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Gorsel Sanatlar Ogretmeni Adaylarinin Metaverse Diinyasindaki Sanal Sergi Deneyimleri *

Senay Bas™! ve Meltem Tan?

0Oz

Teknoloji, birey ve toplum yasamini etkiledigi gibi egitim kurumlarini da énemli 6lglide etkilemektedir.
Egitimde bilgisayar kullammnin artig1 ve internet teknolojilerinin yaygmlagmasi, egitime yeni alanlar
kazandirmistir. Dijital araglar, Ogretim siireglerinde Onemli katkilar sagladigi gibi, Ogrencilerin
yaraticiligini ortaya ¢ikarmada ve paylasmada da etkili olmaktadir. Bu nedenle, gorsel sanatlar 6gretmeni
adaylarinin lisans egitimi siirecinde 6gretim teknolojileri konusunda bilgi edinmeleri, dgrencilere etkili
bigimde rehberlik yapabilmeleri agisindan biiyiik 6nem tasimaktadir. Bu baglamda, Trabzon
Universitesinde 6grenim goren gorsel sanatlar ogretmeni adaylarma yonelik olarak bir Web 3.0
uygulamasi olan ve metaverse sergi alani sunan “Spatial” uygulamasi ile teorik ve uygulamali bir
calistay diizenlenmistir. Etkinlik ¢ergevesinde yiiriitiilen durum desenindeki aragtirmada, 6rmek bir Web
3.0 araci hakkinda bilgi edindikleri uygulamali egitime katilan 17 gorsel sanatlar 6gretmen adaymin
stiregle ilgili gorislerine ulasilmistir. Calistaya katilan Ogretmen adaylari, “Spatial” uygulamasi
araciligryla metaverse’in ulasilabilir ve uyumlu bir alan oldugunu gérmiislerdir. Bu deneyim, sanal sergi
diizenleme konusunda hem kisisel sanat ¢aligmalari hem de gelecekteki Ogretmenlik meslegi icin
planlamalarinda 6nemli bir rol oynamustir. Calistayin, alana 6zgi bir uygulama tizerinden yiiriitiilmesinin
6nemli katkilar sagladig1 anlasilmustir.
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Abstract

Technology significantly impacts both individual and societal life, as well as educational institutions.
The increasing use of computers in education and the widespread adoption of internet technologies have
opened up new avenues in education. Digital tools contribute significantly to teaching processes and are
also effective in bringing out and sharing students' creativity. Therefore, it is crucial for visual arts
teacher candidates to acquire knowledge about teaching technologies during their undergraduate
education in order to provide effective guidance to students. In this context, a theoretical and practical
workshop was organized for visual arts teacher candidates studying at Trabzon University using the
“Spatial” application, a Web 3.0 application that offers a metaverse exhibition space. Within the
framework of the event, a case study was conducted to gather the opinions of 17 visual arts teacher
candidates who participated in the practical training, where they learned about an exemplary Web 3.0
tool. The teacher candidates who participated in the workshop saw that the metaverse is an accessible
and compatible space through the “Spatial” application. This experience played an important role in their
personal art work and future teaching career plans in terms of organizing virtual exhibitions. It was
understood that the workshop provided significant contributions by being delivered through an
application specific to the field.
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Extended Abstract
Introduction

It is evident that technology exerts a considerable influence on educational establishments. During the period of
the pandemic, the majority of children in Turkey were in possession of mobile phones, computers and internet
access. Generation Z is able to access information with greater alacrity through the utilisation of these
instruments, and anticipates the integration of technology in the pedagogical process. The evolution of web
technologies has resulted in a transformation of user interactions. The forthcoming iterations of the Web will
afford new opportunities in the field of education, with innovations such as artificial intelligence and personal
data management. It is crucial for educators to remain apprised of these developments. The internet provides
educators and students with immediate access to a vast array of information. Hybrid platforms such as Web 3.0
provide a sense of reality, facilitating learning beyond the confines of the classroom and offering inclusive
educational opportunities. In the present era, digital art forms are created with the aid of digital tools in
conjunction with traditional and mechanical art forms. The incorporation of technology into art education has
been demonstrated to enhance creativity and improve the efficacy of the educational process. The metaverse is a
significant area of interest with regard to the future of communication and offers new possibilities for
educational experiences. In the context of students' increasing engagement with technology, it is imperative that
teachers possess the requisite skills to effectively navigate this digital landscape. In Turkey, a number of studies
are currently being conducted with the objective of enhancing the technological literacy of those engaged in pre-
service teacher training. Although digitalised art education presents opportunities for the development of pre-
service teachers' creativity, it also presents a challenge in that teachers do not consider themselves sufficiently
proficient in digital skills. Furthermore, the impact of the pandemic has resulted in the necessity for digitalisation
in the field of art education due to the shift towards distance learning. The effective utilisation of contemporary
web-based tools for the purposes of visual arts education has the potential to unlock the full potential of students.
The advent of platforms such as Spatial has opened up new avenues for distance education and provides an
opportunity to enhance the learning experience.

In light of the aforementioned considerations, this research focuses on the examination of the training process of
visual arts teacher candidates in the workshop conducted within the research scope and the virtual exhibition
experiences at the conclusion of the workshop. It is the intention of this study to make a contribution to the
development of art education processes by presenting the results of an exemplary educational activity which
draws attention to digital tools within the context of teacher training in the field of visual arts and which has been
evaluated.

Method

This study employed a case study methodology to investigate the contribution of the training programme to the
professional and personal development of pre-service visual arts teachers. The aim was to ascertain their
opinions about the process of the applied training, which involved learning about a sample Web 3.0 tool. The
study employed purposive sampling, and the study group consisted of pre-service teachers who participated in
the workshop titled "Workshop on the Virtual Exhibition Exhibition Adventures of Future Teachers in the
Metaverse World." In order to ascertain the participants' views on the research purpose, pre- and post-focus
group interviews were conducted.

Findings

The word cloud created with the Mentimeter application, which was used to evaluate the workshop process,
reveals that the concepts of "fun", "instructive" and "creative" are particularly prominent. In the concluding focus
group interview, the majority of participants indicated that they felt a greater sense of realism in this application
compared to their previous gaming experiences. Additionally, they highlighted the unique opportunity for free
virtual design within the metaverse environment. At the conclusion of the workshop, all participants indicated a
desire to participate in a similar event and reported contributing to their personal and professional development.
In this regard, the most frequently expressed opinion of the participants was that they had not previously
organised a virtual exhibition and that they had been surprised at how straightforward the metaverse was to use.
They stated that they would now use similar applications in their professional and personal lives.

The workshop was successfully organised. The virtual exhibition was accessed on 204 occasions, which
demonstrates that such events stimulate interest and encourage engagement. The workshop proved an effective
means of challenging the preconceptions of pre-service visual art teachers about technology. The students
expressed enthusiasm for the experience of organising a virtual exhibition and appeared at ease in this novel
environment. Although the virtual world initially offered a convenient means of communication, it has since
become an integral extension of our physical reality. The impact of virtual reality on the presentation of art was a
source of surprise for the participants. Furthermore, the manner in which digital art is presented and consumed
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can also impact the creativity and modes of expression of the artists involved. Nevertheless, a number of
participants expressed the view that virtual exhibitions fail to fully replicate the physical experience.
Nevertheless, given the interest of young people in digital elements and their capacity to utilise these in an
educational context, it appears that they readily adapt to technological advancements.

