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ONUR SOZU
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calismanin bilimsel ahlak ve geleneklere aykir1 diisecek bir yardima basvurmaksizin
tarafimdan yazildigimi ve yararlandigim biitiin yapitlarin hem metin i¢inde hem de
kaynakcada yoOntemine uygun bigimde gosterilenlerden olustugunu belirtir, bunu
onurumla dogrularim.

Tugba KARADAG



ONSOZ

Bu tez calismasinda Metaverse ve egitim alanindaki dinamik etkilesimleri
kesfetmek amaglanmistir. Egitimde dijital doniisim ve metaverse kavramlarinin
kesisimindeki potansiyel kesfi hedefleyen bu ¢alisma, giiniimiiziin hizla degisen egitim
paradigmasi icinde yeni firsatlar ve zorluklar arastirmaktadir. Tezin temel amaci,
Metaverse kullaniminin egitim siireglerine olan etkilerini anlamak ve bu etkilerin
Ogrencilerin 6grenme deneyimleri lizerindeki derinlemesine etkilerini ortaya koymaktir.
Metaverse'in, Ozellikle icinde barindirdigi simiilasyonlar araciligiyla, 6grenme
materyallerini somutlagtirma ve Ogrencileri etkilesimli bir 6grenme ortamina ¢ekme
potansiyeli iizerinde durulmustur. Bu c¢alismanin hazirlanmasinda birgok arastirma
makalesi, kitap ve egitim kaynagi incelenmis ve bu kapsamda elde edilen bulgular,
Metaverse ve egitim konularindaki literatiire degerli bir katki saglamay1
amaglamaktadir. Bu tez calismasinin hazirlanmasinda emegi gegen herkese tesekkiir
ederim ve bu c¢aligmanin, Metaverse ve egitim alanindaki ilerlemeleri anlamak ve

sekillendirmek isteyen aragtirmacilara bir kaynak olmasi umudunu tasirim.

Tezli yiiksek lisans ders donemi boyunca bilgilerini benden esirgemeyen degerli
hocalarim Prof. Dr. Mustafa AKDAG, Prof. Dr. Ahmet KARA, Dog. Dr. Eyiip 1ZCl,
Do¢. Dr. Oguz GURBUZTURK ve Prof. Dr. Ramazan OZBEK’e tesekkiirlerimi

sunmays1 bir borg bilirim.

Arastirma stlireci boyunca her daim ilgisini, destegini, bilgisini, deneyimini
benimle paylasan; akademik olarak gelisimime c¢ok biiytik katki saglayan, yiiksek lisans
seriivenimde en biiyiik sansim olduguna inandigim kiymetli yol gostericim, danismanim
Dog. Dr. Ismail SAN’a ve yine bu siirecte bana her daim destek olan ikinci danismanim
Dr. Ogretim Uyesi Ahmet UYAR’ a minnettarim.

Bu siirecte sevgi, inang ve desteklerini her an yanimda hissettigim her konuda
arkamda olan ve her anlamda beni destekleyen ailem ve benim i¢in kiymetli arkadagim
Giilce ERSELLER ile asla pes etmeme izin vermeyen uykusuz gecelerime eslik eden

yoldasim Enes SERT e sonsuz tesekkiirlerimi ve sevgilerimi sunarim.



OZET

EGITIMDE METAVERSE KULLANIMINA YONELIK ARASTIRMALAR
UZERINE BIBLIYOMETRIK ANALIZ VE METASENTEZ CALISMASI

KARADAG, Tugba
Yiiksek Lisans, indnii Universitesi Egitim Bilimleri Enstitiisii
Egitim Programlar1 ve Ogretim Bilim Dal1

1. Danisman: Dog. Dr. Ismail SAN
2. Danisman: Dr. Ogretim Uyesi Ahmet UYAR
May1s-2024, X+72 sayfa

Bu arastirmanin amaci, Metaverse ve egitim konularinda yapilan akademik
arastirmalar1 bir araya getirerek, bu iki onemli kavramin etkilesimlerini detayli bir
sekilde incelemektir. Calismada Metaverse ve egitim alanindaki arastirmalardan elde
edilen verileri sentezleyerek kapsamli bir inceleme sunmayi amaglayan metasentez
arastirma yontemi kullanilmistir. Calisma kapsaminda 2022-2023 yillarinda hazirlanmis
7 vyiiksek lisans tezi ve 23 makale olmak iizere toplam 30 calisma incelenmistir.
Arastirmaya dahil edilen calismalar YOK-Tez ve DergiPark Akademik veri tabanlar
taranarak elde edilmistir. Elde edilen veriler analiz edilmis, analiz sonucu elde edilen
kodlar ve temalar bulgular boliimiinde tablolar esliginde sunulmustur. Meta-senteze
dahil edilen galigmalar; istatistiki bilgiler, ¢alismalarin amaglari, kullanilan veri toplama
araclari, ¢alismalarin sonuglart ve Onerileri basliklar1 altinda toplanmistir. Calismalarin
benzer ve farkli yonleri karsilastirilarak biitiinsel bir agidan ele alinarak bir metasentez
calismasi yapilmustir. Calismalar “Dijitallesen Egitim Ortamlar ve Yenilik¢i Ogrenme

’

Yaklasimlar”, “Metaverse ve Cok Disiplinli Egitim Uygulamalari”, “Ogrenme
Siireclerinde Iletisim ve Kisisellestirilmis Geri Bildirim” ve “Dijital Cagda Kiiltiirel
Algilar ve Sosyal Degerler” olmak iizere 4 temada incelenmistir. Caligmalarda, en fazla
“Metaverse ve Cok Disiplinli Egitim Uygulamalari” temasi arastirilmistir. Calisma
sonucunda, Metaverse'nin egitim alanina daha fazla entegre edilmesi i¢in uygulamali
caligmalarin artirilmasi, egitimciler ve dgrenciler igin Metaverse konusunda egitimlerin

verilmesi gerektigi, ayrica sanal ortam tasarimlari i¢in farkli disiplin alanlariyla birlikte

Ogretici ve Ogrenci ihtiyac ve isteklerinin analiz edilmesi gerektigi sonuglarina
i



varitlmigtir. Calismada ayni zamanda Web of Science veri tabani kullanilarak
bibliyometrik analiz yapilmistir. Calismanin bibliyometrik analiz kismi i¢in veri
toplama siirecinde veri tabani olarak Web of Science secilmistir. 04.04.2024 tarihinde,
“Metaverse” ve “Education” anahtar sozciikleriyle Web of Science’da “tiim alanlar”
secilerek yapilan aramada 821 sonuca ulasilmistir. Daha sonra kategorilerden egitim ile
ilgili olanlar se¢ilmistir. “Education Educational Research”, “Education Scientific
Disciplines” ve “Education Special” baslikli ti¢ kategori altinda bulunan galismalar
disinda olanlar elenerek kalan 146 c¢alisma bibliyometrik analize dahil edilmistir.
Bibliyometrik analize dahil edilen ¢alismalar 2009-2024 yillar1 arasin1 kapsamaktadir.
Egitimde Metaverse kullanimi iizerine yapilan c¢alismalarin, yazarlarin atif sayisina,
ortak yazar sayisina, lilkelerin atif sayisina, kurumlarin atif sayisina, kullanilan anahtar
kelimelerin sayisina ve bagina gore dagilimlart analiz edilmis ve ag haritalan
olusturulmustur. Yapilan bibliyometrik analiz ve metasentez ¢aligmasi ile Metaverse ve

egitim konusunda calisacak arastirmacilara oneriler sunulmustur.

