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Makale Tarihgesi: Bu arastirmanin gayesi, dgretmen adaylarinin metaverse hakkinda sahip olduklar bilgi diizeyini,
Gelis tarihi: tutumlarini ve farkindaliklarimi degerlendirmektir. Bu aragtirmada, nicel arastirma yontemlerinden
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arastirmaya katilan 501 gretmen adayindan veriler toplanmistir. Arastirmada betimsel ve ¢ikarimsal
istatistikler kullanilmistir. Bulgular, 6gretmen adaylarinin metaverse kavramina yonelik bilgi, tutum
ve farkindaliklarinin orta seviyede oldugunu gostermistir. Arastirmanin sonuglarina gore, 6gretmen
adaylarinin metaverse kavramina iliskin bilgi, tutum ve farkindalik diizeylerinin cinsiyet, bilgisayar

Metaverse veya akilli cihaz varli§1 ve sosyal medyada gecirilen siire degiskenlerine gore anlaml bir farklilik

Ogretmen adaylar gostermedigi tespit edilmistir. Bununla birlikte, 4. smifta 6grenim goren dgretmen adaylarmin 1.

Bilgi siifta 6grenim gorenlere goére daha yiiksek bilgi, tutum ve farkindalik diizeylerine sahip olduklar

;Ut]';'md " bulunmus; ayrica, metaverse ile ilgili oyun deneyimi olan dgretmen adaylarinin bu deneyime sahip
arKindali

olmayanlara gore daha yiiksek diizeyde bilgi, tutum ve farkindalik sergiledikleri belirlenmistir. Son
olarak, okul dncesi, sinif, sosyal bilgiler ve fen bilgisi 6gretmenligi boliimlerinde 6grenim gdren
6gretmen adaylariin, psikolojik danigsmanlik ve rehberlik boliimii 6grencilerine kiyasla metaverse
kavramina iliskin daha yiiksek bilgi, tutum ve farkindalik diizeylerine sahip olduklar1 sonucuna
varilmistir.
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programs had higher levels of knowledge, attitudes, and awareness about the metaverse compared to
those in the psychological counseling and guidance program.
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1. GIRIS

Bilgi ve iletisim teknolojilerindeki (BIT) yeniliklerle birlikte sanal diinyalar daha fazla kullanilmaya
baslanmis, cevrim i¢i egitim Orgiin egitimin 6tesine tasinmis ve bu modern teknolojiler egitime entegre
edilmistir. Ug boyutlu sanal diinyalar, kullanicilarin avatarlarini (dijital temsillerini) kullanarak fiziksel
olarak bulunmadiklar1 bir ortamda var olma deneyimini yasamasina ve gercek zamanli olarak
birbirleriyle etkilesimde bulunmalarina olanak taniyan bilgisayar tabanli ortamlar sunmaktadir (Kim,
Lee ve Thomas, 2012). Bu sanal diinyalarda katilimcilar, tasarimci tarafindan olusturulan nesneler ve
kosullarla es zamanli olarak iletisim kurabilirler. Egitimde sanal diinyalarin kullanimi, katilimcilarin
sinirlama olmaksizin diger avatarlarla iletisim kurmasi, belirli gorevleri tamamlamasi ve hedef dilin
kiiltiirel 6gelerini 6grenmesi gibi durumlar nedeniyle pratiklik saglar. Ayrica, sanal diinyalar, 6zgiin bir
ortamda 6grenmeyi desteklemesi, durumsal ve deneyimsel 6grenmeyi gelistirmesi nedeniyle birgok
bransta egitim amaciyla kullanilabilir. Bu sanal ortamlar, metaverse olarak da adlandirilabilir (Demirer
ve Erbas, 2016).

Metaverse terimi, “meta” ve “Universe” sozciiklerinin birlesiminden olusmustur. Tirkcede tam bir
karsilig1 olmamakla birlikte, “6te evren” terimi kullanilabilir (Celik, 2022). Metaverse terimi ilk kez
1992 yilinda Neal Stephenson’un bilim kurgu romani Snow Crash (Parazit) adli eserinde ortaya
cikmigtir. Ernest Cline’in 2011 yilinda yayimlanan Ready Player One (Baslat) adli kitabinin 2018
yilinda filme uyarlanmasiyla birlikte, metaverse kavrami daha genis kitlelerce taninmis ve dikkat ¢ekici
bir unsur haline gelmistir. Bu uyarlama, metaverse’iin potansiyelini ve uygulanabilirligini daha somut
bir sekilde gozler dniine sermistir (Kebeci, 2024).

Metaverse, bizlere ekranlarimizin 6tesinde sanal bir diinyaya gegme imkan1 sunar. Bu nedenle internetin
geleceginde 6nemli bir rol oynayacagi ongoriillmektedir (Akshay, Visagaperumal ve Chandy, 2021).
Metaverse, gercek diinyay1 sanal diinyayla birlestirme anlamina gelir. Bu yeni dijital evrende ii¢ ana
Ozellik bulunmaktadir: etkilesim, avatarlar aracilifiyla temsil edilme ve siireklilik. Etkilesim,
kullanicilarin birbirleriyle iletisim kurmasim saglar. Avatarlar, kullanicilarin sanal diinyada kendilerini
temsil etmelerini miimkiin kilar. Siireklilik ise kullanicilarin sanal diinyaya bagli olduklar1 veya bagh
olmadiklar1 zamanlarda geligsmelerini siirdiirebilmelerini ifade eder (Diaz, Saldafia ve Avila, 2020).
Sanal diinya, gergek diinyanin bilgisayar simiilasyonlu bir versiyonudur, ancak avatarlar {izerinden
temellendirilmis olmasi bu diinyay1 benzersiz kilar (Girvan, 2018). Bu dijital ortamda cesitli sosyal
etkinlikler araciligiyla gercek hayat senaryolar1 simiile edilebilir ve egitim ve 6grenme faaliyetlerinde
yenilik¢i yaklagimlarin gelistirilmesine olanak saglanabilir (Zonaphan ve vd., 2022).