Discussion and Conclusion

The research prompted those engaged in the training of future art educators to adopt a more considered approach
to the use of technology in their pedagogical practices. The pre-service teachers indicated that they would have
the opportunity to apply the knowledge and skills gained in their future professional roles. It is therefore of great
importance to integrate art education with digital technologies and to increase digital awareness. In this way, art
education can become more creative, rich and of a higher standard. It was emphasised that there is a need to
disseminate examples of the application of digital technologies in educational contexts and to draw attention to
the field of digital art culture.
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Giris

Teknoloji sadece birey ve toplum yasamimi degil beraberinde egitim kurumlarmi da biiylik oranda
etkilemektedir. Ornegin, Tiirkiye’de pandemi déneminde Tiirkiye Istatistik Kurumu’nun "Cocuklarda Bilisim
Teknolojileri Kullanim Arastirmasina" gore okul c¢agindaki c¢ocuklarin; %76,1°1 cep telefonu/akilli telefon,
%63.,8°1 bilgisayar (masaiistii/diziistii/tablet) ve %91,3’{i internet kullanmaktadir (Tiirkiye Istatistik Kurumu
[TUIK], 2024). Ozellikle egitim alaninda bilgisayar kullaniminin artmasi ve bununla beraber internet
teknolojilerinin yayginlasmast ile egitime yeni alanlar agilmasi 6nemli gelismelerdendir. Nitekim internet kusagi
olarak da adlandirilan Z kusagi; onceki kusaklara kiyasla sahip olduklar1 imkanlar ile teknoloji meraklar
sayesinde bilgiye daha hizli ulasabilmekte ve bilgiyi yorumlayabilmektedir. Bu dgrenciler giinliik hayatlarinda
siklikla yeni teknolojik araclart kullandiklarindan, smiflarinda da bu teknolojilerin uygulanmasini
beklemektedirler (Cebi, 2020).

Heniiz kavramsal ¢ergevesi net olarak cizilememis internetin gelecegi olarak adlandirilan web araglarini, gorsel
sanatlar egitiminde dgretim teknolojileri agisindan ele alip arastirmak 6nemli bir 6ngoriidiir. Ciinkii hizla degisen
sanat diinyasinda birebir etkilesimden sosyal medyaya, sonrasinda sanal gerceklik algisi ile metaverse evrilen
iletisim dongiisii web siiriimleri ile ortaya ¢ikan web araclar1 sayesinde olusturulabilmektedir. Internetin ilk
yillar1 olan 1990’lar déneminde bilgiye erisim olanagi saglayan Web 1.0 ile baslayan siire¢ (Milli Egitim
Bakanligi [MEB], 2023), Web 2.0 ile kullanicilara igerigi takip etme, iiye olma ve kendine ait bir alana sahip
olup bu alani diizenleme imkani vermistir (Manovich, 2002). Birebir iletisimden, bilgisayar vasitali sosyal
medyaya, sonrasinda da sanal gergeklik aracilifiyla metaverse diinyasina, kisilerarasi iletigim siiregleri Web 3.0
araglari sayesinde olusturulabilmektedir (MEB, 2023). Cesitli teknolojilerle birlesen ve ultra akilli web olarak
ongoriilen Web 4.0 ise dordiincii nesil web teknolojisi olarak ortaya ¢ikmigtir. Literatiirde belirli bir tanimlama
olmamasina ragmen bu teknolojinin nasil isleyecegi ile ilgili diisiinceler olduk¢a fazladir. Dolayistyla, webin 4.
neslinde yapay zeka algoritmalari ile entegre edilen bir web ¢aginin yasanmasi beklenmektedir (Erséz, 2020). Bu
teknolojilerin ¢ogu heniiz tam manasiyla hayata gecmemisken Web 5.0 adinda yeni bir web siiriimii kavrami
daha ortaya cikmistir. Web 5.0 ile beklenen tamamen bagimsiz bir yapinin olusturulmasidir. Kisilerin kendi
dijital kimliklerine sahip olarak, sirketlerden bagimsiz bir bi¢cimde kigisel verilerini istedikleri gibi muhafaza
edebilecekleri diisiiniilmektedir (Birer, 2022). Bahsedilen web siirlimlerinin tarihsel gelisim siireci Sekil 1°de
gosterilmistir.

WEB 2.0.

Kullamer
Merkezli. Webin
Etkilesimli Hali

2001

Sekil 1. Web siirimlerinin gelisimi

Egitimciler ve 6grenciler, gelisen internet diinyasinda birkag¢ saniye i¢inde sinirsiz bilgiye erismektedir. Boylece
baglarda egitim alaninda bilgiye tek tarafli erisim olanag1 saglayan web araglari, simdilerde yiiz yiize etkilesim
ile bilginin dogrudan verilebildigi zamansiz egitim ortamlari sunmaktadir (Uga Giines, 2016). Ornegin iigiincii
boyut algis1 veren Web 3.0 hibrit platform, kullanicilara gergeklik hissi sagladigindan birebir iletisime benzer bir
benlik imkan1 vermektedir. Bdylece okullarda 6grenmeyi sadece sinif ortami ile sinirlamadan karsilikli iletigim
ile bu ortamin Otesine tasima firsati saglayabilmektedir (Fitria, 2021). Ayrica dijitallesen 6gretim ortamlari
ozellikle engelli 6grenciler i¢in kapsayici 6grenme firsatlart da sunmaktadir. Bu nedenle Web 3.0, 6grenciyi aktif
olarak egitim-6gretim siirecine dahil edecek egitim modelleri i¢in olduk¢a uygun ve heyecan verici bir arag
niteligindedir.

Sanatsal {iretim tarihsel anlamda; geleneksel, mekanik ve dijital (Tiirkmenoglu, 2014) seklinde bir akisa sahiptir.
Glinlimiizde internetin genis bir sahada kullanilmasi ve teknolojiye herkesin rahatlikla ulasabilmesiyle dijital
ortamda yeni sanat formlar1 yaratilmistir (Cokokumus, 2012). Dolayisiyla giinlimiiz sanat egitimi ve dzelde
gorsel sanat egitiminde de teknolojinin getirdigi dijitallesmenin yer tutmasi kagimilmazdir (Degerli ve Tiirker,
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2016). Ciinkii dijital araglarin 6gretim siireglerine sagladigi 6nemli bircok katkinin yaninda (Patton ve diger.,
2020) dgrencilerin yaraticiligini agiga ¢ikarmasinda ve sergilemesinde etkili olmaktadir. Giliniimiizde uygulanan
cagdas gorsel sanat egitiminde dgrencilere sadece gorsel igeriklere dayanan bilgiler vermek yerine; cok amagli,
aragtirmaci, sorgulayict ve dzgiiven saglayacak bir bi¢cimde, tamamiyla cagdas teknoloji algisinda bir egitim
modeli sunulmasi gerektigi vurgulanmaktadir (Dolunay, 2016). Ayrica sanat egitimini teknolojiyle beraber
kullanmak bu egitimi ¢ok yonlii, eglenceli, pratik ve etkili bir duruma getirilebilir (Yilmaz ve Bilici, 2016).
Pandeminin de etkisi ile evlere kapanma durumu, sanat faaliyetlerinde yiiz ylize bulunmay1 kisitlamistir
(Karaman ve Akgay Balci, 2022). Dolayisiyla teknolojiyle beraber sanat kavrami hizli bir bigimde ilerlerken
metaverse kavrami da sanatin iginde yerini almigtir. Metaverse, meta ‘Ote’ ve verse ‘evren’ sozciiklerinin
birlesimi olarak ‘Gteki evren’ anlamina gelir. Literatiirde, sanal olarak tasarlanan ii¢ boyutlu ortamlarda,
kullanicilarin sanal kimligi olarak avatarlarla davranista bulundugu ve etkilesime gectigi platform metaverse
olarak tanimlanmaktadir (Lee ve diger., 2021). Dolayisiyla metaverse, gercek ve sanal diinyanin kesistigi bir
evrendir (Tirk ve diger, 2022). Sanal gerceklik teknolojileri ile gelisen metaverse, dogal olan gercekligin
karsisinda yapay olarak tiretilebilen bir gercekligi ortaya ¢ikarmistir (Aydogan ve diger, 2022). Bir sanat eserine
metaverse evreninde bes duyu ile ulagilamasa da sanat igeriklerinin bu yeni dijital sanal ortamda NFT’ye
doniistiiriilmesi ve daha genis kitlelere ulastirilmasi giinden giine cogalmaktadir (Karaman ve Balct, 2022).