Anahtar Sozciikler: Metaverse, egitim, meta-sentez, bibliyometrik analiz, egitimde
metaverse, sanal gerceklik, sanal diinya, artirilmis gerceklik



ABSTRACT

A BIBLIOMETRIC ANALYSIS AND META SYNTHESIS STUDY ON RESEARCH
ON THE USE OF METAVERSE IN EDUCATION

KARADAG, Tugba
Phd., Inonu University, Institute of Educational Sciences
Department of Curriculum and Instruction

Advisor: Assoc. Prof. Dr. Ismail SAN and
Co-Advisor: Dr. Ahmet UYAR
May-2024, X+72 pages

The aim of this study is to bring together academic research on the Metaverse
and education to examine the interactions of these two important concepts in detail. The
metasynthesis research method was used in the study, which aims to synthesize the data
obtained from research in the field of Metaverse and education and present a
comprehensive review. Within the scope of the study, a total of 30 studies, including 7
master's theses and 23 articles prepared in 2022-2023, were examined. The studies
included in the study were obtained by searching YOK-Thesis and DergiPark Academic
databases. The data obtained were analyzed, and the codes and themes obtained as a
result of the analysis were presented in the findings section with tables. The studies
included in the meta-synthesis were grouped under the headings of statistical
information, aims of the studies, data collection tools used, results and
recommendations of the studies. A metasynthesis study was conducted by comparing
the similar and different aspects of the studies and considering them from a holistic
perspective. The studies were examined under 4 themes: “Digitalizing Educational
Environments and Innovative Learning Approaches”, “Metaverse and Multidisciplinary
Educational Practices”, “Communication and Personalized Feedback in Learning
Processes” and “Cultural Perceptions and Social Values in the Digital Age”. In the
studies, the theme of “Metaverse and Multidisciplinary Education Practices” was
investigated the most. As a result of the study, it was concluded that in order to further
integrate the Metaverse into the field of education, applied studies should be increased,
trainings should be provided for educators and students on the Metaverse, and instructor
and student needs and desires should be analyzed together with different disciplinary
fields for virtual environment designs. In the study, a bibliometric analysis was also

\



conducted using the Web of Science database. Web of Science was selected as the
database in the data collection process for the bibliometric analysis part of the study. On
04.04.2024, 821 results were obtained by searching Web of Science with the keywords
“Metaverse” and “Education” by selecting “all fields”. Then, the categories related to
education were selected. The remaining 146 studies were included in the bibliometric
analysis by eliminating the ones other than the studies under the three categories titled
“Education Educational Research”, “Education Scientific Disciplines” and “Education
Special”. The studies included in the bibliometric analysis cover the period between
2009 and 2024. The distribution of the studies on the use of Metaverse in education
according to the number of citations of authors, the number of co-authors, the number
of citations of countries, the number of citations of institutions, the number of keywords
used and the number of links were analyzed and network maps were created. With the
bibliometric analysis and metasynthesis study, suggestions are presented for researchers

who will work on Metaverse and education.

Key words: Metaverse, education, meta-synthesis, bibliometric analysis, metaverse in
education, virtual reality, virtual world, augmented reality

Vi



ICINDEKILER

ONUR SOZU ..ottt i
ONSOZ ...ttt sttt i
OZET ... 11l
ABSTRACT et %
ICINDEKILER ...t Vil
TABLOLAR LISTESI ....cooiiiiiiicess et X
SEKILLER LISTEST .......cooviiiiiiiieieceeee ettt Xi

BOLUM I

GIRiS

1.1, ProbIem DUIUMU .....cuiiiiiieie e 1
1.2, Arastirmanin SOTUIATT........ooiiiiiiiiie it 4
1.3, Arastirmanin ONeMi......c.ceeeveeceeueeieeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeeesseessees e seseesssssseeseesesssssseseeees 5
1.4, VarsayImIar ... 6
1.5,  Arastirmanin StnarliliKIars ... 6
1.6, KISAIMAIAT .....eiiiiiiiiciie ettt e 7

BOLUM II

KURAMSAL BIiLGILER ve ILGILI ARASTIRMALAR

2.1, MEtaVEISE NEAII? ... 8
2.1.1. Metaverse Ortamindaki Egitimin Avantajlart ...........ccocoooiiiiiiiicnnnee 10
2.1.2. Metaverse Ortamindaki Egitimin Dezavantajlart..........ccccooeiiiiiiiiiiiinnn, 12

2.2. Egitim Baglaminda Metaverse..........ccuvueiiiiiiiiiiiiiiie e 13
2.2.1. Egitimde Artirilmis ve Sanal Gergeklik ..........coooviiiiiiiiiiiii e, 15
2.2.2. Tiirkiye acisindan Metaverse ve EZItIM .........cccocvviiiiiiiniiiic e 17
2.2.3. Yurt Diginda Metaverse ve EZItIM .......cccoooviiiiiiiiiiciccec 18

2.3. Yurt Iginde ve Yurt Disinda Yapilmus ilgili Arastirmalar ............ccocevevevevcennnnnns 19

Vil



BOLUM 111

YONTEM
3. 1LATASHIMA MOAEIT ..o s 22
3.2. Arastirmanin KapSaml ........ccuviiiiiiiiiiiiiie i 23
3.3. Verilerin TOPIanmmMast .......coiveeiiiieiiiie i 24
3.3.1.Calismalarin Dahil Edilme Siireci ve OIGHtIEri.......coovvrvevererieceerereereeeenens 24
3.3.2.Temalarin Olusturulmasi ve Verilerin Kodlanmasi ...........cccccccveviveeiiineennnen. 25
BLA ANBLIZ .. 26
3.4.1. Gegerlik-GUVENITTiK........coiiiiiiiii s 26
BOLUM IV
BULGULAR VE YORUMLARI

4.1. Metasenteze Dahil Edilen Caligmalarin Istatistiki Bilgilerine iliskin Bulgular-... 28

4.1.1. Metasenteze Dahil Edilen Calismalarin Temalarina Goére Dagilimlart......... 38
4.1.2. Metasenteze Dahil Edilen Calismalarin Universitelere Gore Dagilimi ........ 39
4.1.3. Metasenteze Dahil Edilen Calismalarin Tiirlerine Gore Dagilima ................ 40
4.1.4. Meta-Senteze Dahil Edilen Calismalarin Yillara Gére Dagilima.................. 40
4.1.5. Meta-Senteze Dahil Edilen Calismalarin Yontemlerine Gore Dagilimi ....... 41