Egitim, gelecekte biiyiik potansiyele sahip olan metaverse’iin en 6nemli uygulama alanlarindan biridir.
Metaverse’iin varligi, yeni bir egitim ortami olarak hizmet edebilir (Suzuki ve vd., 2020; Rospigliosi,
2022). Bu nedenle egitimde metaverse, sanal ve gercek egitim ortaminin unsurlariyla biitiinlesen
metaverse ile ilgili teknolojilerle giliglendirilmis bir egitim ortam1 olarak degerlendirilebilir. Metaverse
ortaminda Ogrenciler, giyilebilir cihazlar araciligiyla zaman ve mekan kisitlamalar1 olmaksizin egitim
ortamina giris yapar. Bu sekilde, 6grenciler avatarlar veya sanal 6grenme kaynaklart gibi gesitli
unsurlarla ger¢ek zamanl etkilesimlerde bulunurlar. Dolayisiyla, egitimde metaverse’iin uygulanmasi,
ogrencilere cesitli fantastik 6grenme deneyimleri sunma potansiyeline sahip oldugunu gostermektedir
(Zhang ve vd., 2022). Bununla birlikte metaverse teknolojileri, egitim alaninda énemli bir doniisiim
saglayarak mekén ve zaman kisitlamalarini ortadan kaldirir ve gercek diinya ile sanal diinya arasindaki
bag1 giiclendirir. Bu teknoloji sayesinde dgrenciler, gercek diinyada miimkiin olmayacak deneyimleri
sanal ortamda yasama firsat1 bulmaktadirlar (Lee, 2021). Ayrica, metaverse teknolojileri oyun tabanl
O0grenmeye ve 0gretimin kisisellestirilmesine olanak tanir. Bu durum 6grencilere, 6grenme siireglerini
kendi ihtiyaglarina ve hizlarina gore diizenleme imkani verir (Simsek, Erbay ve Kirisei, 2019). Yoo ve
Keung (2021) tarafindan yapilan caligmada ise teorik konularin metaverse araciligiyla daha kalici bir
sekilde 6grenilebilecegi vurgulanmustir.

Cesitli aragtirmalar da metaverse kullaniminin egitimde olumlu etkilerine isaret etmektedir. Shu ve Gu
(2023), metaverse evreninin Ogrencilerin dil &grenim motivasyonunu artirdigini, 6grenmeyi
kolaylastirdigini ve sosyal etkilesimi olumlu yonde etkiledigini belirtmislerdir. Talan ve Kalinkara
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derslerin ilgi ¢ekiciligini artirdigini, etkilesimli 6grenmeye olanak tanidigini ve zaman-mekan farkinm
avantaja cevirebilecegini rapor etmislerdir. Reyes ve Enrique (2020) tarafindan yapilan aragtirmada,
metaverse ortamimin matematik derslerinde Ogrenmeyi belirgin sekilde gelistirdigi bulgusuna
vartlmistir. Hwang ve Chien (2022) tarafindan yapilan ¢aligma, metaverse teknolojisinin 6grenme ve
Ogretme siireclerinde alternatif bir yol sundugunu gostermektedir. Bu teknoloji, 6grencilere maliyetli
veya riskli olabilecek becerileri 6gretme konusunda yeni firsatlar sunarken, ayni zamanda 6grenme
stirecini ¢esitlendirerek zenginlestirme potansiyeline sahiptir. Metaverse evreni, egitimde maliyet
etkinligi saglayarak yiiksek maliyetli uygulamalarin pratik bir sekilde yapilmasina olanak tanirken,
ogrencilerin kesfederek yeteneklerini gelistirmelerine de yardimci olabilir. Ozetle, metaverse
teknolojileri egitimde onemli bir potansiyele sahiptir ve dogru sekilde kullanildiginda 6grencilerin
O6grenme deneyimlerini zenginlestirebilir, 6gretmenlerin 6gretim yontemlerini ¢esitlendirebilir ve egitim
kurumlarinin sinirlarint genisletebilir. Ancak, bu teknolojilerin etkin bir sekilde entegre edilmesi i¢in
dikkatli planlama, siirekli destek ve yapilandirma gereklidir.

Egitimde sanal araglarin basarisi, 6gretmenlerin ve politika gelistiricilerin etkili bir yapilandirmasiyla
miimkiindiir. Eger giiclii bir yapilandirma yoksa, Metaverse egitim programlar1 sadece bilgilerin yer
degistirmesini saglar. Ornegin, projeksiyon veya ¢evrimici beyaz tahta kullamlarak sunulan bilgiler
sadece aktarilmis olur. Bu durum, 6grenciler i¢in egitimsel olarak hicbir avantaj saglamaz. Egitimsel
teknolojik araglar, zaman ve mekan bagimsizliginin 6tesinde, edinilen bilgilerin daha derinlemesine
analiz edilmesine olanak taniyan islevlere sahip olmalidir (G6gen, 2022). Egitim alaninda metaverse
teknolojilerinin kullanimi, 6grenci basarisini, derslere karsi olumlu tutumu, motivasyonu, somutlagsmay1
ve kalic1 6grenmeyi arttirmaktadir. Bu nedenle metaverse teknolojilerinin egitim ortamlarina entegre
edilmesi 6nerilmektedir. Bu baglamda, metaverse kavrami ve bilesenleri hakkinda 6gretmenlerin bilgi,
tutum ve farkindaliklarmin arastirilmasmin gerekliligi ortaya ¢ikmustir (Esin ve Ozdemir, 2022).
Evrensel olarak 6gretmenlerin basarili egitimde ve egitim reformlarinin gergeklesmesinde temel bir rol
oynadigina inanilmaktadir. Yikselen bir egitim teknolojisi olarak metaverse, Ggretmenlere gesitli
firsatlar sunabilir. Bu firsatlar1 degerlendirmek igin 6gretmenlerin metaverse’ii kullanarak 6gretme
konusunda iyi bir hazirlik yapmalari, karmasik ve ¢ok yonlii bir ¢caba gerektirir (Belei ve vd., 2011).
Sonug olarak, 6gretmenlerin metaverse’iin basarili bir sekilde uygulanmasinda oynadigi rol biiyiik 5nem
tagir. Onlarin rehberligi ve destegi, 6grencilerin teknoloji kullanimi konusunda yetkinlik kazanmalarina
yardime1 olur. Ogretmenler, dgrencilerin metaverse’ii etkili bir sekilde 6grenmeleri ve kullanmalari igin
kritik bir rol {istlenirler. Dolayisiyla, metaverse’iin siniflarda etkili bir sekilde kullanilmasi i¢in
Ogretmenlerin egitimi ve destegi vazgecilmezdir. Bu ¢alismanin amaci, gelecegin dgretmenleri ve
bugiiniin 6gretmen adaylarinin metaverse kavramina yonelik bilgi, tutum ve farkindaliklarim
incelemektir. Giiniimiizde bilgi ve iletisim teknolojilerindeki hizli gelismeler, sanal diinyalarin
egitimdeki roliinii onemli 6l¢iide artirmistir. Bu gelismelerle baglantili olarak 6ne ¢ikan bir kavram olan
metaverse ise, Ozellikle 6grenci etkilesimini artirmasi, 6grenme deneyimlerini zenginlestirmesi ve
mekan-siireklilik kisitlamalarim ortadan kaldirmasiyla dikkat cekmektedir. Ogretmen adaylarmin
metaverse kavramina yonelik bilgi, tutum ve farkindaliklariin ve bu teknolojinin egitimdeki
kullanimina iligkin goriislerinin anlagilmasi, onlarin bu yeni ortami etkin bir sekilde kullanabilme ve
Ogrencilere aktarabilme yetilerini degerlendirmeyi amaglamaktadir. Bu ¢alisma, egitimde yenilikgi
yaklagimlarin gelistirilmesi konusunda 6gretmenlerin mesleki gelisimlerine katki saglayabilecek veriler
sunmasi bakimindan biiyiik 6nem tagimaktadir.