Hibrit bir gergeklik olarak yasamin her kosulunda kargimiza ¢ikan ve ¢ikmaya devam edecek olan metaverse
gelecekteki yeni iletisim ortamlarini anlamlandirabilmek adina mutlaka ele alinmalidir. Egitimcilerin de olduk¢a
ilgisini ¢eken bu alan {iniversitelerin sanal kampiis uygulamalari metaverse ortaminda 6grenme gibi yeni
deneyimleri beraberinde getirmistir (Karaman ve Balci, 2022). Bu nedenle hizli bir sekilde yer edindigi egitim
ortamlarinda 6grencilerin teknoloji ile i¢ ige oldugu, aktif, Gretici, bilgiye ulasan roller edindigi bu siireglerde
ogretmenlerin donamimli ve giincel becerilere sahip olmasi énemlidir (Congdon, 2006). Ogretmenler gagini
yakinen takip ederek mesleki anlamda siirekli gelismeye ve her giin kendini yenilemeye mecburdur (Hacioglu,
1990). Ciinkii 6gretmenler 6grencilerini gelecegin standartlarina ulastirmada 6nemli birer rehberdir. Rehberlik
rollerini giincel tutabilmeleri igin yeni bilgi ve becerilere sahip olmalar1 gereklidir (Yanpar ve Yildirim, 1999).
Tiirkiye’de Yiiksek Ogretim Kurumu o6gretmen adaylarmin teknolojik okuryazarliklarmi destekleyecek
caligmalar yiiriittiigii gibi (Yiiksekogretim Kurumu [YOK], 2018), Milli Egitim Bakanlig1 da dgretmenlere 6zel
Web Tabanli Dijital Egitim Ara¢lart Kilavuzu hazirlanstir (MEB, 2023). Ozellikle yiiksekdgretim kademesinde
sanat egitiminin amaci, sanat egitiminin gelisimini saglayacak giincel bilgi aktarimni planl ve amagh bir sekilde
gelistirerek, ihtiyag duyulan sanat egitimcilerini yetistirmek olmalidir (Erbay,1997). Dolayisiyla gorsel sanatlar
Ogretmeni adaylarinin, &gretim teknolojileri ile ilgili bu beceri ve Ozellikleri lisans egitimleri siirecinde
ogrenebilmeleri, 6grencilere dogru bir sekilde rehberlik edebilmeleri agisindan oldukga dnemlidir (Bulut, 2014).
Teknoloji ile birlesmis sanat egitiminin, 6gretmen adaylarinin sanat yasamlarina kolaylik saglayacagi, uygulama
asamalarina hiz kazandiracagi, 6grenme igin maliyeti diistirerek egitim-6gretimde siirdiiriilebilir ekonomik
performans saglayacag: diisiincesi hakimdir (Sengiilalp ve Saruhan, 2023). Nitelikli sanat egitimcileri dijital
teknolojiler sayesinde ¢agdas ve estetik tasarim ortamlar1 gelistirerek elestirel ve arastirmaci diigiince yapist ile
egitim siireglerini ¢ok farkli boyutlara tasiyabilirler (Pehlivan, 2006). Ancak aragtirmalar 6gretmenlerin 6gretim
stireclerinde dijital teknolojilerle ilgili becerilerde kendilerini yeterli gérmedikleri ve bu araglart kullanmaya
yonelik 6zgiivenlerinin diigiik oldugunu gostermektedir (Kose ve Keskin, 2021). Ayrica gorsel sanat 6gretmeni
adaylarmin gorislerinin alindigi bir arastirmada lisans egitimlerinde farkli nedenlerden otiirii bilgisayar
uygulamalarin yetersiz oldugunu ve okul dis1 bireysel ¢abalarla kendilerini gelistirdiklerini belirtmislerdir
(Mutlu, 2019). Ayrica pandemi ile yasanan uzun soluklu uzaktan egitimin getirdigi sinirliliklar sanat egitiminin
uygulama alanlarinda dijitallesmeyi zorunlu kilmistir (Bas ve diger, 2023). Dolayisiyla gorsel sanatlar egitimi
alan diger bir deyisle gelecegin sanat egitimcisi 6gretmen adaylarmin dijital teknolojilerin bir iriinii olan giincel
web araglarini etkili bir bigimde kullanabiliyor olmalart énemlidir (Unalan, 2016). Ciinkii gorsel sanatlar
Ogretmenlerinin giincel 6gretim teknolojilerine hakim olma durumlarinin 6grencilerindeki potansiyeli agiga
¢ikarmada daha yaratici, zengin ve nitelikli olacaklar1 diisiiniilebilir. Ornegin gorsel sanatlar egitimi alaninda
dijital karikatiir, dijital kavram haritasi, dijital oykii, dijital grafik ve iletisim tasarimi, sanal sergi, sanal miize ve
atdlye ortamlar1 gibi bircok ara¢ bulunmaktadir. Yine Tiltbrush (2023) ve Deepfake (2023) gibi uygulamalar
sanatsal yaratim siirecine farkli sanal alternatifler sunmaktadir. Literatiirde gorsel sanatlar egitimi alaninda web
tabanli giincel dgretim teknolojileriyle ilgili 6ne ¢ikan bazi 6rnek arastirmalar su sekildedir: grafik tasarim
egitiminde bilgisayar desteginin alinmasi (iz Bélikoglu, 2004), web tabanli bilgisayar destekli sanat egitimi
(Tepecik ve Zor, 2014), temel tasarim dersi i¢in web destekli renk 6gretimi (Polat, 2010), resim is 6gretmenligi
egitiminde internet destekli 6grenme ortamlari (Unalan,2016), gorsel sanatlar dersinde dijital grafik tasarim
{iriinii olusturulmasi (Boga, 2024); sanat egitiminde sanal gergeklik ortaminin kullanimi (Yage1 ve Ozkan, 2021),
gorsel sanatlar egitiminde bilgisayar teknolojisinden yararlanma (Bora, 2018). Ancak gorsel sanatlar egitimi
alaninda sanal alanlar tasarlamaya imkan veren yeni nesil web araglarinin egitimini ya da deneyimlerini ele alan
calismaya rastlanmamustir. Dijital ortam, sadece sanat iiretimi degil tiiketiminin boyutlarini da degistirmis ve
sergileme anlayislarina da yeni yontemler kazandirmustir (Tarlakazan, 2021). Ayrica sanal gergeklik
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platformlarinin kullanimi; mekandan bagimsiz olmasi ve egitim ve 6gretimi ekonomiklestirmek gibi faydalar
saglamasindan 6tiirli gorsel sanat egitiminin yaratim sahasi olan atélye ortamlarina da hizli ve pratik ¢oziimler
saglamaktadir (Bora, 2018). Bu kapsamda, gorsel sanatlar 6gretmeni adaylarina yonelik bir Web 3.0 uygulamasi
olan ve metaverse sergi alanit sunan Spatial (Spatial, 2023) hakkinda teorik ve uygulamali bir ¢aligtay
diizenlenmistir. Spatial, {i¢ boyutlu bir evrende ii¢ boyutlu avatar olusturarak deneyimlenebilen, i¢inde igerik
paylagimi yapilabilen, pazarlanabilen, sesli ve es zamanli goriismeler yapilabilen, iicretsiz bir platformdur
(ikizoglu, 2023). Diinyanin her yerinde bulunan insanlari arttirilmis gergeklik ile ayn1 mekanda bulusturabilen
Spatial, uzaktan egitim i¢in olduk¢a kullanilabilir bir alternatiftir. Ayrica Spatial ile yapilan ¢aligmalar otomatik
olarak sisteme kaydedilir ve kaydedilen bu ¢aligmalar kullanilan cihaz degisse dahi bir dahaki giriste otomatik
olarak gosterilir (Papugciyan, 2018). Bu da yine egitimde devamlilik agisindan olduk¢a 6nemli bir husustur.