4.1.6. Meta-Senteze Dahil Edilen Calismalarin Orneklem Gruplarina Gére Dagilimi

................................................................................................................................. 43
4.2. Metasenteze Dahil Edilen Calismalarin Amaglarina Yonelik Bulgular .............. 43
4.2.1. Dijitallesen Egitim Ortamlari ve Yenilik¢i Ogrenme Yaklagimlari............... 45
4.2.2. Metaverse ve Cok Disiplinli Egitim Uygulamalart ..........c.c.ccccooviiiennnnee 47
4.2.3. Ogrenme Siireclerinde Iletisim ve Kisisellestirilmis Geri Bildirim .............. 48
4.2.4. Dijital Cagda Kiiltlirel Algilar ve Sosyal Degerler..........cccooevvviiiiiiiininnnnn, 49
4.3. Metazenteze Dahil Edilen Caligmalarin Veri Toplama Aracglarina Yonelik
BUIGUIAT ...t 50
4.4. Metasenteze Dahil Edilen Calismalarin Sonucglarina Yonelik Bulgular .............. 50
4.5. Metasenteze Dahil Edilen Calismalarin Onerilerine Yénelik Bulgular............... 53
4.6. Bibliyometrik Analize Iliskin BUlGUIAr ...........cccovovrveverieeeeeieereeeecee e 54

viii



4.6.1. Yazarlarin A1 ANAlIZL ....coovuveiiiiiiiiiieeie ettt et e e e e e e ee s 54

4.6.2. Ortak Yazar ANAIIZI........cccooieiiieiiie e 55
4.6.3. Ulkelerin At1f ANALIZi.......cccueveveeeeeeeieeee ettt 56
4.6.4. Kurumlarin Atif ANALIZI .....ceeoiviiiiiieiiiic e 57
4.6.5. Anahtar SOZCUK ANAIIZI.....ccviiiiiiiiiii s 58
4.6.6 Arastirmalarin Yillara Gére Dagilimmin Incelenmesi............ccccoecvevricvennnen, 59
BOLUM V
SONUC VE ONERILER

TR0 P10 ) 1 61
5.2, OMETIIET. ... 64

| (N 4 . N . NSRS 66



Tablo 1.
Tablo 2.
Tablo 3.
Tablo 4.
Tablo 5.
Tablo 6.
Tablo 7.
Tablo 8.

TABLOLAR LISTESI

Arastirmanin teMAalArT.........ooueeiiiiiieiie s 26
Metasenteze Dahil Edilen Calismalara Iliskin Istatistiki Bilgiler .................... 29
Metasenteze Dahil Edilen Calismalarin Temalar1 ve Dagilimlari.................... 38
Metasenteze Dahil Edilen Calismalarin Universitelerine Gére Dagilima ........ 39
Metasenteze Dahil Edilen Calismalarin Diizeylerine Gore Dagilimiu............... 40
Metasenteze Dahil Edilen Caligmalarin Yillara Gore Dagilimi ....................... 41
Metasenteze Dahil Edilen Calismalarin Yontemlerine Gore Dagilimi ............ 41
Metasenteze Dahil Edilen Calismalarin Orneklem Grubuna Gére Dagilima ... 43

Tablo 9. Metasenteze Dahil Edilen Calismalarin Tema ve Kategorilere gore dagilimi . 44
Tablo 10. Metasenteze Dahil Edilen Calismalarin Veri Toplama Araglari.................... 50
Tablo 11. Metasenteze Dahil Edilen Calismalarin Sonuglart..........ccccoovvvviiieniiiiniiinnns 50
Tablo 12. Metasenteze Dahil Edilen Calismalarin Onerileri..........coocvvevereerereveeeeeeennnn, 53



SEKILLER LISTESI

Sekil 1. Yazarlarin Atif Baglart .......cccccoooviiiiiiiiiiiiie e 55
Sekil 2. Yazarlar Arasindaki Isbirligini Gosteren Ortak Yazar Baglari ......................... 56
Sekil 3. UlKelerin Atif BaBIar.........covvvvviveeereesesssessesesssssesssssssssssssssssssens 57
Sekil 4. Kurumlarin Atif Baglart ........occceviiiiiiiii e 58
Sekil 5. En Cok Kullanilan Anahtar Kelime Baglart..........cccocoeiiiiiiiiiiicieie e 59
Sekil 6. Arastirmalarin Yillara Gore Dagilimi.........ccceviiiiiiiiiiiiiiic e 59

Xi



BOLUM |
GIRIS
Calismanin bu boliimiinde aragtirmanin problem durumu, arastirmanin sorulari,

arastirmanin 0nemi, varsayimlar, aragtirmanin smirliliklart ve kisaltmalar bagliklarina

yer verilmistir.

1.1. Problem Durumu

Degismeyen tek seyin degisim oldugu yasamda zamanla toplumlarin ihtiyaglari
ve olanaklar1 da degismektedir. i¢inde bulundugumuz ¢agin salgin hastaliklar, dogal
afetler gibi etmenlerle egitim alaninda sanallagsmasinin yani sira gelisen teknoloji ile
birlikte de yeni olanaklar karsimiza ¢ikmaktadir. Zorunlu sartlarla ¢evrimigi egitime
gecilen durumlardan sonra hizla gelisen teknoloji ile birlikte gelisen toplumlarin egitim
alaninda da ilerlemek i¢in 6grenme ve 6gretme ortamlarinin da gelistirilmesini zorunlu
kilmaktadir. Teknolojinin hizla gelismesi ve bilgi toplumuna dogru kayma, egitim

alaninda yeni yontemlerin ve 6grenme ortamlarinin gelistirilmesini gerektirmektedir.

Egitimde teknolojinin roliinlin giderek artmasimmin sebebi teknolojinin,
ogrencilere daha etkili, ilgi cekici ve Ozellestirilmis 0grenme deneyimleri sunma
potansiyeline sahip olmasidir. Ozellikle, ¢evrimici platformlar, interaktif egitim araglari,
sanal gergeklik ve artirilmig gergeklik gibi teknolojiler, 6grencilere geleneksel siif
ortamlarinda sunulamayan firsatlar sunabilir. Bu, 6grencilerin ders materyallerine daha
derinlemesine ve etkili bir sekilde erismelerini saglayabilir. Ayrica, teknoloji destekli
egitim, Ogrencilere kendi hizlarinda ilerleme ve 6grenme tarzlarina uygun 6grenme
imkan1 da sunabilir. Ogrenciler, ¢evrimigi ders materyallerine istedikleri zaman ve
istedikleri yerden erisebilirler, boylece 6grenme siirecini daha esnek hale getirirler. Bu
da o6grencilerin motivasyonunu artirabilir ve 6grenme kaygisini azaltabilir. Bununla
birlikte, teknoloji egitimde esitsizlikleri de azaltabilir. Teknoloji, 6grencilere farkl
mekanlardan ve cografi konumlardan erisim saglayabilir, boylece egitime daha genis bir
kitleye ulagsmasi saglanir. Bu baglamda Metaverse ve ilgili teknolojiler, egitimsel
inovasyonda ve Ogrencilerin 6grenme deneyiminin doniisiimiinde 6nemli unsurlar

haline gelebilmektedir.



