnegini
verdim.

DIJITAL YASAM NEAL STEPHENSON
AKILLI SAAT - SNOW CRASH
AR‘I‘IRILMI$ ERGEKLIK 1992
T METAVERSE N Sowor
SANALDUNYA
EPIC
MICROSOFT

RoBLOX  FACEBOOK

Sekil 4. Kumsal adl1 6gretmen adayinin zihin haritasi

Sekil 4’te Kumsal adli 6gretmen aday1 olusturdugu zihin haritasinda metaverse iligkin artirilmis
gergeklik, akilli saat, Neal Stephenson, Snow Crash, 6te evren, EPIC, Roblox, Microsoft, Facebook,
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aligveris, sanal diinya ve dijital yasam kavramlarim kullanmigtir. Bu kavramlan kullanma gerekgesini de
su sekilde agiklamustir.

Kelime, ilk olarak 1992 ‘de bilim kurgu romancist Neal Stephenson tarafindan *“ Snow Crash
adli romanda kendini gosterdi. Metaverse kavrami Facebook, Microsoft, Roblox ve Epic gibi sirketlerin
milyarlarca dolarlik yatirim planiyla giindeme geldi. Kavramin kékeni * Meta *“ Antik Yunanca “ Ote
anlaminda. ** Verse *“ Bati dillerindeki * universe “ (evren ) sézciigiiniin son pargast . Bir avatarla temsil
edilen kullanicilarin aligveris yapabilecegi, sosyallesebilecegi bos zaman etkinliklerine katilabilecegi ve
ogrenebilecegi sanal bir diinya Metaverse sanal evrendeki dijital yasam alan icin kullamiliyor. Insanlar

ozel kulakliklar, artirilmig gergeklik, akilli saat ve gozliikler kullanarak bu sanal gergeklik evrenine
erigebiliyor. Yesil dalda kullandigim géorsel ozel kulakliklar, akilli saat ve gozliikleri temsil etmek icindir.
Mor dalda kullandigim gorsel avatart temsil etmektedir.

Metaverse kavramina iligkin ortaya ¢ikan kavramlarin frekans yogunluguna gore olusturulmus
kelime bulutu Sekil 5’te verilmistir.
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Sekil 5. Metaverse kavramina iliskin kelime bulutu

Sekil 5’te her kategori igin farkli bir renk tonu kullanilmis ve kategori igerisinde yer alan kodlar
frekans yogunlugu coktan aza gore, rengi koyudan agiga ve boyutu kiigiilerek kelime bulutunda yer almustir.
Aymi kategori igerisinde daha yliksek frekansa sahip sozciliglin yazi boyutu biiyiik ve yazi rengi daha
koyudur. Ornegin Teknolojik arag geregler kategorisi altinda “Sanal gerceklik gozliigii” kavrami en yiiksek
frekansa sahip kategori rengi en koyu turuncu olarak yer alirken “Robotik cihazlar” kodu en kiigiik boyutta
ve acik turuncu olarak yer almistir. Sekil 3’te metaverse kavramina iligkin 6gretmen adaylarinin zihinsel
algilar1 gorsel olarak ortaya konmaya calisilmistir. Kelime bulutuna gore kelime bulutunda ilk olarak goze
carpan kavramlarin “Sanal gerceklik gozligi”, “3D Gozlik”, “Artirilmis gergeklik”,“Sanal para”, “Sanal
arsa”, “Bitcoin”, “Instagram” ve Ucan araba” nin oldugu goriilmektedir.

Aragtirma kapsaminda her bir kategori icerisinde yer alan kelime ¢esitleri Tablo 2’de verilmistir.
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Tablo 2.