Tiim bu durumlar géz 6niinde bulundurularak bu ¢alisma ile, 6gretmen adaylarinin metaverse kavramina
yonelik bilgi, tutum ve farkindaliklarinin incelenmesi amaglanmigtir. Bu amag¢ kapsaminda asagidaki
sorulara cevap aranmustir.
e Ogretmen adaylarinin metaverse kavramina yonelik bilgi, tutum ve farkindalik diizeyleri nedir?
e Ogretmen adaylarmin metaverse kavramina yonelik bilgi, tutum ve farkindalik diizeyleri;
cinsiyet, metaverse oyun deneyimi, bilgisayar veya akilli cihaz varligi, 6grenim goriilen sinif
diizeyi, 6grenim goriilen bolim, sosyal medyada gegirilen siire degiskenlerine gore anlamh
farklilik géstermekte midir?
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2. MATERYAL VE METOT

Ogretmen adaylarinin metaverse kavramma yonelik bilgi, tutum ve farkindaliklarinin incelendigi
calismanin yontemsel gergevesi bu baglik altinda aktarilmistir. Yontem basligi arastirmanin deseni,
katilimeilar, veri toplama araci ve verilerin analizi alt basliklarindan olugmaktadir.

2.1. Aragtirmanin Deseni

Bu calismada, Ogretmen adaylarinin metaverse kavramina yonelik bilgi diizeyi, tutumlari ve
farkindaliklar1 degerlendirmek amaciyla nicel arastirma yontemlerinden biri olan tarama (survey)
modeli kullanilmistir. Tarama ¢aligmalari genellikle bir grup insanin belirli 6zelliklerini tanimlamak i¢in
yapilir. Bu tiir aragtirmalar, katilimeilarin tutumlari, ilgileri, yetenekleri ve becerileri gibi 6zelliklerini
belirlemeye odaklanir (Biiytiikoztiirk ve digerleri, 2020).

2.2. Katilimcilar

Bu c¢alismanin katilimeilar, Kirsehir Ahi Evran Universitesi Egitim Fakiiltesi'nde egitim goren
Ogretmen adaylaridir. Katilimeilar, ¢alismanin amagclari, siiresi ve ekonomik kosullar1 dikkate alarak
uygun ornekleme yontemi kullanilarak se¢ilmistir. Uygun 6rnekleme, en uygun grubun érnekleme dahil
edildigi bir yontemdir (Balci, 2020). Arastirma, 501 6gretmen aday1 iizerinde gerceklestirilmis olup 494
anlaml1 veri seti elde edilmistir. 7 adet veri seti, katilimcilarin tiim sorulara ayni yanit1 vermesi nedeniyle
degerlendirmeye alinamamistir. Katilimcilarin demografik 6zellikleri ve elde edilen anlamli veriler,
Tablo 1'de sunulmustur.

Tablo 1. Katilimcilari Demografik Ozellikleri

Degiskenler Grup N %
Cinsiyet Kadin 394 79,8
Erkek 100 20,2
- Var 180 36,4
Metaverse Oyun Deneyimi Yok 314 636
Bilgisayar veya Akilli Var 477 96,6
Cihaz Varhg Yok 17 3,4
1. Simf 163 33,0
Sumif 2. Smf 102 20,6
3. Smf 125 25,3
4. Simf 104 21,1
0-2 64 13,0
2-4 200 40,5
Sosyal Medyada Gegirilen Siire 4-6 153 31,0
6-8 54 10,9

8 ustil 23 4,7
Okul Oncesi Ogretmenligi 88 17,8
Smif Ogretmenligi 65 13,2
Sosyal Bilgiler Ogretmenligi 107 21,7
Béliim Matematik Qgretmenligi 75 15,2
Fen Bilgisi Ogretmenligi 74 15,0
Tiirkge Ogretmenligi 58 11,7

Psikolojik Dfmlsmanhk ve 27 55

Rehberlik Ogretmenligi '
Toplam 494 100

Tablo 1’de sunulan verilere goére, katilimeilarin %79,8’1 kadin, %20,2’si erkektir. Bu veri §gretmen
adaylarinin biiyiikk ¢ogunlugunun kadin oldugunu gostermektedir. Katilimeilarin %36,4’ii metaverse
oyun deneyimine sahipken, %63,6’s1 bu deneyime sahip degildir. Katilimcilarin %96,6’s1 bilgisayar
veya akilli cihaza sahipken, %3,4’l bu tiir cihazlara sahip degildir. Bu veri ile katilimcilarin biiyiik
cogunlugunun dijital cihazlara erisimi oldugu anlagilmaktadir. Smif seviyelerine gore katilimcilar %33
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oraninda 1. sif, %20,6 oraninda 2. smif, %25,3 oraninda 3. smif ve %21,1 oraninda 4. sif
ogrencileridir. Sosyal medyada gegirilen siire agisindan, katilimeilari %40,5’i giinde 2-4 saat sosyal
medyada vakit gegirirken, %13’ti 0-2 saat, %31’ 4-6 saat, %10,9°u 6-8 saat ve %4,7’si 8 saatten fazla
vakit gecirmektedir. Boliimlerine gore ise, katilimcilarin %17,8°i Okul Oncesi Ogretmenligi, %13,2’si
Smif Ogretmenligi, %21,7’si Sosyal Bilgiler Ogretmenligi, %15,2’si Matematik Ogretmenligi, %15’
Fen Bilgisi Ogretmenligi, %11,7’si Tiirke Ogretmenligi ve %35,5°i Psikolojik Danismanlik ve
Rehberlik boliimlerinde 6grenim gérmektedir.