Metaverse, sanal ve artirilmis gerceklik teknolojileri geleneksel egitim
yontemlerini degistirmekte ve yeni Ogrenme firsatlart saglamaktadir. Metaverse
kullaniminin potansiyeli, 6grencilere daha etkilesimli ve gorsel bir 6grenme deneyimi
sunma agisindan biiylik bir 6nem tasimaktadir. Bu teknoloji egitimde kullanilmadan
once dikkatlice planlanmali ve Ogretmenlerin etkili bir sekilde entegre etmelerine
yardimci olacak sekilde desteklenmelidir. Metaverse’iin sinifta sorunsuz bir sekilde
uygulanabilmesi agisindan derslerden sorumlu olan egitmenlerin algilarinin
kesfedilmesi ve bunlara dayali ¢ikarimlar yapilmasi énemli bir husustur (Han ve Noh,
2021). Ancak, bu yeni teknolojinin 6gretmen ve 6grenci tarafindan nasil algilandigi,
kullanildigt ve deneyimlendigi konularinda kapsamli bir literatiir eksikligi
bulunmaktadir. Egitimciler ve aragtirmacilar, Metaverse teknolojilerinin siniflarda nasil
kullanilabilecegi konusunda net bir yonergeye sahip olmamakla birlikte bu teknolojinin
pedagojik faydalar1 ve 6grenci basarisi lizerindeki etkileri hakkinda daha fazla arastirma
yapilmasi gerekmektedir. Cilinkii Metaverse teknolojileri genellikle yliksek islem giicii
ve 0zel donanim gerektirir. Bu da egitim kurumlarmin bu teknolojilere erisimini ve

kullanimini sinirlayabilmektedir.

Metaverse teknolojilerinin egitim alaninda potansiyeli biiyiiktiir fakat heniiz
kullanimlar1 ve etkileri hakkinda net bir anlayis olusmamistir. Ulkemizde de
teknolojinin artan maliyeti g6z Oniinde bulunduruldugunda boyle bir teknolojinin
kullanilmadan 6nce faydalarinin ve etkilerinin bilinmesi gerekmektedir. Bundan dolay1
bir egitimcinin smif ortamina bdyle bir teknoloji getirmesi i¢in bu alanda c¢alismalar
yapilmasi etkilerinin ne olabileceginin ortaya konulmasi gerekmektedir. Bunlar disinda
teknolojik  gelismeleri  takip etmemenin iilkemiz gelecegi iginde sorunlar

yaratabilecegini g6z 6niinde bulundurulmalidir.

Covid-19 salgini tiim diinyay1 etkisi altina aldiginda diger tlkeleri etkiledigi
gibi iilkemizi de etkilemis ve egitimin her kademesinde faaliyetlerinin uzaktan devam
etmesine sebep olmustur. Bu siiregte yapilan ¢aligmalarda uzaktan egitim siirecine
iligkin sosyal, psikolojik sorunlarin yaninda teknik alanlarda da sorunlarin yasandig:
gozlemlenmistir (Karakus vd., 2020). Tirkiye’de Covid-19 pandemisiyle birlikte
uzaktan egitim siirecinde yasanan zorluklarin temel sebepleri egitim sistemimizin dijital
doniisiime heniiz hazir olmamasi ve altyapisinin yetersizligidir. Oncelikle, Tiirkiye'deki

internet erisiminin ve teknolojik altyapinin kirsal bolgelerde sinirli olmasi, 6grencilerin



uzaktan egitime erisimini zorlastirmaktadir. Bu durum, dijital ugurumun daha da
derinlesmesine neden olmustur. Ek olarak, 6grenci ve 0gretmenlerin uzaktan egitimde
kullanilan teknolojik cihazlar1 ve programlar1 kullanma becerilerinin ve deneyimlerinin
yetersiz olmasi, gerekli internet alt yapisinin eksikligi ve teknolojik aletlerin ortak
kullanim zorunlulugundan kaynakli yasanan sikintilar, yapilan g¢alismalarin ulastigi
sonuclar arasindadir (Metin, Giirbey ve Cevik, 2021). Bu durumlar, {ilkemizin egitimde
dijital doniisiim siirecini  hizlandirma ihtiyacin1 ortaya koymaktadir. Altyap:
yatirimlarinin artirilmasi, internet erisiminin yayginlagtirilmasi, 6gretmenlere yonelik
dijital beceri ve pedagojik formasyonun saglanmasi, egitim materyallerinin
cesitlendirilmesi ve oOgrencilere yonelik destek programlarinin giiclendirilmesi gibi
adimlarin atilmasi gerekmektedir. Ancak bu sekilde, uzaktan egitim siirecinde yagsanan

zorluklar azaltilabilir ve egitimdeki gelismelerden geri kalinmasinin 6niine ge¢ilebilir.

Covid-19 pandemisiyle birlikte denenen egitim uygulamalar1 ile Metaverse,
hayatimizda daha fazla yer almaya baslamis ve sundugu olanaklar arastirmacilarin
dikkatini ¢ekerek egitim alaninda da yatirm yapmaya yonlendirmistir. Uzaktan
egitimde yasanan en onemli sorunlardan biri olarak 6gretmen ve Ggrenci arasindaki
iletisimin zayif olmasi goriilmektedir. Metaversel O0grenmede Ogretmen ve Ogrenci
arasinda etkilesim sorunu yok denecek kadar azdir. Bundan dolay1 uzaktan 6grenmeye
gore Metaversel 6grenmenin etkinligi ve iletisimi daha fazladir. Metaversel 6grenmede
simiilasyon saglanir, 6grenciler giyilebilir teknolojik araglar yardimiyla ortama ait
olaylar1 hissedebilir ve bu sayede 6grencinin derse ilgisi ve katilimi daha fazla artar

(Alkan ve Bolat, 2022; Altunal, 2022).

Son yillarda teknolojik gelismeleri takip etmek ve dijital doniisiim siirecine ayak
uydurmak i¢in Metaverse’iin potansiyelinden yararlanilmasiyla ilgili akademik
caligmalarin arttig1 gozlemlenmektedir. Sanal gerceklik ve artinlmis gerceklik
teknolojilerinden sonra egitim siirecinde bir sonraki adim olan Metaverse teknolojisi,
her zaman ve her yerden erisilebilen uzaktan egitimi destekleyerek egitim alaninda
kalict 6grenme ve kolayliklar saglamaktadir. Bu durum egitimcilerin bu kavrama daha
fazla deger vermesini saglamig, c¢alismalarini da bu yonde yogunlastirmaya
baslamiglardir (Cakir, Gonen ve Ceyhan, 2022). Bu alandaki akademik caligmalarin
artmas1 Metaverse’nin potansiyelini kesfetmek ve kullanmak i¢in yeni firsatlar ortaya

cikarabilir. Ancak yapilan ¢aligsmalarin hangi alanlarda yogunlastig1 ve hangi konularin



daha az kesfedildigi belirlenmeden yeni calismalara girmek gercekten yenilik¢i ve
degerli katkilar saglamak yerine mevcut olanlar1 tekrar etme riskini beraberinde getirir.
Bu nedenle, mevcut literatiirii detayli bir sekilde incelemek ve hangi alanlarda daha az
calisma yapildigim1 veya hangi konularin daha fazla arastirilmaya ihtiyag duydugunu
belirlemek onemlidir. Bu tespitler, aragtirmacilarin yeni ve 6zgilin bir bakis acisiyla
calismalarini yonlendirmelerine yardimer olabilir. Ayrica, mevcut ¢alismalardan farkli
bir perspektifle yaklagarak, belki de daha once g6z ardi edilen veya lizerinde yeterince
durulmamis konular1 ele almak da miimkiin olabilir. Bu sekilde, arastirmacilar daha

degerli ve 6zgiin katkilar yapabilirler.