Tiim bunlara istinaden bu arastirmada; gorsel sanatlar 6gretmeni adaylarinin, arastirma kapsaminda yiiriitiilen
calistaydaki egitim siireci ve sonundaki sanal sergi deneyimlerinin incelenmesi arastirilmaya deger bir konu
olarak ele almmustir. Dolayisiyla arastirmada gorsel sanatlar alaninda 6gretmen egitimi kapsaminda dijital
araglara dikkat ¢eken Ornek bir egitim etkinliginin degerlendirilmesiyle elde edilen ¢iktilar ortaya konularak,
sanat egitimi siireglerinin gelisimine katkida bulunulmast umulmaktadir.

Yontem
Arastirmanin Deseni

Bu arastirma, nitel arastirma yaklagimiyla desenlenmis bir durum ¢alismasi (case study)’ dir. Durum calismasi,
belirli bir olgunun ya da olayin sinirlarinin agik bigimde tanimlandigi, kendi baglami iginde derinlemesine
incelendigi bir arastirma yontemidir (Yin, 2014). Arastrmada da 6rnek bir Web 3.0 araci hakkinda bilgi
edinilmesine yonelik gerceklestirilen uygulamali egitimin, gorsel sanatlar 6gretmen adaylarimin siirece iliskin
goriisleri dogrultusunda mesleki ve kisisel gelisimlerine katkisini ortaya koymak amaglandigindan betimleyici
durum c¢aligmasi olarak yiiriitiilmiigtiir. Betimleyici durum calismasi bu arastirmanmn amacina uygun olarak,
katilimcilarin - deneyimlerini kendi baglami iginde iginde ayrintili ve biitiinciil bi¢cimde tanimlanarak
anlasilmasina olanak tanimaktadir (Merriam, 1998, Yin, 2014).

Katihmcilar

Arastirmada amagl 6rnekleme (Erkus, 2021) yoluyla secilen calisma grubu, TUBITAK 2209-A Universite
Ogrencileri Arastirma Projeleri Destekleme Programinin destegi alinarak diizenlenen Gelecegin Ogretmenlerinin
Metaverse Diinyasindaki Sanal Sergi Seriivenleri Calistayr baglikli calistaya katilan 6gretmen adaylarindan
olusturulmustur. Bu kapsamda Trabzon Universitesinde 6grenim goren tiim gorsel sanatlar gretmeni adaylarina
planlanan calistaya katilimlari i¢in 2022-2023 egitim 6gretim y1l1 bahar yariyili donemi iginde ¢agri yapilmistir.
Bu adaylara, sosyal medya ve fakiilte duyuru panosundan ilan edilen bir afiste (Ek-1) yer alan online form
araciligiyla, katilimer formu ulagtirilmigtir. Calistaya katilim kriterleri su sekildedir; Katilimer adaymin gorsel
sanatlar egitimi alaninda lisans 6grenimi goriiyor olmasi, 2.50 ve iizeri akademik ortalamaya sahip olmasi, temel
diizeyde bilgisayar becerisine sahip olmasi ve en az bir 6zgiin sanatsal ¢aligmasinin yiliksek ¢oziiniirliikte
fotografin1 hazirda bulundurmasi. Bu dogrultuda c¢alistaya yapilan 50 kisilik basvuru siralamasindan segilen 20
Ogretmen adayi1 katilmigtir ancak arastirmada 17 kisi goniillii olarak yer almistir. Calistaya katilan gorsel sanatlar
egitimi alaninda lisans 2.,3., ve 4. sinif 6grencilerinden ¢ogunlugu kadin katilimeilardan olusmustur. Katilimer
bilgileri Tablo 1’de sunulmustur.

Tablo 1

Katilimci Bilgileri

Bilgiler Katilimcilar f(%)

Cinsiyet Kadin K3, K5, K6, K7, K8, K9, K10, K11, K12, K13, K14, K15, K16, K17 14(%82)
Erkek K1, K2,K4 3(%18)

Smf Diizeyi 2. siuf K9, K14, K16, K17 4(%24)
3. siif K7,K8,Kl11 3(%18)
4, simf K1, K2, K3, K4, K5, K6, K10, K12, K13, K15 10(%59)

Dijital oyun deneyimi  Var K1, K2, K3, K4, K10, K12, K14, K15, K16, K17 10(%59)
Yok K5, K6,K7,K8,K9, K11, K13 7(%41)

Sanal sergi deneyimi  Izleyici K1, K2, K3, K5, K6, K7, K9, K11, K12, K13, K14, K15, K16, K17 14(%382)
Katilimer K4, K10 2(%12)
Higbiri K8 1(%6)

Toplam 17(%100)
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Aragtirmaya katilan Ogretmen adaylarinin tamami daha once Spatial uygulamasini duymadiklari ve
kullanmadiklarmi c¢alistay bagvuru formunda belirtmislerdir. Katilimcilar bu galistay kapsaminda dijital oyun
platformlarindakine benzer bir ortamda sanal sergi diizenleme deneyimi yasamalari planlandigindan bu konudaki
tecriibeleri de sorgulanmistir. Bu dogrultuda; ¢ogunlukla oyun oynama deneyimine sahip ve neredeyse
tamamimin dijital ortamda izleyici ya da katilimecir olarak sanal sergi deneyimine sahip bir grup oldugu
anlagilmaktadir. Katilimcilarin kadm sayisinin fazla olmasi yeni teknoloji bilgisine ihtiya¢ duyan ya da ilgi
duyan bir kitle olarak yorumlanabilir. Diger taraftan ¢alistaya farkli sinif diizeylerinden kisiler katilmis olmasiyla
katilimcilar arasinda firsat esitligi saglanmaya ¢alisilmistir.

Veri Toplama Araclar

Aragtirmada dncelikle katilimer bilgileri sdzlii olarak sorgulanmistir. Sonrasinda katilimeilarin aragtirma amacini
kapsayan goriislerine ulagmak i¢in 6n ve son odak grup goriismeleri yapilmistir. Odak grup goriismesi, bireysel
deneyimden ziyade sistematik bir sekilde bir konu {izerinde odaklanarak ve grupla yiiriitiilen bir goriismedir
(Ekiz, 2020). Kisa siirede fazla veriye ulasilabilen ancak bire bir gériismelerden daha kisith veriye ulasilan bir
veri arac tiiriidiir (Cohen ve diger., 2021). On odak grup goriismesinde yar1 yapilandirilmis sorularla
katilimcilarin Web 3.0 uygulamalar1 hakkinda 6n bilgileri, ilgileri ve ¢alistaydan beklentileri ile ilgili goriisleri
almmustir. On odak sorulari su sekildedir;

_Web 3.0 araclari/uygulamalari hakkinda neler biliyorsunuz?