Kategorilerde yer alan kelime ¢esidi sayilart
Kategori Kelime Cesidi (f)
Teknolojik Arag-Geregler 46
Sanal Ekonomi 33
Astronomi 17
Tanim 16
Oyunlar 13
Diger 11
Sosyal Medya Uygulamalari
Uygulamalar
Gorsel medya
Egitim
Iletisim
Kurum ve Kuruluslar
Sanal Karakterler
Eglence
Giivenlik
Kisiler
Fen kavramlar
Yazilim
Ulagim
Ortaya ¢ikist
Toplam

O
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Tablo 2 incelendiginde en fazla kelime gesidinin bulundugu kategori “Teknolojik arag- gerecler
kategorisi olarak tespit edilmistir. Bunu sirasiyla “Sanal ekonomi”, “Astronomi” ve “Tanim” kategorileri
takip ederken 6gretmen adaylari en az kelime ¢esidini metaverse kavraminin “Ortaya ¢ikist” kategorisi
altinda tiretmistir. Buradan 6gretmen adaylarinin metaverse kavramina iligkin en fazla teknolojisine
yonelik bilgi sahibini oldugunu en az ise ortaya ¢ikisina yonelik bilgi sahibi oldugunu sdylemek
miimkiindiir.

Metaverse kavramina iliskin ortaya ¢ikan kategorilerin frekans yogunluguna gore olugturulmus
kelime bulutu ise Sekil 4’te verilmistir.

Guvenlik
Gorsel medya

Kurum ve Kuruluglar

Kisiler Astronomi Dlgef 1eti§im

Fen kavramlari

vaim 1 eknolojik Arag-Gerecler

Ortaya cikist

Uygulamalar T'anim Egitim

Sanal Karakterler

Ovyunlar Sanal Ekonomi

Sosyal Medya Uygulamalari
Eglence

Ulasim

Sekil 6. Metaverse kavramina iligskin kategorilere ait kelime bulutu
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Sekil 6’da 6gretmen adaylarinin metaverse kavramina yonelik kategorilerin zihinlerinde
nasil yer aldigin1 gorsel olarak gérmek miimkiindiir. Kelime bulutuna gore 6gretmen adaylarinin
“Teknolojik arag-geregler”, “Sanal ekonomi”, “Astronomi” ve “Oyunlar” kategorilerine iliskin
belirgin bir algtya sahip oldugunu sdyleyebiliriz.