2.3. Veri Toplama Araci

Ogretmen adaylarinin metaverse kavramina yénelik bilgi, tutum ve farkindaliklarmin belirlenmesi igin
Siileymanogullar1 ve arkadaslar1 (2022) tarafindan gelistirilen “Metaverse Olgegi” kullamlmistir. 5°li
likert tipinde hazirlanan ve 15 maddeden olusan 6lgekte dort alt boyut bulunmaktadir. Olgekte teknoloji
(yedi soru), dijitallesme (ii¢ soru), sosyal (iki soru) ve yasam tarzi (ii¢ soru) alt boyutlar1 bulunmaktadir.
Olgegin puanlanmasi; 1=Katilmiyorum ve 5=Katiliyorum seklinde yapilmaktadir. Olgekten elde
edilebilecek en diisiik puan 15 ve en yiiksek puan ise 75 olarak belirlenmistir; bu puanlarin artmasiyla
birlikte, bireyin metaverse kavramma iliskin bilgi, tutum ve farkindalik diizeyinin arttig
gozlemlenmektedir. Calismanin orijinalinde, 6lgegin alt boyutlarimin Cronbach’s Alpha giivenilirlik
katsayilar1 sirastyla .805, .732, .705 ve .713 olarak hesaplandig: ifade edilmistir. Olgegin tiimiiniin
Cronbach’s Alpha giivenilirlik katsayisinin ise .813 olarak hesaplandigi belirtilmistir (Siileymanogullar
ve vd., 2022). Bu arastirmada, alt boyutlarin Cronbach’s Alpha giivenilirlik katsayilari sirasiyla .823,
713, 727 ve .738 olarak tespit edilmistir. Olgegin tiimiine ait Cronbach’s Alpha giivenilirlik katsayis
ise .823 olarak hesaplanmistir. Olgegin alt boyutlar1 ve tiimiine ait Cronbach’s Alpha giivenilirlik
katsayisi degerleri 6lgegin glivenilir oldugunu gostermektedir (Biiylikoztiirk, 2020).

2.4. Verilerin Analizi

Bu calismada, Ogretmen adaylarmin metaverse kavramina yonelik bilgi, tutum ve farkindalik
diizeylerini analiz etmek amaciyla nicel veriler degerlendirilmistir. Olgekten elde edilen ortalama
puanlar temel alinarak, aritmetik ortalama, standart sapma, minimum ve maksimum gibi betimleyici
istatistikler kullanilmistir. Bilgi, tutum ve farkindalik diizeyleri, Puan Araligi = (En yiiksek puan - En
diisiik puan)/5 formiilii ile bes diizeye ayrilmistir (Giivendi ve Serin, 2019; Kaplanoglu, 2014). Bu
hesaplama sonucunda puan araligi (5-1)/5=0,8 olarak belirlenmistir. Buna gore, bilgi, tutum ve
farkindalik diizeyleri 1 ile 1,79 aras1 ¢ok diisiik, 1,80 ile 2,59 aras1 diisiik, 2,60 ile 3,39 arasi orta, 3,40
ile 4,19 aras1 yiiksek ve 4,20 ile 5,00 aras1 ¢ok yiiksek olarak smiflandiriimistir (Kozikoglu ve Ozcanli,
2020).

Verilerin dagilimi incelenerek, ¢arpiklik (-.486) ve basiklik (.144) degerlerinin -1,5 ile +1,5 arasinda
oldugu gozlemlenmistir, bu da verilerin normal dagilim gdsterdigi sonucuna varmamiza olanak
saglamistir (Tabachnick ve Fidell, 2013). Bu nedenle, verilerin analizinde parametrik testler
kullanilmistir. Cinsiyet, metaverse oyun deneyimi ve bilgisayar veya akilli cihaza sahip olma durumu
degiskenlerine gore anlamli farkliliklarin belirlenmesi igin bagimsiz 6rneklem T-testi uygulanmuistir.
Ayrica, sinif, sosyal medyada gecirilen siire ve 6grenim goriilen boliim degiskenlerine gore farkliliklarin
tespit edilmesi icin ANOVA testi kullanilmistir. Veriler homojen dagilim gosterdigi ve gruplardaki
orneklem sayilari esit oldugu igin anlamli farkin oldugu gruplarin belirlenmesinde Tukey HSD testinin
kullanimu tercih edilmistir.

3. BULGULAR

Bu kisimda, arastirma verilerinin analizine dayanilarak elde edilen bulgular sunulmaktadir. Aragtirmada,
Olgegin genel durumu ve alt boyutlar i¢in elde edilen betimsel istatistik bulgular1 Tablo 2’de
sunulmustur. Tablo 2’ye gore, 6gretmen adaylarinin metaverse 6l¢eginden aldiklari ortalama puan orta
diizeydedir (X=3.28). Elde edilen bu ortalama puan dikkate alindiginda, 6gretmen adaylarinin
metaverse kavramina yonelik bilgi, tutum ve farkindaliklarinin orta diizeyde oldugu sdylenebilir. Bunun

yani sira, dijitallesme ()_(:3.40) ve yasam bigimi (X:3.66) alt boyutlarindaki bilgi, tutum ve
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farkindaliklarinin yiiksek, teknoloji ()_( =3.26) ve sosyal (X=2.63) alt boyutlarindaki bilgi, tutum ve
farkindaliklarinin ise orta diizeyde oldugu belirlenmistir.

Tablo 2. Olgege ve Alt Boyutlarina Ait Betimsel Veriler

Degisken Alt Boyutlar N Min  Max X Ss Diizey
Teknoloji 494 100 5.00 326 .83 Orta
Dijitallesme 494 100 5.00 340 .88 Yiiksek
Metaverse Sosyal 494 1.00 5.00 263 119 Orta
Yasam Bigimi 494 100 500 366 .91 Yiiksek
Metaverse Olgegi 494 100 500 328 .67 Orta

Analiz sonuglari, 6gretmen adaylarinin cinsiyet degiskenine gore metaverse kavramina iligkin bilgi,
tutum ve farkindaliklarinda anlamli bir fark olup olmadigin1 Tablo 3'te gostermektedir.

Tablo 3. Ogretmen Adaylarinin Metaverse Kavramia Yénelik Bilgi, Tutum ve Farkindaliklarmin Cinsiyete Gore
Degisimi

Degisken Cinsiyet N X S sd t p
Kadin 394 3.29 .66
Metaverse Erkek 100 308 8 492 125 .901

Tablo 3'teki verilere gore, 6gretmen adaylarinin cinsiyet degiskeni agisindan metaverse kavramina
iliskin bilgi, tutum ve farkindaliklarinda anlamli bir farklilik bulunmamaktadir (t(se2) = .125, p>.05).
Analiz sonuglari, 6gretmen adaylarinin metaverse kavramina yonelik bilgi, tutum ve farkindaliklarinin
metaverse kavramina yonelik oyun deneyimi degiskenine gére anlamli bir fark gosterip gdstermedigini
Tablo 4'te gostermektedir.