_Telefon veya bilgisayarinizda siklikla kullandiginiz web uygulamalar1 var mi, varsa neler?
_Kullandiginiz bu uygulamalar size nasil katki sagliyor?

_Bu calistaya katilma nedeniniz ve beklentileriniz neler?

On odak grup goriismesinden elde edilen sonuglar da dikkate almarak calistay siireci gergeklestirilmistir.
Calistay tamamlandiktan sonra katilimcilara uygulamayi degerlendirmeye yonelik goriislerini almak igin
Mentimeter (2023) uygulamasi iizerinden kelime bulutu (Baltaci, 2023) etkinligi yapilmistir. Calistayla ilgili son
verilerin toplanmasi i¢in son odak grup goriismesi yapilmistir. Son odak grup goriismesinde katilimcilarin
gerceklestirdikleri ¢alistay siireci ile ilgili ve Web 3.0/Spatial uygulamasiyla yiiriittiikleri sanal sergi deneyimleri
hakkinda goriisleri alinarak ¢alistayin katilimcilara sagladig: katkilar ortaya konulmaya calisilmigtir. Son odak
grup goriismesi sorular sunlardir:

_Calistay nasild1 ve size ne tiir katkilar sagladi?

_Daha 6nce kullandigimiz web araglarindan farkli olarak 6grendiginiz neler oldu?

_Spatial uygulamasini bu egitimden sonra kullanmay1 diisiiniiyor musunuz, nasil?

_Spatial uygulamasi sanat ya da 6gretmenlik alaninda mesleki geligiminize katki saglar mi? Nasil?
Veri Toplama Siireci

Bu arastirma, TUBITAK 2209-A Universite Ogrencileri Arasgtirma Projeleri Destekleme Programina arastirma
Onerisi olarak sunumu ve kabulii sonrasinda gorsel sanatlar 6gretmen adaylari ile gergeklestirilen bir ¢alistay
cergevesinde yiiriitiilmiistiir. Bu ¢aligtayda bir Web 3.0 uygulamasi olan Spatial hakkinda teorik ve uygulamali
bir egitim diizenlenmistir. Ayrica egitimin sonunda katilimcilar Spatial uygulamasi {lizerinden ortak bir sanal
sergi diizenlemiglerdir. (Ulasim linki; https://www.spatial.io/s/Virtual-Exhibition-Meetup-
6452a91947¢72a1a003 1{7b2?share=539853341120834485) Sanal sergi goriintiisii Sekil 2°de sunulmustur.
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Sekil 2. Calistayda tasarlanan sanal sergi ortamindan goriintii
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Calistaya katilim c¢agrist ardindan gerekli izinler alinarak 6gretmen adaylarina arastirmaya katilmaya yonelik
gonillillik durumlar1 sorulmustur. Arastirmacilardan biri g¢alistaymn yiiriitiiciiligiinii  Gistlenirken digeri
calistaydan bagimsiz olarak veri toplama siirecini yiiriitmiistiir. Bu durum katilimcilarin goriis bildiriminin daha
saglikli ve gilivenilir olmasi i¢in gerekli goriilmiistiir. Calistay dncesinde 6n odak goriisme i¢in amfi ortaminin
konfor ve etkilesim agisindan daha uygun olacag: diisiiniilerek katilimcilar ¢alistay icin belirlenen bilgisayar
atdlyesine en yakin amfi sinifinda U diizeninde goriismeye alinmigtir. Tiim goriisme siireci katilimcilardan izin
almarak ve gerekli bilgilendirme yapilarak video ve ses kaydina alinmistir. Odak grup goriismelerinin verimliligi
acisindan (Gibbs, 1997) katilimcilar ayni programda okuyan 6grenci grubu oldugundan kaynasma ya da grup
icinde goriis ifade etmekle ilgili sorun gézlenmemistir. On odak grup goriisme sonrasinda katilimeilar bilgisayar
atolyesine alinarak Tablo 2’de verilen 4 saatlik calistay programi takip edilmigstir. Calistay ortamindan goriintii
Ek-2 de verilmistir. Calistay programinda Spatial uygulamasi disinda Google Jamboard (2023), Mentimeter
(2023), Decentraland (2023), OVR (2023) gibi farkli web uygulamalarma da yer verilmistir.

Tablo 2
Gergeklestirilen Calistay Programi

Konu Yontem Igerik Stire
Tanisma ve Sunum ve Calistay katilimcilarinin Google Jamboard uygulamasi yoluyla ~ 15dk.
bilgilendirme uygulama tanigmasi, ¢alistay siireci ve igerigi hakkinda bilgilendirme.
Web 3.0 araglarina Sunum Genel web araglart ve Web 3.0. hakkinda bilgi aktarima. 30dk.
giris
Ara 15dk.
Orneklerin sunumu Gosteri Konulara iliskin katilimcilara Decentraland, OVR, Spatial 15dk.
ornek uygulamalarinin gosterilmesi.
Spatial tanitim ve Sunum ve Gosteri Spatial uygulamasinin tanitimi ve bilgilendirme. 25dk.
bilgilendirme
Ara 15dk.
Spatial deneme Uygulama ve soru  Spatial uygulamasinda katilimcilarla birlikte taslak bir sanal 30dk.
cevap sergi alaninin olusturulmasi
Web aracini deneme  Gdzden gegirme Katilimcilarin uygulama deneyimlerinin kontrolii 10dk.
ve tartigma
Ara 15dk.
Sanal Sergi Uygulama/ Is Katilimcilarin karma bir sanal 6grenci sergisini Spatil 60dk.
Uygulamasi birligi uygulamasi iizerinden organize etmeleri ve online ilan etmeleri.
Sergiye davetlilerin online katilimi ve sergi agilist
Katilimci avatarlarin kendilerini tanitmalart
Online serginin serbest gezilmesi
Degerlendirme ve Soru cevap ve Mentimeter uygulamast ile katilimei goriislerinin alinmas. 10 dk.

Kapanis tartigma.

Spatial uygulamasi es zamanlh olarak, katilimcilarin kendi becerilerini kesfi ile tanitilmaya g¢alisilmigtir. Sanal
sergiyi ziyaret eden kisiler, sergi hakkinda veya ilgilendikleri sanatsal ¢alismalar hakkinda katilimcilar avatarlar
aractyla ile konugmalar yapmustir. Caligtay sonunda katilimcilar tekrar amfiye alinarak son odak grup goriismesi
yapilmigtir. Her iki odak goriisme 30°ar dk stirmiistiir.