TARTISMA, SONUC ve ONERILER

Sinif 6gretmeni adaylarinin metaverse kavramina iliskin algilariin ortaya konulmaya ¢alisildigi bu
arastirmada, 6gretmen adaylarinin zihin haritalarinda kavramin ¢ogunlukla sanal gerceklik gozliikleri, 3D
gozlik, robot, ugan araba gibi teknolojik ara¢ gereglerle iliskilendirildigi tespit edilmistir. Bu sonuca gore
Ogretmen adaylarinin metaverse kavramina iligkin az da olsa bilgiye sahip olduklar ancak derinlemesine
bir iliskilendirme yapacak bilgilerinin olmadigi sdylenebilir. Bu durumun 6gretmen adaylarinin bu kavrami
uygulayict olarak bizzat kullanmaktan ziyade, daha yiizeysel kullanimlarimdan kaynaklandigi
diisiiniilmektedir. Nitekim metaverse kavraminin ¢ikis noktasinin Roblox, Minecraft ve Fortnite gibi
oyunlar oldugu disiiniildiigiinde (Chua ve Yu, 2023), sanal diinyaya erisimi smirli olan kisiler i¢in,
metaverse ile ilgili kavramlara hakimiyetin de simirli olacagi sdylenebilir. Bunun yam sira 6gretmen
adaylan tarafindan ifade edilen “Telefon”, “Bilgisayar” ve “3D Televizyon”, “Tablet” gibi kelimelerin,
her ne kadar dogrudan metaverse teknolojisine ait olmadig1 diisiiniilse de bu araglarin aslinda “metaverse”e
adim atma yolunda katki saglayan 6nemli teknolojiler oldugu sdylenebilir. Ogretmen adaylar1 “AR
(Augmented Reality-Artirilmis  Gergeklik) ekipmanlar”, “VR(Virtual Reality-Sanal gerceklik)
ekipmanlar” ve “Dijital kulaklik” gibi iceriklerle metaverse kavramini iliskilendirirken, bu kavramla ilgili
kimi zaman gorsel kimi zaman kavram, bazen de her ikisini kullanarak zihinlerindeki algiy1 ortaya
koymuslardir. Ornegin sanal gozliikk kodunu 6gretmen adaylari gogunlukla gorselini gizerek ifade ederken,
AR ekipmanlar1 kodunu kavram olarak yazi ile ifade etmislerdir. Bu durum, 6gretmen adaylarinin kavrama
yonelik temel bilgi ve deneyimleme noktasinda eksiklerinin olmasindan kaynaklanabilir. Ogretmen
adaylarinin sanal ger¢eklik ve artinlmis gerceklik gibi durumlart kullanirken hangi kavramin hangisi
olduguna dair bilgilerinde de eksiklikler oldugu ve var olanlarin da medya, sosyal medya ya da ¢evreden
edindigi diisiiniilmektedir. Ornegin Deniz (rumuz) adli 6gretmen adaymnin zihin haritasinda artirilms
gerceklik ve sanal gerceklik kavramlar ayni gorselle ifade edilmis ve “Deniz: Yukaridaki 3D gerceklik ve
arttirilmig sanal gerceklik kavramlarini ve resimleri kullandim. Insanlar bunlar araciligiyla zaman ve
mekdndan uzaklasarak icinde bulunulan evrenin oOtesine ge¢me potansiyeli boyutundan uzaklasabilir.”
seklinde gorsele agiklama getirmistir. Yapilan aragtirmalarda da bu sonucu destekler nitelikte metaverse
kavraminin ¢ikis noktasi olan kavramlara iligkin genel olarak bilgi eksiklerinin mevcut oldugu ve bu
kavramlara iligkin bilgilerin sosyal medyadan ya da oyunlardan edinildigi belirlenmistir (Dragunova vd.,
2023; Giirkan ve Bayer, 2023). Bu durum, gelecekte dgretmen adaylarmin smiflarinda bu teknolojileri
kullanma noktasinda eksiklikler yasamasina sebebiyet verebilir. Metaverse kavramina iliskin 6gretmen
adaylarinin algilarmin fazla sayida kategori altinda ortaya konmus olmasina ragmen olusan kodlarin
yiizeysel ve derinlemesine bilgiden uzak oldugu dikkat cekmektedir. Bu durumun olusmasinda en basta
metaverse kavramini olusturan teknolojilerin kompleks bir yapiya sahip olmasindan kaynaklandig
diisiiniilmektedir. Metaverse’nin yapay zeka, sanal gerceklik, blok zincir vb. birgok karmagik sistemden
meydana geliyor olmast kavramin anlagilmasini da zorlagtirmaktadir. Nitekim yapilan bir aragtirmada
metaverse ortamini egitim igin kullanmak isteyen kisilerin, metaverse ortaminin teknik 6zelliklerini ve
tasarim siniflarini dogru bir sekilde anlamalar1 gerektigi belirtilmistir (Cukurbasi-Calisir vd., 2022). Bunun
yaninda sanal ekonomi ve Bitcoin; astronomi ve uzay araci, sosyal medya ve instagram; metaverse kavrami
ile iliskilendirilen diger basliklar olarak gdze carpmaktadir. Ogretmen adaylarmin metaverse kavramini
tanimlarken sanal diinya ve dijital evren kavramlarina yer vermeleri, metaverse kavrami ile ilgili ¢evreden
duyduklan ve gordiiklerinden hareketle tamimlama yaptiklarini ancak bu kavramin detaylarimi ya da
egitimle iliskili boyutunu yeterince bilmediklerinin bir gostergesi olabilir. Bu sonuca paralel olarak
literatiirde de 6zellikle metaverse kavramu ile ilgili 6gretmen ve 6gretmen adaylarimin detayl bilgi sahibi
olmadiklari ifade edilmistir (Lee vd., 2024; Rachmadtullah vd., 2023).