Tablo 4. Ogretmen Adaylarinin Metaverse Kavramma Yénelik Bilgi, Tutum ve Farkindaliklarinin Metaverse
Oyun Deneyimine Gore Degisimi

Metaverse
Degisken Oyun N X S sd t p
Deneyimi
Var 180 3.47 .61 .
Metaverse Yok 314 318 8 492 4,68 .000

“p<.05

Tablo 4’e gore, 6gretmen adaylarinin metaverse kavramina yonelik bilgi, tutum ve farkindaliklarinin
metaverse ile ilgili oyun deneyimi degiskeni agisindan anlamli farklilik gosterdigi goriilmektedir (t(92)
= 4.680, p<.05). Ortalama degerlerinden anlasilacag iizere, metaverse ile ilgili oyun deneyimi olan
dgretmen adaylarmin metaverse kavramma yénelik bilgi, tutum ve farkindaliklarimn (X =3.47),
metaverse ile ilgili oyun deneyimi olmayan &gretmen adaylarininkine (X=3.18) gore daha yiiksek
oldugu sodylenebilir. Analiz sonuglarina gére, 6gretmen adaylarinin metaverse kavramina yonelik bilgi,
tutum ve farkindaliklari ile bilgisayar veya akilli cihaz varligi degiskeni arasinda anlamli bir fark olup
olmadig1 Tablo 5'te sunulmustur.

Tablo 5. Ogretmen Adaylarinin Metaverse Kavramina Yonelik Bilgi, Tutum ve Farkindaliklarinin Bilgisayar veya
Akilli Cihaz Varligi Degiskenine Gore Degisimi

. Bilgisayar veya Akilh -
Degisken Cihaz Varlig N X S sd t P
Y, 477 329 67
Metaverse ar 829 6T L0 a2 887

Yok 17 3.26 .61
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Tablo 5’e gore 6gretmen adaylarinin metaverse kavramina yonelik bilgi, tutum ve farkindaliklarinin
bilgisayar veya akilli cihaz varlig1 degiskeni agisindan anlamli farklilik gostermedigi soylenebilir (t(s92)
= .142, p>.05). Analiz sonuglari, 6gretmen adaylarinin metaverse kavramina yonelik bilgi, tutum ve
farkindaliklar ile 6grenim goriilen sinif diizeyi degiskeni arasinda anlamli bir fark olup olmadigim
Tablo 6'da gostermektedir.

Tablo 6. Ogretmen Adaylarimin Metaverse Kavramina Yénelik Bilgi, Tutum ve Farkindahiklarimin Simif
Degiskenine Gore Degisimi

_ Y,
Degisken Smf N X S 2’3“5 KT sd KO F p  Fark
Grupl
ISmf 163 315 67 P ga71 3 2157
Arasi

2.Smif 102 3.27 .63 .
MYBTF  somf 125 331 .68 Gr;’gpi'ar 215428 490 440 096 0020 4>l

4Smif 104 347 .65
. Toplam  221.899 493

“p<.05, Not: MYBTF: Metaverse Kavramina Yé6nelik Bilgi, Tutum ve Farkindalik,1- 1.Smmf, 2- 2.Smuf, 3- 3.Sinuf,
4- 4. Smf

Tablo 6’daki verilere gore Ogretmen adaylarinin metaverse kavramina yonelik bilgi, tutum ve
farkindaliklarinin simf degiskenine gére anlamli farklilik gésterdigi tespit edilmistir [F(s.490) =4.096,
p<.05]. Tukey HSD testi sonu¢larindan 4. sinifta 6grenim goéren Ogretmen adaylarinin metaverse
kavramina yonelik bilgi, tutum ve farkindaliklarinin 1. sinifta 6grenim goren 6gretmen adaylarinkinden
daha yiiksek oldugu sonucuna ulasilmistir. Analiz sonuglarina gore, 6gretmen adaylarinin metaverse
kavramina iliskin bilgi, tutum ve farkindaliklar ile sosyal medyada gegirilen siire degiskeni arasinda
anlamli bir fark olup olmadig1 Tablo 7'de sunulmustur.

Tablo 7. Ogretmen Adaylarinin Metaverse Kavramina Yénelik Bilgi, Tutum ve Farkindaliklarmin Sosyal
Medyada Gegirilen Siire Degiskenine Gore Degisimi

— Y,
Degisken SMGS N x 5 ayams

Kay. KT sd KO F p Fark

0-2 64 324 .67  Gruplar
2-4 200 329 .64 Arasi
MYBTF 4-6 153 324 72 Gruplar .818 514
. 220424 4 451
6-8 54 338 .62 Ici 0 89 >

usti 23 344 58  Toplam  221.899 493

1.475 4 .369

Not: MYBTF: Metaverse Kavramima Yonelik Bilgi, Tutum ve Farkindalik, SMGS: Sosyal Medyada Gegirilen
Siire, 1- 0-2 saat, 2- 2-4 saat, 3- 4-6 saat, 4- 6-8 saat, 5-8 iistii saat

Tablo 7 incelendiginde, &gretmen adaylarmin bilgi, tutum ve farkindaliklarimin sosyal medyada
gecirilen siire degiskenine gore anlamli farklilik gostermedigi belirlenmistir [F(4,489) =.818, p>.05].
Analiz sonuglari, 6gretmen adaylarinin bilgi, tutum ve farkindaliklarinin 6grenim gordiikleri boliime
gore anlamli bir fark gosterip géstermedigini Tablo 8'de agiklamustir. Tablo 8’deki bulgulara goére
Ogretmen adaylarmin metaverse’e yonelik bilgi, tutum ve farkindaliklarinin 6grenim goriilen boliime
gore anlamli farklilik gosterdigi sonucuna ulasilmistir [F(s4e7) =3.413, p<.05]. Analiz sonuglarina gore,
okul oncesi, sinif, sosyal bilgiler ve fen bilgisi 6gretmenligi boliimlerinde egitim alan 6gretmen
adaylarinin metaverse'e dair bilgi, tutum ve farkindaliklari, psikolojik danismanlik ve rehberlik
boliimiinden 6grencilerinkinden daha yiiksek diizeydedir.
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Tablo 8. Ogretmen Adaylarmin Metaverse Kavramina Yonelik Bilgi, Tutum ve Farkindaliklarinin Ogrenim
Goriilen Boliim Degiskenine Gore Degigimi

_ Varyans

Degisken Boliim N X S Kay KT sd KO F p Fark

00 88 336 .65  Gruplar

Smif 65 342 51 Aras 8.953 6 1492

1>7
SB 107 331 .73
Gruplar
MYBTF Mat 75 322 59 igpi 212.946 487 437 3413 .003" g:;
FB 74 339 .63 co7

Tarkee 58 310 .73  Toplam  221.899 493
PDR 27 289 .75

“p<.05, Not: MYBTF: Metaverse Kavramina Yénelik Bilgi, Tutum ve Farkindalik, 00: Okul Oncesi, SB: Sosyal
Bilgiler, Mat: Matematik, 1- Okul Oncesi, 2- Sinif, 3- Sosyal Bilgiler, 4- Matematik, 5-Fen Bilgisi,6- Tiirkce, 7-
Psikolojik Danigmanlik ve Rehberlik.