Bu arastirma, bu alanda calisma yapacak arastirmacilara daha once yapilmis
caligmalar1 sunmak ve buradan yola ¢ikarak literatiirdeki eksik veya yapilabilecek yeni
calismalar ve fikirler igin yol gdsterici olmak amaciyla yapilmis bir metasentez ve
bibliyometrik analiz galismasidir. Metaverse ve egitim alaninda literatiirii inceleyen
calismalar olsa da bunlar arasinda 2023 yili caligmalarini inceleyen ve metasentez

yontemini kullanan ¢alismalara rastlanmamastir.

1.2.Arastirmanin Sorulari

Metasenteze dahil edilen calismalar igin,

1. Egitim alaninda yapilan Metaverse konulu akademik ¢aligmalar hangi...
i. ...universitelerde,

ii. ...calisma tiird ile,

iii.  ...yillarda,
iv. ...yontemler kullanilarak,
V. ...0rneklemler lizerinde yapilmistir?

Calismalarin yapilma amaclari nelerdir?
Calismalarda kullanilan veri toplama araglar1 nelerdir?

Elde edilen sonuglar nelerdir?

o b~ w0

Calismalarda hangi 6neriler sunulmustur?
Bibliyometerik analize dahil edilen ¢alismalar igin,

1. Egitimde Metaverse kullanimi iizerine yapilan ¢alismalarin...

I. ...yazarlarn atif sayisina,



ii. ...ortak yazar sayisina,

Ii. ...ulkelerin atif sayisina,

Iv. ...kurumlarin atif sayisina,
V. ...kullanilan anahtar kelimelerin sayisina ve bagina gore dagilimi
nasildir?

1.3. Arastirmanin Onemi

Bu arasgtirma, Metaverse ve egitim konulariyla ilgili yapilmis olan akademik
calismalar1 detayli incelemek amaciyla yapilmistir. Alan yazina bakildiginda Tiirkiye’de
egitimde Metaverse kullanimiyla ilgili hazirlanmis arastirmalart derleyen kapsamli,
sistematik bir calismaya rastlanmamistir. Bu c¢alisma ile literatiirdeki bu boslugun
doldurulmasi istenmektedir. Metaverse ve egitim konularini birlikte ele alan metasentez
calismasi bu alanda yapilan ilk ¢alisma olmasi bakimindan mevcut literatiiriin sahip
olduklarini ve eksikliklerini ele almasi1 bakimindan dikkate degerdir. Bu ¢aligma, dijital
teknolojilerin egitimdeki roliinii derinlemesine anlamak ve gelecekteki egitim
ortamlarin1  sekillendirecek Onemli bakis agilarini ortaya koymak ic¢in bir firsat
sunmaktadir. Tirkiye'nin egitim sistemine yonelik stratejik karar alma siireclerinde
kullanilabilecek olan bu calisma, Metaverse'nin egitimdeki potansiyel etkilerini
kavramak ve degerlendirmek i¢cin Onemli bir kaynak olarak kabul edilebilir. Bu
baglamda, Tiirkiye'deki bu alanda yapilmis ilk metasentez c¢alismasinin, akademik
alanda yol gosterici bir nitelige sahip oldugu ve egitimde dijital doniigiimiin stratejik
yonlerini aydinlatacak 6nemli bulgular sunmasi beklenmektedir. Bu calismanin bir
diger 6nemi ve bu alanda yapilan calismalardan farki, bibliyometrik analiz ve
metasentez yontemlerini bir araya getiren ilk ¢alisma olmasidir. Bu ¢alisma Metaverse
ve egitim alanlarinda mevcut literatiirii hem niceliksel hem de niteliksel agidan kapsamli
bir sekilde inceleyerek, bilgi birikimine 6nemli katkilar saglamaktadir. Bibliyometrik
analiz, literatiirdeki temel trendleri ve arastirma egilimlerini belirlemekte ve bu alandaki
bilimsel gelismeleri degerlendirmede &nemli bir aragtir. Ote yandan, metasentez
yontemi, var olan ¢alismalarin biitiinsel bir sentezini saglayarak, bu ¢aligsmanin 6zgiin
bir bakis ac1s1 sunmasini ve mevcut bilgiyi yeni bir baglamda degerlendirmesini saglar.
Dolayisiyla, Tiirkiye'deki ilk bibliyometrik analiz ve metasentez caligmasinin, bu
yontemlerin birlikte kullanilmasinin potansiyelini vurgulayarak, bilimsel arastirma

metodolojisine yenilik¢i bir katki sagladigi sdylenebilir. ileride Metaverse ve egitim



konusunda galisma yapmak isteyen arastirmacilara fikir verebilmek ve konu alaninda
karsilagilabilecek olasi eksiklikleri belirleyebilmek amaciyla bdyle bir arastirma
yapmaya ihtiya¢ duyulmustur. Ayni zamanda bu g¢alismanin, Metaverse ve egitim
alanindaki arastirmacilara temel bir kaynak ve ilham kaynagi olmasi beklenmektedir.
Aragtirmacilar i¢in bu calisma, Metaverse ve egitim alanindaki mevcut arastirma
trendlerini ve eksikliklerini belirleyerek, gelecek arastirmalar icin bir gerceve sunacagi
gibi ayn1 zamanda, bibliyometrik analiz ve metasentez yontemlerini bir araya getirerek,
arastirmacilara genis bir literatiir taramasi yapma ve bu alandaki bilgi birikimini
sentezleme imkam saglar. Ogretmenler igin Metaverse teknolojisinin egitimdeki
potansiyelini anlamalarina ve Ogretim pratigini gelistirmelerine yardimci olabilir.
Metaverse'nin egitimde nasil kullanilabilecegi konusunda oOrnekler ve rehberlik
sunabilir, boylece ogretmenlerin Metaverse’i 6gretim siirecine daha etkin bigimde
biitiinlestirmeleri saglanabilir. Milli Egitim Bakanligi'min egitim politikalarin1 ve
Ogretim programlarmi sekillendirmesine yardimei olabilir. Metaverse teknolojisinin
egitimdeki potansiyelini degerlendirmek ve bu alandaki gelismeleri takip etmek, egitim
sisteminin dijital doniislimiine yonelik stratejiler olusturmak i¢in Onemlidir. Bu
aragtirma Metaverse'iin egitimde nasil daha etkili bir sekilde kullanilabilecegine dair
ipuglart saglayarak, teknoloji tasarimcilarina yeni {iriin ve hizmetler gelistirmeleri i¢in
ilham verebilir. Metaverse teknolojisinin egitimdeki roliinii anlamak, yoneticilere bu
teknolojinin entegrasyonunu ve kullanimini destekleyecek politikalar1 ve kaynaklar
belirleme konusunda yardimci olabilir. Sonug¢ olarak, bu ¢aligmanin ¢esitli paydaslar
icin faydalari, Metaverse ve egitim alanindaki gelismeleri anlamak ve bu teknolojinin

egitimdeki etkilerini degerlendirmek i¢in 6nemli bir kaynak sagladigini gostermektedir.