Metaverse kavramini birey olarak Elon Musk ve Mark Zuckerberg ile iligkilendiren 6gretmen
adaylari, gorsel medyada dizilerle iligkilendirmis, uzay ajanslari ile baglant1 kurarak gelecekte 6zellikle
toplumsal ve ekonomik yasami sekillendirecek farkli kripto para birimlerine vurgu yapmiglardir. Bu
kavramlar1 ifade ederken cogunlukla para birimlerinin gorsellerini kullanmiglardir. Bunun yani sira
giivenlik alaninda en fazla eye tracking (goz takibi) kavramini gorsellestirmislerdir. Dolayisiyla 6gretmen
adaylarinin egitimle ilgili boyutu disinda metaverse kavrami ile ilgili daha ¢ok medya ya da sosyal
medyadan takip edilen bir algiya sahip olduklar1 sdylenebilir. Yapilan arastirmalarda bu arastirmadan
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edinilen sonucun aksine metaverse’in 0grenme ortamlarinda kullanilarak 6grenenler i¢in bir gergeklik
yarattigr ve bu durumun ogrenciler icin de gelistirici oldugu (Dreamson ve Park, 2023) goriilmiistiir.
Metaverse'in nasil gorliindiiglinii ya da islediginin gorsel olarak gormek, bireylerin konuyu daha iyi
anlamasma yardimci olabilir. Fakat metaverse kavramimin heniiz tam anlamiyla gelismemis olmasi
nedeniyle 6grenme ortamlarinda yeterli gorsel materyal bulmak zor olabilir. Bu nedenle 6zellikle egitim
acisindan gelecekte yasayan benzersiz egitmenlerin yerini, ger¢ek insanlara hangi becerileri 6gretecegine
bagimsiz olarak karar verecek olan yapay genel zeka tarafindan liretilecek dijital etkileyicilerin alacagi
diisiiniildiigiinde, 6gretmen adaylarinin metaverse’e iligkin detayli bilgiye sahip olmamalar1 endise verici
olacaktir (Dragunova vd., 2023). Yapilan aragtirmalarda 6gretmenlerin bu uygulamay1 sinif igerisinde nasil
kullanacaklarina dair endiselerinin oldugu ve destege ihtiya¢ duyduklar1 goriilmektedir (Jafari, 2023;
Onggirawana vd., 2023).

Bu sonuglardan hareketle su 6nerilerde bulunulabilir:

eOgretmen adaylarinin metaverse kavramu ile ilgili algilarmin, egitimde metaverse’yi kullanmaya
yonelik gelistirilmesi ve metaverse ortamlarinda deneyim kazanmalar1 amaciyla uygulamalar yapilabilir.

eOgretmen adaylarinin sanal gerceklik, artirilmis gerceklik ve metaverse arasindaki baglantiy1
kurabilmeleri i¢in bu boyutta 6grenme ortamlar1 denemeleri gergeklestirilebilir.

eOgretmen adaylarinin metaverse kavramina yonelik daha fazla ve detayl bilgiye sahip olmalart
acisindan fakiiltelerde uygulama agirlikli seminerler verilebilir ve segmeli dersler agilabilir.

eBu aragtirma simif dgretmeni adaylarimin algilart ile siirlandirilmistir. Gelecek arastirmalarda
farkli 6gretmen adaylarmin metaverse kavramina yonelik zihin haritalari ile karsilagtirma yapilabilir.

e Metaverse kavramu ve iligkili oldugu diger kavramlarm genellikle yabanci dil kdkenli olmasi
nedeniyle hakkinda bilgi edinmeyi zorlagtirabilir. Bu durum da yabanci dil bilmeyenler agisindan anlama
zorluguna sebep olabilir. Bu nedenle, konunun anlagilabilmesi ve daha genis kitlelere ulagabilmesi i¢in
farkli dillerde kaynaklarin saglanmasi1 6nemlidir. Boylece, insanlar farkli dillerde konu hakkinda bilgiye
ulasarak konuyu daha iyi kavrayabilirler.
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