4. SONUCLAR VE TARTISMA

Bu arastirmada, 6gretmen adaylarinin metaverse'e yonelik bilgi, tutum ve farkindaliklarinin orta
diizeyde oldugu sonucuna ulasilmistir. Ayrica, dijitallesme ve yasam tarzi alt boyutlarindaki bilgi, tutum
ve farkindaliklarin yiiksek, teknoloji ve sosyal alt boyutlarindaki bilgi, tutum ve farkindaliklarin ise orta
diizeyde oldugu tespit edilmistir. Demir’in (2023) calismasinda da katilimeilarin metaverse bilgi, tutum
ve farkindaliklarinin orta diizeyde oldugu sonucuna varilmigtir. Ayni ¢aligmada katilimcilarin yagam
tarz1 ve dijitallesme diizeylerinin yiiksek, teknoloji ve sosyal diizeylerinin ise orta diizeyde oldugu
belirtilmistir. Benzer sekilde Avcu vd., (2023) calismasinda lise 6grencilerine yonelik bilgi, tutum ve
farkindalik diizeylerinin orta diizeyde oldugunu bildirmistir. Cakir, Génen ve Ceyhan’in (2022)
calismasinda da {iniversite 6grencilerine yonelik bilgi, tutum ve farkindalik diizeylerinin orta diizeyde
oldugu ifade edilmistir. Bu calisma sonuglari, arastirmadan elde edilen bulgularla benzerlik
gostermektedir. Bu ¢alisma sonuglart ve arastirma bulgularindan farkli olarak Savas, Karababa ve
Turan’in (2022) c¢alismasinda tniversite O6grencilerinin metaverse bilgi, beceri ve farkindalik
diizeylerinin yliksek oldugu belirtilmistir. Bu sonug, sosyokiiltiirel ve sosyoekonomik faktorlere bagh
olabilir. Ozdemir ve arkadaslar1 (2022) calismalarinda, bireylerin bilgi, tutum ve farkindalik
diizeylerinin sosyokiiltiirel ve sosyoekonomik faktorlere gore degisebilecegini ifade etmislerdir. Genel
olarak, Ogretmen adaylart i¢in bilgi, tutum ve farkindalik diizeylerinin orta seviyede oldugu
belirlenmistir. Muninder (2022) calismasinda, 2026 yilina kadar diinya niifusunun %25'inin
metaverse'de giinde en az bir saat gecirecegini ifade etmektedir. Bu tahmin, ilerleyen yillarda bireylerin
bilgi, beceri, farkindalik ve kullanimlarinin artacagina isaret etmektedir.

Bu calismada, 0gretmen adaylarinin metaverse kavramina yonelik bilgi, tutum ve farkindaliklar
acisindan cinsiyet degiskenine gore anlamli bir farklilik saptanmamistir. Bu bulgu, bazi literatiirdeki
caligmalarla uyumlu olmakla birlikte, digerleriyle ¢celismektedir. Sahin (2023), tiniversite 6grencilerinin
bilgi, tutum ve farkindaliklarinin cinsiyet degiskenine gore anlamli farklilik géstermedigi sonucuna
ulagsmistir. Benzer sekilde, Savas, Karababa ve Turan (2022) da iiniversite dgrencilerinin cinsiyet
degiskeni agisindan bilgi, tutum ve farkindaliklarinin farklilik géstermedigini belirtmiglerdir. Yaman ve
Elmaz'in (2023) calismasinda, liniversite Ogrencilerinin tutum puan ortalamalar1 arasinda cinsiyet
degiskenine gore istatistiksel olarak anlamli bir fark bulunmamistir. Aburbeian ve ekibinin (2022)
calismasi ise erkeklerin kadinlardan daha fazla metaverse teknolojisiyle ilgilendigini gdstermistir. Suh
ve Seongjin'in (2022) ilkokul Ogrencileri lizerinde yaptig1 calismada ise kiz Ogrencilerin erkek
Ogrencilere gore metaverse ortamini daha fazla kullanmaya niyetli oldugu ve daha sik, daha uzun siire
metaverse ortaminda aktif olduklari belirtilmistir. Cakir, Gonen ve Ceyhan'in (2022) ¢alismasinda kadin
iiniversite 6grencilerinin bilgi, tutum ve farkindaliklarinin erkek 6grencilere gore daha yiiksek oldugu
belirlenmistir; benzer sekilde, Demir'in (2023) arastirmasinda da kadin katilimcilarin bilgi, tutum ve
farkindaliklarinin erkek katilimeilara kiyasla daha yiiksek oldugu sonucuna varilmistir. Genel olarak,
bu arastirmanin bulgulari, cinsiyet degiskeninin metaverse’e yonelik bilgi, tutum ve farkindalik
diizeylerinde anlamli bir farklilik meydana getirmedigini gosteren ¢alismalarla uyumludur (Sahin, 2023;
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Savag, Karababa ve Turan, 2022; Yaman ve Elmaz, 2023). Ancak, bazi ¢alismalarda kadinlarin daha
yiiksek farkindaliga sahip oldugu (Cakir, Gonen ve Ceyhan, 2022; Demir, 2023) veya erkeklerin
metaverse ile daha fazla ilgilendigi (Aburbeian ve vd., 2022) bulgularina rastlanmaktadir. Bu ¢eliskili
sonuglar, metaverse kullanimina yonelik cinsiyet farklarinin 6rneklem gruplarinin yas, egitim seviyesi
ve kiiltiirel farkliliklarindan kaynaklanabilecegini diisiindiirmektedir.