Veri Analizi ve inandiricilik

Tim ses verileri video verileri de gozlemlenerek yazili metne doniistiirilmiistiir. Arastirmada elde edilen nitel
verilerde betimsel analiz yontemi kullanilmistir. Tutar ve Erdem (2022) betimsel analizi elde edilen verilerin
Ozetlenmesi, organize edilmesi ve verilerin biitiinliniin 6ziimsenmesine dayali bir teknik olarak ifade etmistir.
Betimsel analizin temel amaci, verilerde agiklanan kavram ve iligkilere ulasmaktir (Kemp ve diger., 2018).
Aragtirmacilar da bu ¢alismada miilakatlar1 karsilagtirmig, karsit ve benzer goriisleri tespit etmeye ve 6n ile son
goriisler arasindaki degisime odaklanmistir. Verilerin betimsel analizi iki arastirmaci tarafindan manuel olarak
yiriitiilmiistir. Her iki arastirmaci verileri bagimsiz olarak kodlamis, ardindan kodlamalar karsilastirilarak
uzlasiya varilmistir. Kodlayicilar arasi tutarlilik igin benzer ve farkli kodlar tartisilmis, nihai temalar iizerinde
ortak karar alimmistir (Lincoln ve Guba, 1985; Merriam, 1998).ayr1 gerceklestirmistir. Arastirmacilar, aragtirma
sorularma katilimeilarin verdikleri cevaplardan yola ¢ikarak bir gergeve olusturmustur. Iki arastirmaci bir araya
gelerek olusturduklari temalar1 karsilagtirmis ve verilerin hangi temalar altinda organize edilecegi ve sunulacagi
birlikte belirlemistir. Bu sekilde arastirmada elde edilen verilerin gecgerligi ve giivenirligi saglanmistir.
Katilimeilarin ortak goriisleri ¢ercevesinde temalastirilan veriler iligkili akis icinde metin olarak sunulmustur.
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Ayrica katilimeilarin gercek goriislerini yansitmak amact ile dogrudan alintilara yer verilmistir. Katilimeilar
arastirma etigi ¢ercevesinde K1, K2, K3...K17 seklinde kodlanmistir. Analiz siirecinde arastirmaci notlarryla veri
cesitliligi (triangiilasyonu) saglanarak bulgularin giivenirligi desteklenmistir (Lincoln ve Guba, 1985).

Bulgular

Katilimeilarin, daha 6nce hi¢ duymadiklar1 ve kullanmadiklart bir uygulama (Spatial) lizerinden metaverse
deneyimi yasayarak, kisisel sanat caligmalarinda ve gelecekteki &gretmenlik mesleginde kullanabilecekleri
deneyimi kazandirmay1 amaglayan bir ¢alistayin dncesinde ve sonrasinda, katilimc1 goriislerinden elde edilen
tiim bulgular birlikte sunulmustur.

Goriisme sorularina da dayanarak veriler; katilimcilarin metaverse uygulamasi deneyimine yonelik yaklasimlari,
calistay Oncesi baslangic durumu, c¢alistay deneyimi, c¢alistay sonunda kazanimlar ve degisen algilar seklinde
tematik bulgulara dontistiiriilmiistiir (Sekil 3). Ayrica tiim verilerin 6zetlendigi tema ve kod tablosu Tablo 3’te
verilmistir.

Tablo 3
Veri Toplama Yontemi, Temalar ve Bulgular

Veri Toplama Temalar Kodlar Katilimcilar
. K2, K4, K10,
Metaversi karmagik bulma K12.KI13
Zorlayici teknoloji algist K14, K16

Ulasilamaz / ileri diizey bilgi gerektiriyor diisiincesi

Teknolojiye mesafeli yaklagim

Ogrenmede zorlanma beklentisi

Pinterest, Canva, Sketchbook kullanimi Tim

Web 3.0 araglarini hi¢ deneyimlememe katilimeilar
Dijital araglara aginalik

Temel dijital becerilerle sinirli kalma

On Odak On Yargilar ve Zorluk Algisi

Metaverse kars1 yiiksek merak K4, K10,
Sanal gergeklige ilgi duyma K12
Deneyim eksikligi

Yeni teknolojileri kesfetme istegi

Eglenceli siireg
Etkilesimli 6grenme
. Ogretici igerik
Kelime Bulutu  Eglenceli ve Ogretici Bilgi ve beceri kazanim
Yaratici siireg

Ozgiin fikir {iretme

Veri Toplama Yontemi, Temalar ve Bulgular

Ulasilmazlik algisinin kirilmasi K4, K2,K17
Teknoloiik &zei t

Zorluk Algisinin Degisimi crnoolt ouz.guven : 1$1
Zorlayici degil, yapilabilir algist

On yargilarin azalmasi

Spatial Uygulamasina Ilgi Gergekgi sanal deneyim K1, K7,K15
Avatar olusturma ilgisi
Kisisellestirme ve 6zgiirliik duygusu

Etkilesimli ortam
Son Odak . . o
Sanal Sergi Diizenleme Sergi olusturma istegi K5, K6, K8,

Motivasyonu Ogrencilerle sergi planlama K9
Sanatsal {iretim motivasyonu
Gelecekte sanal sergi yapma hedefi
Mesleki Gelisim ve Ogrenme  Gelecekte uygulama istegi
Motivasyonu Teknoloji entegrasyonu farkindaligt
Ogrenme istegi ve 6z giiven artisi
Egitimde yenilik¢i yaklasgim K3, K13, K7
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+On Yargilar ve Zorluk Algist

Calistay Deneyimi *Eglenceli ve Ogretici ]

* Zorluk Algisinin Degisimi
Kazanimlar ve * Spatial Uygulamasma lgi

Degisen Algilar « Sanal Sergi Diizenleme Motivasyonu
* Mesleki Gelisim

Sekil 3. Tematik bulgular

Baslangi¢ Durumu: On odak Katilimcilar calistay oncesinde metaverse ve Web 3.0 uygulamalarmi karmasik ve
zorlayici olarak algilamis, bu konulara yonelik 6n yargilara sahip olduklar1 goriilmiistiir. Katilimeilar daha dnce,
giinliik hayatta ve okul derslerinde yardimci olarak Pinterest, Canva, Skechbook gibi web uygulamalarindan
faydalandiklarini belirtmislerdir. Diger taraftan 6n odak goriismesinde elde edilen verilere gore, calistay1 duyup
metaverse evrenini merak eden ve ilgi duyan ama daha 6nce hi¢ deneyim firsati olmayan bir gorsel sanatlar
Ogretmeni aday1 grubu ile ¢aligildigi anlagilmaktadir. Bununla ilgili olarak katilimcilarin grup i¢inde paylastigi
goriiglerden biri su sekildedir:

Sanal gerceklik ve metaverse kavramlarina karsi ¢ok biiyiik bir ilgim var. Ozellikle son
zamanlarda bende ¢ok etkisini biraktigi icin sanal gercgeklik gozliiklerini, uygulamalarini ve
deneyimleri ¢ok inceliyorum. Bu etkinlikte de iliskisi oldugu i¢in basvurmak istedim. K4.

Katilimer grubun bir kismi (K2, K4, K10, K12, K13, K14, K16) daha 6nce metaverse ile ilgili bir séylesiye
birlikte dinleyici olarak katildiklarii ancak bu sdylesiden sonra bu tiir teknoloji ve uygulamalarin ulagilamaz,
karmasik bilgi ve beceriler gerektirdigi kamsina varmislardir. Ornegin K10 ve K12 bu konularla ilgili olarak 6n
odakta su goriiste bulunmustur;

Metaverse diinyasini yakindan tanimanin zihnimi aydinlatacagim diisiiniiyorum. K10.
Metaverse duydugum kadar karmastk mi merak ediyorum. K12.

Calistay Deneyimi: Katilimcilarin ¢alistay silirecine yonelik degerlendirmelerinin  alindigi  Mentimeter
uygulamasiyla olusturulan kelime bulutunda “eglenceli”, “6gretici” ve “yaratic’” kavramlarmin one ¢iktig1
goriilmektedir. Katilimcilar ¢alistay1 eglenceli, interaktif ve dgretici bulmus, bu da siirecin keyifli bir 6grenme
deneyimine donistiigiinii gostermistir. Katilimceilarin galigtay siirecine yonelik degerlendirmelerinin alindigi

Mentimeter uygulamasiyla olusturulan kelime bulutu anketi Sekil 4°te verilmistir.

Surayo gegis | ve kodu kullaren 1707 8399

Etkinlik nasildi? Birkag kelime ile 6zetleyin.