1.4.Varsayimlar

Metaverse ve egitim konusunda yeterli ve erigilebilir akademik literatiir mevcuttur.

Bibliyometrik analiz i¢in kullanilan veri tabanlar1 giincel ve dogru bilgiler

igermektedir.

1.5.Arastirmanin Sinirhhiklar:
Aragtirma, yalnizca erisilebilir ve taninmis akademik veri tabanlarinda yer alan

yayinlari igerir. Bunlar Yok Tez, Dergipark ve Web of Science olarak se¢ilmistir.

Calisma, belirli dillerde (Ingilizce ve Tiirkge) yayimlanmus literatiirle smirlidar.



iii.  Arastirmanin metasentez kisminin verileri 2022-2023, bibliyometrik analiz kisminin
verileri 04.04.2024 tarihinde toplanmis olan 2009-2024 yillar1 arasinda yapilan

yayinlari ele alacak olup, bu tarihten sonraki gelismeleri icermeyebilir.

1.6.Kisaltmalar
VR: Sanal Gergeklik (Virtual Reality)

AR: Artirilmis Gergeklik (Augmented Reality)



BOLUM II
KURAMSAL BILGILER ve ILGILI ARASTIRMALAR

Calismanin bu boliimiinde kuramsal bilgilere ve yapilan aragtirma ile benzer
ilgili arastirmalara yer verilmistir. Bu bolimde Metaverse Nedir ve Egitim Baglaminda
Metaverse basliklari ile bu basliklarin alt basliklarina yer verilmistir. Son olaraksa yurt

ici ve yurt disindaki ilgili caligsmalara deginilmistir.

2.1. Metaverse Nedir?

Metaverse terimi, etimolojik olarak hem Yunanca hem de ingilizce ‘den
tiiretilmigtir. Antik Yunanca ‘da "meta" 6n eki, "sonra" ve "Otesi" anlamlarini tasirken,
Ingilizce ‘de de benzer bir anlami ifade etmektedir (Kdse, 2021). "Universe" kelimesi
Ingilizce ‘de "evren" anlamma gelir. Bu 6n ek ve kelime bir arada kullanildiginda ise
"evren Otesi evren" anlamini tagir. Yeni ortaya ¢ikan Metaverse kavrami, gergeklik ile

insanlar arasinda bir koprii gorevi tistlenmektedir.

Metaverse kavrami, ilk olarak 1992'de Neal Stephenson'in Snow Crash adl
bilimkurgu romaninda ortaya ¢ikmistir. Roman, bilgisayar ortaminda olusturulan iig
boyutlu bir sanal diinya olan Metaverse'i anlatir. Bu sanal diinyada, kullanicilar VR ve
AR gozliikleri kullanarak icine girebilir ve ¢esitli aktivitelerde bulunabilirler.
Metaverse'de, giinliik isleri yapabilir, sosyallesebilir, arkadaglarin1 ziyaret edebilir,
egitim alabilir, oyun oynayabilir, seyahat edebilir, aligveris yapabilir ve hatta bir sosyal

ag kurabilirler (Dundas, 2021).

Kullanicilar, kisisel bilgisayarlar1 vasitasiyla fiber optik ag ile bu diinyaya
baglanabilmektedir. Metaverse teknolojisinin temelini olusturan VR ve AR, askeri,
egitim, saglik, pazarlama, eglence ve miihendislik gibi ¢esitli alanlarda uzun yillardir

gelistirilen bircok faaliyette kullanilmaktadir (Telli ve Altun, 2021).

Metaverse, giinlimiiziin dijital ¢caginda giderek 6nem kazanan ve karmasiklasan
bir kavramdir. Temel olarak, Metaverse; sanal, artirilmis ve gergek diinyalarn dijital
olarak bir araya getirilerek olusturdugu genis ve etkilesimli bir sanal evrendir. Bu evren,
cesitli dijital platformlar, oyunlar, sanal gerceklik uygulamalar1 ve diger dijital ortamlar

araciligiyla erisilebilir. Metaverse icinde, kullanicilar sanal karakterlerle, yani



avatarlarla, etkilesime girebilirler. Bu avatarlar, gercek diinyadaki kullanicilarin dijital
temsilleridir ve kullanicilar tarafindan Ozellestirilebilir. Kullanicilar, avatarlari
araciligiyla diger kullanicilarla iletisim kurabilir, etkinliklere katilabilir, is yapabilir,
egitim alabilir, oyunlar oynayabilir ve daha pek ¢ok sey yapabilirler (Aka, 2022).
Kullanicilar, kendilerini ifade etmek icin 6zel avatarlara sahiptirler. Avatar kelimesi,
koken itibariyle Hint mitolojisinde tanrilarin insan formunda goriinmesini veya bir
Oliimsiiziin insan bedenine biiriinmesini ifade eder. Bu terim, Snowcrash romaninda ilk
kez kullanilmis olup giinlimiizde kullanicilarin sanal ortamdaki temsillerini belirtmek

i¢in kullanilir. Internet diinyasinda ise avatar, kullanicilarin sanal kimligini temsil eder.

Metaverse'in islevleri giderek genislemekte ve cesitlenmektedir. Ticaret
platformlari, sanal etkinlikler, sanal konserler, egitim platformlari, sanal konferanslar ve
hatta dijital sanat galerileri gibi birgok farkli alan Metaverse iginde varlik
gostermektedir. Bu evren, gercek diinyadaki yasami giderek daha fazla dijitallestirerek
insanlarin sosyal, ekonomik ve egitimsel ihtiyaglarini karsilamaya yonelik bir platform
olarak da islev gormektedir. Metaverse kavrami, sanal gerceklik, artirilmis gergeklik,
blockchain teknolojisi, yapay zeka ve diger ileri teknolojilerin birlesimiyle giderek daha
karmasik ve ileri diizeyde bir hal almaktadir. Bu evrenin gelisimiyle birlikte, insanlarin

dijital ve fiziksel diinyalar arasindaki sinirlar1 giderek bulaniklagmaktadir.

Cok oyunculu sanal diinya oyunlari, kullanicilarina istedikleri kisiyi olusturma
ve istedikleri hayati yasama imkani sunarak Metaverse evrenine Onemli katkilar
saglamaktadir. Ornegin, Second Life adli oyun, kullanicilarin istedikleri avatarlari
olusturmasina (sag, kilo, boy vb. 6zellikleri belirleme) ve gercek hayattaki gibi egitim
alarak meslek edinme veya {irlin satin alma ve satma gibi etkinliklerde bulunmalarina
imkan tanirken, ayni zamanda diger kullanicilarla etkilesimde bulunabilecekleri bir
sanal diinya sunmaktadir. Bu oyun, miizelerden okullara ve kafelere kadar gercek
diinyadaki mekanlarin dijital ortamda yeniden olusturuldugu bir platform olmasiyla,

Metaverse diinyasinin anlagilmasina yardimci olmaktadir.