Bu galigmada, metaverse ile ilgili oyun deneyimi olan 6gretmen adaylarinin metaverse kavramina iligkin
bilgi, tutum ve farkindaliklarinin, oyun deneyimi olmayan 6gretmen adaylarina goére daha yiiksek
oldugu bulgusuna ulasilmistir. Bu bulgu, Savas, Karababa ve Turan (2022) ile Demir (2023) tarafindan
yapilan calismalardaki sonuglarla uyumludur. Savag, Karababa ve Turan (2022), metaverse terimini
daha once duyan 6gretmen adaylarinin metaverse’e yonelik bilgi, tutum ve farkindaliklarinin, metaverse
terimini daha 6nce duymayan 6gretmen adaylarina gore daha yiiksek oldugunu belirlemistir. Benzer
sekilde, Demir'in (2023) calismasi, daha dnce metaverse terimini duyan katilimeilarin bilgi, tutum ve
farkindaliklarinin, daha 6nce duymayan katilimcilara gore daha yiiksek oldugunu belirlemistir; bu
bulgular, bilgi, tutum ve farkindalik diizeylerinin metaverse ile ilgili deneyim ve farkindalik
diizeyleriyle paralel olarak arttigin1 gostermektedir. Metaverse ile ilgili deneyimi olan bireylerin, bu
teknolojiye yonelik daha fazla bilgiye sahip olmalar1 ve daha olumlu tutumlar gelistirmeleri beklenebilir.
Bu durum, metaverse teknolojisinin deneyim yoluyla daha iyi anlasilip benimsenebilecegini
gostermektedir.

Bu ¢alismada, 6gretmen adaylarinin metaverse kavramina iligkin bilgi, tutum ve farkindaliklarinin,
bilgisayar veya akilli cihaz varligi degiskenine gore anlamli bir farklilik gostermedigi bulgusuna
vartlmistir. Bu sonug, Sahin'in (2023) calismasi ile uyumlu bir sekilde dogrulanmistir; Sahin (2023),
iiniversite Ogrencilerinin bilgi, tutum ve farkindaliklarimin bilgisayar veya akilli cihaz varligi
degiskenine gore anlamli bir farklilik gostermedigini tespit etmistir. Bu sonuglar, bilgisayar veya akill
cihaz sahipliginin, bireylere yonelik bilgi, tutum ve farkindalik diizeylerinde belirleyici bir faktor
olmadigini gostermektedir. Bu bulgu, bilgi ve tutumlarin, sadece teknolojiye sahip olma durumuyla
degil, daha ¢ok teknolojiyi kullanma siklig1 ve bu alanda egitim alma gibi diger faktorlerle iliskili
olabilecegini diisiindiirmektedir. Sahin (2023) ve bu arastirmanin bulgular1 arasindaki benzerlik,
teknoloji sahipliginin, farkindalik ve bilgi diizeylerinde anlamli bir farklilik meydana getirmedigini
ortaya koymaktadir. Bu durum, bilgi ve tutumlarin, bireylerin kisisel ilgileri, egitim diizeyleri ve
teknolojiye erisim yollar1 gibi daha genis kapsamli faktorlere bagl olabilecegini gostermektedir.

Bu calismanin sonuglarina goére, 6gretmen adaylarinin metaverse kavramina yonelik bilgi, tutum ve
farkindaliklarinin sinif diizeyine bagli olarak anlamli bir sekilde degistigi belirlenmistir; 4. sinifta
O0grenim goren Ogretmen adaylarinin bilgi, tutum ve farkindaliklarinin, 1. smifta 6grenim goéren
Ogretmen adaylarindan daha yiiksek oldugu ortaya ¢ikmistir. Bu bulgu, literatiirdeki baz1 ¢alismalardan
farklihk gostermektedir. Ornegin, Sahin'in (2023) ve Savas, Karababa ve Turan'm (2022)
arastirmalarinda, iiniversite O6grencilerinin bilgi, tutum ve farkindaliklarinin sinif degiskenine gore
anlamli bir farklilik gostermedigi ifade edilmistir. Bu iki calisma, 6grencilerin sinif diizeyine bagh
olarak farkindalik ve bilgi diizeylerinde bir degisiklik olmadigint gostermistir. Buna karsin, Suh ve
Seongjin (2022) tarafindan ilkokul 6grencileri lizerinde yapilan bir ¢alisma, altinci sinif 6grencilerinin
metaverse Uriinlerini besinci siif Ogrencilerine goére daha kolay kullandiklarii ve bu teknolojiyi
kullanmaya daha fazla niyetli olduklarini ortaya koymustur. Bu durum, daha ileri smiflarda olan
Ogrencilerin metaverse gibi teknolojilere daha asgina ve ilgili olabilecegini diisiindiirmektedir. Bu
arastirma sonuglart ile literatiirdeki bulgular arasindaki bu farklilik, bilgi ve farkindalik diizeylerinin
gelisiminde smif diizeyinin 6nemli bir rol oynayabilecegini, ancak bu iligskinin egitim diizeyi,
teknolojiye maruz kalma siklig1, kisisel ilgi ve egitim programlarinin igerigi gibi diger faktdrlerden de
etkilenebilecegini gostermektedir. Sonug olarak, 6gretmen adaylarinin bilgi, tutum ve farkindaliklarinin
siuf diizeyine gore farklilik gostermesi, metaverse ve benzeri teknolojilere yonelik egitimlerin 6zellikle
st sinif seviyelerinde daha etkili olabilecegine ve bu alanda daha yogun egitim programlarina ihtiyag
duyulabilecegine isaret etmektedir.
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Bu aragtirmanin sonuglarina gore, 6gretmen adaylarinin metaverse kavramina iligkin bilgi, tutum ve
farkindaliklarinin sosyal medyada gegirilen siire degiskenine gore anlaml bir farklilik gostermedigi
tespit edilmistir. Bu bulgu, literatiirdeki cesitli calismalarla uyumlu bir sekilde ortaya konmustur.
Ornegin, Sahin'in (2023) arastirmasinda, iiniversite dgrencilerinin bilgi, tutum ve farkindaliklarmnmn
sosyal medyada gecirilen siire degiskenine gdre anlamli bir farklilik géstermedigi vurgulanmistir. Ayni
sekilde, Savas, Karababa ve Turan'in (2022) calismasi, iiniversite 6grencilerinin bilgi, tutum ve
farkindaliklarinin giinliik internet kullanma siiresi degiskenine gore anlamli bir farklilik gdstermedigini
belirtmistir. Demir (2023) ise ¢alismasinda, katilimcilarin bilgi, tutum ve farkindaliklarinin sosyal
medya kullanim siiresi degiskenine gore anlamli bir farklilik gostermedigini saptamustir. Bu bulgular,
sosyal medya kullanim siiresinin bilgi, tutum ve farkindalik {izerinde belirleyici bir etkisinin olmadigini
gostermektedir. Bunun nedeni, sosyal medya kullanimimin genellikle sosyal etkilesim, eglence ve bilgi
edinme gibi genis bir yelpazede farkli amagclarla kullanilmas1 olabilir. Dolayisiyla, sosyal medyada
gecirilen siirenin artmasi, dogrudan metaverse ile ilgili bilgi ve farkindaligin artmasina neden
olmayabilir. Ote yandan, sosyal medya ve internet kullanimu ile ilgili yapilan diger ¢alismalarda, bu
degiskenlerin teknolojiye yonelik genel bilgi ve tutum iizerinde etkili olabilecegi belirtilmistir. Ancak,
spesifik olarak bilgi, tutum ve farkindalik agisindan bu degiskenlerin etkisinin sinirli oldugu
anlagilmaktadir. Sonug olarak, sosyal medya kullanim siiresi ile bilgi, tutum ve farkindalik arasinda
anlamli bir iligki bulunmamasi, bu alanda daha spesifik ve hedefli egitim programlarinin 6nemini
vurgulamaktadir. Egitimciler ve politika yapicilar, metaverse ve benzeri teknolojiler hakkinda bilgi ve
farkindalig1 artirmak igin daha dogrudan ve hedefli yaklasimlar gelistirmelidir. Bu sayede, sosyal medya
kullanimindan bagimsiz olarak tiim 6grenci ve dgretmen adaylariin bu teknolojiler hakkinda yeterli
bilgiye sahip olmalari saglanabilir.