78 yanitiar

harika  Fevmbesaoct

eglenceli

guzeldi

dgreticlh M faydah
biga

yenilikgl

glzel bir deneyim
oglencel ve faydalyc

Sekil 4. Kelime Bulutu (Mentimeter)
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Kazanmimlar ve Degisen Algilar: Son odak grup goriismesinde elde edilen bulgularin katilimcilarin ¢alistay
stirecinden kazanimlarina ve degisen algilarina dayandigi goriilmektedir. Bunlar; zorluk algisinin degisimi,
spatial uygulamasina ilgi, sanal sergi diizenleme motivasyonu, mesleki gelisim ve Ogrenme motivasyonu
seklindedir.

Calistay sonrasi, katilimcilar metaverse ve Web 3.0 uygulamalarinin sanildigindan daha kolay oldugunu fark

ederek zorluk algilarimin degistigi goriilmiistiir. Bu noktada son odak goriismesinde K4 sunlar1 sdylemistir:

Bu tarz teknolojileri zor buluyorum kendi agimdan. Daha énce metaverse ile ilgili katildigimiz
seminerde ¢ok ulasilamaz olarak diisiinmiistiik. Bugiin bir zorlugu olmadigini gérdiik.

Benzer sekilde K2 sunlart sdylemistir:

Metaverse seminerine katilmistik. Ulasilamaz gormiistiik. Bugiin biitcem olmasa da metaverse igin
bir seyler yapabilirim.

Bu caligtayta 6gretmen adaylarinin kendi alanlarini ilgilendiren daha spesifik sanal bir sergi durumunun yer
almast merak ve ilgi uyandirmistir. Hatta katilimcilarin tiimii bu calistay sonrasi kendi sanal sergilerini
diizenleyebilme beklentisinde olduklarini belirtmislerdir.

Sanal sergi ortaminin nasil olacagint gormek. K8.
Calistayin sonunda son odak goriismede ornek olarak K9 ve K5 sunlari séylemistir:

Egitim  sistemimizde teknoloji ile i¢ iceyiz. Oyun temelli uygulamalar var. Ben ilerleyen
zamanlarda giizel bir yontem olarak tercih edebilirim. Ogrencilerle sinifca bir sergi diizenlerim.

Kendi sergim icin kullanmay: diisiiniiyorum. Isimize yarayabilecek bir uygulama. K3.

Ayrica katilimeilari 6gretmen adayi olmalari sebebiyle 6n goriismede edinecekleri becerileri gelecekte mesleki
sahalarinda kullanabilmeyi umduklari goriilmistiir. Ornegin K13;

Gelecegin teknolojisini dgrenmek, deneyimlemek ve 6gretmen oldugumda yeni nesile aktarmak
amaciyla bu etkinligin yararli olacagini diisiiniiyorum, seklinde gériis bildirmigtir.

Bununla ilgili olarak son gériismede katilimcilar bu beklentilerinin karsilandigi ifade etmislerdir. Ornegin
calistay sonunda diger uygulamalar ve sanal sergi ile ilgili olarak K6 sunlar1 s6ylemistir:

Giris etkinligi ile yiiriitiicii bizi bu siirece hazirladi ve bagladi. Daha ¢ok merak uyandirdi. En ¢ok
eglenerek ve merak ederek yaptigimiz kisim avatardi. Hi¢ kendi sanal sergimi olusturmamistim.
Cok giizel bir deneyim oldu. Ilerleyen zamanlarda da boyle bir etkinlikle ortaya ¢ikmak giizel olur.

Bu uygulamay1 sonrasinda da kullanmakla ilgili olarak K7 sunlar1 séylemistir.
Evet kullanirim. Giizeldi ve farkindaligimizi arttirdi. Bu alana bizi ¢ekti onyargimizi kirdi.

Son odak goriigmesinde katilimcilarin birgogu daha onceki oyun deneyimlerin de dayanarak farkli olarak bu
uygulamada gerceke¢i hissettiklerini, metaverse ortaminin yarattigi Ozgiir sanal tasarim olanagma dikkat
¢ekmislerdir.

Calistaydan beklentileri ile ilgili uygulamanin ¢oziiniirliik ve kalitesinin yaninda internet agisindan da teknik
sorunlar oldugundan bahseden katilimcilar olmasina ragmen, genel olarak katilimcilar uygulamada acemilik
¢ekmediklerini sdylemislerdir ve K15 sunlar1 sdylemistir:

Karakterlerin kontrol edilebilmesi giizeldi. Goriintiimiizii olusturabildik. Oradaymig gibi hissettim.
Benzer sekilde K1, K7, K17 sunlar1 sdylemistir:

Oyun vb. platformlardan avatarlara asinaydik. Gorsel sanatlar alani ile ve ayni zamanda
etkilesim ile oyunlara oranla farki su oldu. Bazi oyunlarda belli bir yere kadar etkilesim
olabiliyor. Bugiin kullanmis oldugumuz Spatial platformu daha énceden kullandigimiz bir ozelligi
bize genel olarak sunmus oldu. Daha ozgiir bir halde sunmus oldu. Her bir kullanici olarak orayt
ayrica ozellestiriyor olabilmek ayrica giizeldi. K1.

Bu uygulamada olmak giizeldi. Gergek gibi hissettim. K7.

Zorlanacagim diistiniiyordum teknolojik agidan ancak zorlanmadim. K17
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Benzer sekilde K3 sunlar1 sdylemistir.

Isin icinde olarak bir etkinlik yaptigimizda daha ¢ok hosumuza gitti. Hem ulasabildik hem de
yapabildik. Egitim yénii yiiksek oldu ve bir seyler yapabildik. K3.

Calistay sonunda tiim katilimeilar benzer bir etkinlik oldugunda katilmak isteyeceklerini ve kisisel ve mesleki
gelisimlerine katki sagladiklarini dile getirmislerdir. Bu konuda katilimcilar tarafindan en ¢ok ifade edilen; daha
once boyle bir sanal sergi diizenlemedikleri ve metaversenin diisiindiikleri kadar zor olmadig, artik mesleki ve
kisisel hayatlarinda bu ve benzeri uygulamalari kullanacaklar1 goriisiidiir. Ayrica genel olarak boyle
uygulamalar1 6grenebilme motivasyonu kazandiklarini dile getirmiglerdir.

Tartisma ve Sonuc¢

Aragtirma kapsamindaki ¢alistay planlandig sekilde basari ile gergeklestlrllmlstlr Calistay ilan edildiginden
itibaren Trabzon Universitesi ve farkli iiniversitelerden sanal sergiyi ziyaret eden ziyaretgiler tarafindan oldukga
ilgi gérmiistiir. Serginin goriintiilenme sayist 204 kisi olarak goriilmektedir. Bir sanat sergisinin sanal bir
ortamda bdylesi bir etkilesimle diizenleniyor olmasi insanlarda olduk¢a merak uyandirmis ve takdir toplamistir.
Sanal sergiler ile kisa zamanda daha fazla ziyaret¢i sayisina ulasilmakta ve sergi maliyetlerini diisiirmektedir
(Tarlakazan, 2021).