Minecraft, Pokemon GO, Decentraland, Roblox, Fortnite gibi oyunlar da
Metaverse diinyasini anlamak i¢in énemli drnekler arasinda yer almaktadir. Bu oyunlar,
ozellikle geng nesil tarafindan yogun ilgi gérmekte ve Metaverse kavraminin pratikte

nasil isledigini gostermektedirler. Metaverse kavrama, ilk olarak bilim kurgu kitaplariyla
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ortaya atilmis olup, oyunlar araciligiyla denemeleri yapilmistir. Ancak giliniimiizde, bu

kavramin genis ¢capli uygulamalarla gelismeye devam ettigi goriillmektedir.

Metaverse'yi diger sanal gercekliklerden ayiran birkag Onemli 6zellik

bulunmaktadir:

1. Genis Kapsamli ve Interaktif Evren: Metaverse, genellikle diger sanal
gergeklik platformlarindan daha genis kapsamli bir evrene sahiptir. Kullanicilar, ¢esitli
dijital ortamlar arasinda gecis yapabilir ve farkli etkinliklerde bulunabilirler. Ayrica,
Metaverse icindeki etkilesimler daha zengin ve cesitlidir, kullanicilar ger¢ek zamanl

olarak birbirleriyle etkilesime girebilir ve ortak projelerde calisabilirler.

2. Coklu Kullanim Alanlari: Metaverse, sadece eglence amacl kullanilan bir
oyun veya sanal gerceklik platformu degildir. Bunun yerine, egitim, is, ticaret, sanat,
topluluk olusturma ve daha bir¢ok alanda kullanilabilir. Bu ¢ok yo6nlii kullanim alanlari,

Metaverse'i diger sanal gergeklik platformlarindan ayirir.

3. Gergek Diinya ile Entegrasyon: Metaverse, gercek diinya ile dijital diinya
arasinda koprii gorevi goriir. Ornegin, sanal olarak olusturulan magazalarda gercek para
birimiyle aligveris yapilabilir veya gergek diinyadaki etkinlikler sanal olarak da
katilimcilara sunulabilir. Bu sekilde, Metaverse gercek ve sanal diinya arasinda

etkilesimi artirarak benzersiz bir deneyim sunar.

4. Topluluk Odaklilik: Metaverse, genellikle biiylik bir kullanict topluluguna
sahiptir ve bu topluluk etkilesim, is birligi ve yaraticiig1 tesvik eder. Kullanicilar,
birbirleriyle etkilesime gegebilir, projelerde birlikte ¢alisabilir ve ortak ilgi alanlarina
sahip topluluklar olusturabilirler. Bu o6zellikler, Metaverse'yi diger sanal gerceklik

platformlarindan ayiran temel farklardir ve onu benzersiz kilan unsurlardir.

2.1.1. Metaverse Ortamindaki Egitimin Olumlu Yanlar

Metaverse, egitimde interaktif ve deneyimsel Ogrenme deneyimlerinin
gelistirilmesine olanak tanir. Ogrencilere ii¢ boyutlu ve etkilesimli ortamlarda dgrenme
firsat1 sunar, boylece konular1 daha etkili bir sekilde kavramalarina ve 6grenmeye daha
fazla katilim saglamalarina olanak tanir. Metaverse, cografi ve fiziksel kisitlamalardan
bagimsiz olarak, Ogrencilere diinyanin her yerinden erisim imkani sunar. Bu,

ogrencilerin farkl: kiiltiirleri, dil ve 6grenme ortamlarini kesfetmelerini saglar ve kiiresel
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bir Ogrenme toplulugunun olusturulmasina olanak tanir. Metaverse, Ogretim
materyallerinin ve kaynaklarinin ¢esitliligini artirir. Sanal ortamda, 6grencilere metinler,
videolar, interaktif simiilasyonlar, sanal turlar ve diger gorsel ve isitsel materyaller
araciligiyla zenginlestirilmis bir 6grenme deneyimi sunulabilir. Metaverse, 6grencilerin
birlikte calisma ve is birligi yapma becerilerini gelistirmelerine olanak tanir. Sanal
ortamlarda grup projeleri yapma, problem ¢ézme aktivitelerine katilma ve tartigmalara
katilma gibi etkinlikler, &grencilerin is birligi ve iletisim becerilerini artirabilir.
Metaverse, ogrencilere gercek diinya uygulamalar1 ve deneyimler sunabilir. Sanal
simiilasyonlar ve pratik c¢alismalar araciligiyla, Ogrenciler teorik bilgilerini pratik
uygulamalara dontistlirebilir ve gercek diinya durumlarinda karsilasabilecekleri
sorunlart ¢dzme Dbecerilerini gelistirebilirler. Metaverse, &grencilerin  6grenme
ihtiyaclarma ve Ogrenme stillerine gore Ozellestirilmis deneyimler sunabilir. Sanal
ortamda, Ogrenciler kendi hizlarinda ilerleyebilir, ilgi alanlarina gore igerikleri

kesfedebilir ve 6grenme siirecini kendi ihtiyaglarina gore yonlendirebilirler.

Metaverse ortaminda egitim modeli, li¢ boyutlu bir sanal ortamda gergeklestigi
icin insan beyninin bu ortami ger¢ekmis gibi algilamasi ongoriilmektedir. Bu nedenle,
Metaverse'iin genglerin daha fazla ilgisini ¢ekecegi ve Ogrencilerin uzaktan egitim
sistemine kiyasla daha hazir olacagi disiiniilmektedir. Metaverse'tiin teknik olanaklar ve
sanal diinyanin ortamina uyum saglandiginda, egitim gibi diger alanlarda da yeni bir

donemin baslayacagi ongoriilmektedir (Collins, 2008).

Ogrencilerin pratik egitimine iliskin olarak, gercek diinyadaki saha gezilerinin
yerine yerel "dijital" ortamlarda profesyonellere ve uzmanlara aninda erisim
saglanabilseydi, egitim onemli Olciide degisirdi. Bu tiir ileri teknoloji faaliyetlerinin
giiniimiizde (6rnegin Facebook gibi platformlarda) bircogunun prototipler ve deneme
asamalarinda oldugu bilinmektedir. Ornegin, 1990'larin basinda internetin giinliik
yasamimiza ne kadar dahil olabilecegini tahmin etmek zordu; ancak giinlimiizde birgok
insan, gergek ile sanal diinyalarin hizli bir sekilde i¢ ice gegebilecegini tahmin
edebilmektedir. Web tabanli teknolojilerin hizla yayilmasi, bu tiir degisikliklerin ne
kadar hizl1 gerceklesebileceginin bir gostergesidir (Collins, 2008).
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2.1.2. Metaverse Ortamindaki Egitimin Olumsuz Yanlari