Bu arastirmanin sonuglari, psikolojik danigmanlik ve rehberlik boliimiinde 6grenim goren Ggretmen
adaylanyla karsilastirildiginda, okul oOncesi, smif, sosyal bilgiler ve fen bilgisi 6gretmenligi
boliimlerinde 6grenim goéren O6gretmen adaylarinin metaverse kavramina yonelik bilgi, tutum ve
farkindaliklarinin daha yiiksek oldugunu ortaya koymaktadir. Bu bulgu, metaverse kavramina yonelik
ilginin ve farkindaligin, egitim igeriklerinin teknoloji ile daha dogrudan iligkili oldugu béliimlerde daha
yliksek olabilecegini gostermektedir. Literatiirdeki baz1 ¢aligmalar, boliim degiskeninin bilgi, tutum ve
farkindalik {izerindeki etkisine dair farkli sonuglar ortaya koymaktadir. Sahin (2023) tarafindan yapilan
aragtirmada, Universite Ogrencilerinin &grenim gordiikleri boliime bagli olarak bilgi, tutum ve
farkindalik diizeylerinde anlaml bir farklilik bulunmadigi ortaya ¢ikmistir; benzer sekilde, Yaman ve
Elmaz'in (2023) ¢alismasinda da iiniversite 6grencilerinin metaverse 6l¢egi puan ortalamalari arasinda
Ogrenim gordiikleri boliime gore anlamli bir farkin olmadigi saptanmistir. Bu farkliliklar, boliimlerin
egitim miifredatlarinin teknoloji ve dijitallesme konularmma ne kadar yer verdigine bagli olabilir.
Ornegin, psikolojik danismanlik ve rehberlik bdliimiinde teknoloji entegrasyonu konularina daha az
agirlik verilirken, okul 6ncesi, sinif, sosyal bilgiler ve fen bilgisi 6gretmenligi bolimlerinde bu alanlar
daha yogun bir sekilde islenebilir. Savas, Karababa ve Turan (2022) tarafindan yapilan ¢alismada da
iiniversite Ogrencilerinin bilgi, tutum ve farkindaliklarinin 6grenim goriilen bdliime gore farklilik
gostermedigi belirtilmektedir. Bu sonuglar, metaverse ve benzeri teknolojilerin genel kabul ve
farkindaliginin {iniversiteler aras1 homojen olabilecegini diisiindiirmektedir.

Elde edilen bulgular 1s18inda, metaverse gibi yeni teknolojiler hakkinda bilgi ve farkindaligi artirmak
icin tiim bdoliimlerde kapsamli ve entegre egitim programlart gelistirilmesi dnemlidir. Egitimciler,
ogrencilerin teknolojiye olan ilgilerini artirmak ve onlar1 bu konuda donanimli hale getirmek i¢in b6lim
farki gozetmeksizin gesitli stratejiler uygulamalidir. Bu sayede dgrencilerin mezuniyet sonrasinda
teknolojiye uyum saglamalar1 ve profesyonel hayatlarinda teknolojiyi etkin bir sekilde kullanmalar
desteklenmis olacaktir.

e Ogretmen adaylarnin metaverse ve benzeri teknolojilere yonelik bilgi ve farkindaligimi
artirmak i¢in egitim programlarina daha fazla teknoloji entegrasyonu yapilmalidir. Bu durum
sadece teknolojiyle dogrudan iligkili boliimler i¢in degil, tim 6gretmenlik boliimleri igin
gecerli olmalidir. Miifredatlara, dijitallesme ve yeni teknolojilerin egitimdeki roliinii
vurgulayan dersler de eklenebilir.

e Ogretmen adaylarinin metaverse ile ilgili oyun ve uygulamalara erisimini kolaylastirmak
amaciyla {liniversitelerde teknoloji laboratuvarlar1 ve deneyim merkezleri kurulmalidir. Bu
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sayede 6gretmen adaylar: bu teknolojilere pratik olarak agina olabilir ve olumlu tutumlar
gelistirebilirler.

e Metaverse ve yeni teknolojilere yonelik bilgi, tutum ve farkindalik ¢alismalarinda disiplinler
arast yaklagimlar benimsenmelidir. Farkli 6gretmenlik boliimleri arasindaki farklarin
belirlenmesi, bu teknolojilerin egitimde nasil daha etkin kullanilabilecegine dair 6nemli
veriler saglayabilir.

e Metaverse ve benzeri teknolojilere yonelik farkindaligin uzun dénemli etkilerini inceleyen
arastirmalar yapilmalidir. Bu teknolojilerin egitimdeki rolii ve Ogrencilerin akademik
basarilarina olan etkileri daha uzun vadeli ¢aligmalarla degerlendirilebilir.

e Metaverse teknolojileri ile ilgili oyun ve uygulama deneyimlerinin 6gretmen adaylarinin bilgi
ve farkindalik diizeylerine etkisini inceleyen arastirmalar yapilmalidir. Bu tiir pratik
uygulamalarin egitimdeki rolii ve Ogrencilere sagladigi faydalar daha detayli olarak
arastirilmalidir.
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