Metaverse, sanal ortam, yapay zeka vb. yeni teknolojiler ¢ok hizla gelistiginden insanlarin kafasinda kavram
kargasas1 ya da bilgi kirliliginden 6n yargilar gelisebilmektedir. Hatta bu arastirma bulgularinda oldugu gibi
Karaman (2023) da bir arastirmasinda sanat egitimi alan katilimcilarin metaverse konusunu karmasik
bulduklarma ulasmistir. Bu nedenle bu konularla ilgili egitimlerin formal ya da kamuya agik egitim
platformlarinda gruplarin daha ilgi ve calisma sahalarina, ihtiyaglarina uygun olarak genelden 6zele dogru bir
smiflandirma yapilarak yer almasi dogru olacaktir. Milli Egitim Bakanlig1 Yenilik ve Egitim Teknolojileri Genel
Miidiirliigii tarafindan yiiriitiilen bir arastirma raporunda da 6gretmenlerin egitim teknolojilerine yonelik hizmet
ici egitim faaliyetlerinde branslara yonelik 6zellesmis egitimleri beklemekte olduklarina ulasilmigtir (Ugar
Sarimanoglu, 2019). Bu ¢alismada da katilimeilarin 6nyargilar1 ve mesafeli duruslarinin kendi alanlarma 6zgi
ornek bir uygulamanin yer aldigi ¢alistayla kirildigi ve 6nemli bir farkindalik kazandirdig1 goériilmiistiir. Buradan
anlagilmaktadir ki bu tiir egitimlerin ve bilgilendirmelerin alana indirgenmesi ve 6rneklendirmelerin alandan
yapilmasi daha isabetli yarar saglamaktadir. Oyle ki goérsel ogretmen adaylari asina aldiklari sergi
organizasyonunu metaverse ortaminda deneyimlemeleri ve karsilastiklar sanal gergeklik algisi onlarda heyecan
olusturmugtur. Sanal diinya, baslarda insanin yasamini ozellikle iletisim anlaminda kolaylastirici olmusken
simdilerde gercek yasamin bir ikizi ya da uzantisi olabilecek kadar ilerlemistir (Aydogan ve diger., 2022). Sanal
gerceklik baglaminda 6zellikle sanatin sunum ortamlarinda olan degisim ve gelisim insanlar1 gagirtmaktadir
(Akm ve Cakmak, 2023). Diger taraftan Kili¢, ¢alismasinda sanal sergilere getirdigi elestiri su sekildedir; ...sanal
sergiler eserle birebir karsilasmanin yasattigi deneyimi saglamamaktadir...insan ile diinyanin fiziksel varliginin
birbirinden kopmasiyla ozne ile nesne arasinda siirekli artan yabancilasma percinlenmektedir. Ote yandan bu
durum sanat¢ryt da eserine yabancilastirmaktadir (Kilig, 2022). Bununla birlikte, metaverse tabanli
platformlarin yalnizca estetik ya da pedagojik degil, ayn1 zamanda ekonomik ve erisimsel boyutlart da gbz dniine
alinmalidir. NFT tabanli sanat piyasalari, sanal sergi alanlarinin ticarilesmesini beraberinde getirirken (Radanliev
et al., 2023), bu durum erisim firsatlarin1 esit sekilde dagitmamaktadir. Ozellikle diisiik gelirli bolgelerdeki
ogrenciler ve sanatgilar, gerekli teknolojik donanim ya da dijital ciizdan altyapisina sahip olmadiklarindan
metaverse ortamlarina erisimde dezavantaj yasamaktadir. Bu baglamda, dijital sanat egitimi siire¢lerinde
yalnizca igerik iiretimi degil, erisilebilirlik ve etik boyutlarin da tartisilmasi gerekmektedir (Karaman & Akcay
Balci, 2023). Baska bir agidan Degerli ve Tiirker (Degerli ve Tiirker, 2016), gorsel sanat 6gretmeni adaylarina
sanat egitimi siirecindeki teknoloji algilar ile ilgili ¢aligmalarinda katilimeilarin biiyiik boliimiiniin teknolojiye
sicak bakmalarma ragmen modern teknolojilerle iiretilmis sanat calismalarini kolayei, estetik niteligini
kaybetmis ve teknolojik malzemeye doniistiigii seklinde sdylemlerine ulagsmiglardir. Diger taraftan bu
arastirmanin katilimcilarinda oldugu gibi genclerin dijital unsurlarin kullanimi 6zellikle gencler arasinda ¢ok
fazla (Korkutan ve diger, 2023) oldugundan egitim ortamlarindaki yeni uygulamalara kolay uyum sagladiklarini
bilinmektedir.

Bu aragtirma sanat egitimcisi adaylarinin egitim-0gretim siireclerinde daha yaratici ve nitelikli olabilmek adina
teknolojiden daha bilingli faydalanmalar1 konusunda bir farkindalik ve 6z degerlendirme yapma firsati
saglamistir. Ozellikle 6gretmen adaylarmin edindikleri deneyimleri mesleki hayatlarindaki siniflarindaki
uygulamalarinda kullanabilecekleri 6ngdriillmektedir. Benzer sekilde Degerli ve Tiirker’in (2016) ¢alismasinda
gorsel dgretmen adaylarinin 6zellikle teknolojik gelismelerden sanat egitiminin bir pargasi olarak yararlanmay1
diisiindiiklerini ifade etmislerdir. Sanatg1 ya da sanat egitimi alan kisilerin kendilerine 6zgii yaratici iiretken
yetenekleri sanal ortamda bizzat kendi ortamlarini tasarlayabilme ve yonetebilme durumuna ilgi duyma ve kolay
uyum saglama olanag1 yaratmis olabilir. Ayrica sanatgilarin gercegi sorgulama (Aydogan ve diger., 2022),
gergekiistii diisiinme becerileri ve hayal giiciinden beslenmeleri onlar1 sanal diinyada var olma fikrine yakin
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tutabilir. Dolayisiyla sanatin gerceklikleri anlamlandirma, yenilerini kesfetme konularinda rolii biiyiiktiir
(Aydogan ve Kaplanoglu, 2020).

Varilan sonuglarla Spatial uygulamasinin tanittimi ve uygulama deneyimini igeren caligtay gorsel sanatlar
Ogretmen adaylarmin dijital teknolojilere olan bakis agisint olumlu yonde degistirmekle kalmamis, ayn1 zamanda
onlar1 mesleklerinde bu araglar1 etkin kullanmaya tesvik etmis goriinmektedir.

Gorsel sanatlar 6gretmeni adaylar1 metaverse diger bir deyisle sanal diinyanin ulasilabilir ve kolay uyum
saglayabildikleri bir saha oldugunu goérmiiglerdir. Bunu &zellikle sanal sergi diizenlemekle ilgili hem kigisel
sanat calismalari hem de gelecekteki 6gretmenlik meslegine yonelik planlamalarinda ifade etmislerdir. Bu
duruma, arastirma kapsamindaki ¢alistayin alana 6zgii drnek bir uygulama iizerinden verilmesinin katki sagladigi
anlagilmistir.

Sanat diinyasinda dijital teknolojilerin ya da ileri yapay zeka teknolojilerinin etkileri devam ederken sanat
egitimi alaninda da bu gelismelere dahil olunmali, uygulama o6rnekleri ve arastirmalar yayginlastiriimalidir.
Benzer dijital araglara yonelik 6n yargilar ele alinip, bu algilar1 doniistiirmek icin 6rnek projeler gelistirilmelidir.
Ayrica sadece uygulama tabanli bilgi beceri kazanimi degil dijital farkindalik ve dijital sanat kiiltiirtine de dikkat
¢ekilmelidir.

Cikar Catismasi Beyani

Yazarlar arasinda bu arastirmaya etki edebilecek mali olan ya da mali olmayan herhangi bir ¢ikar gatismasi
yoktur.

Etik Kurul izin Bilgisi: Bu arastirma Trabzon Universitesi Sosyal ve Beseri Bilimler Bilimsel Arastirma ve
Yayin Etik Kurulunun 17.08.2023 tarihli ve 2023-8/1.21 sayili karar1 ile alinan izinle yiiriitilmustiir.
Aragtirmada katilimer goniilliigii esas alinarak kendilerinden aydinlatilmig onam alinmstir.
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