Metaverse ortaminda insanlar, sanal kimliklerle etkilesime girerken, gercek
diinyada oldugu gibi derin ve anlamli sosyal baglantilar kurma egiliminde
olmayabilirler. Bu durum, bireyler arasindaki iliskilerin yiizeysellesmesine ve sosyal
izolasyon riskinin artmasina neden olabilir. Metaverse, biliylik miktarda kisisel verinin
toplandig1 ve islendigi bir ortam olabilir. Bu durum, veri gilivenligi ve gizliligi
endiselerini artirabilir. Kotii niyetli kullanicilar, kimlik avi gibi ¢esitli siber suglarla
insanlar1 hedef alabilir ve bu da kullanicilarin giivenligini tehlikeye atabilir. Uzun siireli
Metaverse kullanimi, bas agrisi, géz yorgunlugu, boyun ve sirt agrist gibi fiziksel
rahatsizliklara neden olabilir. Ayrica, sanal gergeklik bas donmesi gibi belirtiler de
ortaya c¢ikabilir. Bu durum, kullanicilarin fiziksel ve mental sagligin1i olumsuz
etkileyebilir. Metaverse ortaminda, kullanicilar sanal kimliklerle etkilesime girerken,
gerceklik duygusu kaybolabilir. Bu durum, kisilerin sanal diinyada ger¢ek diinyadaki
degerlerinden ve normlarindan uzaklagsmalarina ve kendilerini kaybetmelerine neden
olabilir. Metaverse'e tam erisim, yiiksek hizda internet baglantisi, gelismis bilgisayar
ekipmanlar1 ve uygun teknolojik altyapr gerektirebilir. Bu durum, teknolojiye
erisimdeki esitsizlikleri derinlestirebilir ve ekonomik olarak dezavantajli gruplar
Metaverse'e katilimdan dislayabilir. Metaverse'in siirekli ve sinirsiz olanaklari, bazi
kullanicilarin ger¢ek diinyadan kagma egilimini artirabilir. Bu durum, Metaverse'e asiri
bagimliliga ve sosyal izolasyona yol acabilir, ki bu da bireylerin giinliik yasam

aktivitelerinden ve gercek diinya etkilesimlerinden kopmalarina neden olabilir.

Metaverse olusturulmasi igin Oncelikle yiiksek hiza sahip internet alt yapisi,
gelismis teknolojiye sahip bilgisayarlar, giyilebilir teknolojik aletler ve enerji gereklidir.
Bu nedenle, firsat esitligi olusturabilmesi amaglanan Metaverse ortaminin, aslinda firsat

esitligini bozabilecegi endisesi bulunmaktadir (Mystakidis, 2022).

Metaverse kullaniminin yayginlagsmasini engelleyen faktorlerden biri yiiksek
ekipman maliyetidir. Ayrica, artirllmig gerceklikle iliskili riskler, fiziksel refah, saglik,
giivenlik, psikolojik etkiler, ahlaki ve etik sorunlar ve veri gizliligi gibi alanlarda ortaya
cikar. Fiziksel diizeyde, artirllmis gerceklik uygulamalart kullanicilarin dikkatlerinin
dagilmasina ve tehlikeli sayilabilecek durumlara yol acgabilir. Asir1 bilgi yiiklenmesi,
psikolojik bir zorluk olabilir. Ahlaki sorunlar, onyargili goriislerin yetkisiz sekilde

biiylitiilmesi ve gergeklerin manipiile edilmesini igerebilir. Verilerin toplanmasi ve
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liclincii taraflarla paylasilmasi, kisisel verilerin gilivenligi bakimindan biiyiik riskler

tastyabilir (Christopoulos vd., 2021).

Sanal gergeklikle iliskili olarak, en sik bildirilen saglik sorunlar1 arasinda mide
bulantis1 ve bag donmesi yer almaktadir (Pellas vd., 2021). Bas ve boyun yorgunlugu,
sanal gerceklik basliklarinin agirligindan dolayr daha uzun kullanim seanslar1 i¢in bir
kisitlama olabilir. Genisletilmis sanal gerceklik kullanimi, bagimliliga, anti-sosyal
davraniglara ve gergek, fiziksel yasamdan uzaklasmaya neden olabilir; bu durum

genellikle viicutta ihmali beraberinde getirebilir (Slater vd., 2020).

Metaverse sinif ortaminda yiiz yiize etkilesimin olmayisi 6gretimin oniindeki en
biiyiik engeldir. Ogretmen ve 6grenciler icin bu eksiklik, dgrenme siirecindeki énemli
bir eksiklik olarak goriilebilir. Ciinkii yiiz ifadeleri hem ger¢ek hayatta hem de sanal
diinyada iletisimin temelini olusturan en 6nemli unsurlardan biridir. Bu sorunu ¢6zmek
igin baz1 uygulamalarda avatarlara géz kirpma modu eklenmis olsa da bu ozellik

tamamen gergekei bir goriiniim saglamaya yetmeyebilir (Barry vd., 2015).

Sanal diinyanin sorunsuz caligsmasi ve baglantinin kopmamasi icin giiglii bir
internet baglantis1 gereklidir. Benzer sekilde, sanal diinyadan yararlanmak isteyen
kullanicilarin hem islem kapasitesi hem de ekran karti agisindan giiclii bir donanima

sahip olmalar1 6nemlidir (Diaz vd., 2020).

Metaverse ortaminda, sosyal baglantilarin zayiflamasi ve kimliksizligin getirdigi

anonimlik nedeniyle ¢esitli suglarin islenmesi miimkiindiir (Kye vd., 2021).

2.2. Egitim Baglaminda Metaverse

Teknolojik gelismelerin egitim alanina olan etkisi, son yillarda énemli 6l¢iide
artmustir. Ozellikle sanal gergeklik (VR) ve artirilmis gergeklik (AR) gibi teknolojilerin
yiikselisi, egitimcilerin ve arastirmacilarin dikkatini ¢ekmistir. Bu teknolojilerin
birlesimiyle olusturulan Metaverse kavrami, egitimdeki geleneksel ydntemleri
doniistiirme potansiyeline sahiptir. Metaverse, egitimde yeni bir paradigma
sunmaktadir. Geleneksel smif ortamlarinin = sinirlamalarini  agarak, Ogrencilere
etkilesimli ve siiriikleyici 6grenme deneyimleri saglar. Ornegin, sanal turlar ve

simiilasyonlar aracilifiyla &grenciler, tarihi mekanlar1 gezebilir veya karmagsik
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kavramlar1 daha iyi anlamak i¢in deneyler yapabilirler. Bu, 6grenme siirecini daha

eglenceli ve etkili hale getirir.

Metaverse'in egitimde bircok avantaji bulunmaktadir. Ik olarak, &grencilere
ogrenme materyallerine daha etkilesimli bir sekilde erisme imkani tamr. Ogrenciler,
kendi hizlarinda ve tercih ettikleri yontemlerle 6grenme firsati bulurlar. Ayrica,
Metaverse, Ogrenciler arasinda is birligi ve etkilesimi tesvik eder. Grup projeleri ve
sanal smif etkinlikleri, 6grencilerin iletisim becerilerini gelistirir ve takim caligmasi
deneyimlerini artirir. Bunun yani sira, Metaverse, cografi ve ekonomik engelleri asarak
egitim erisimini genisletir. Ogrenciler, diinyanin herhangi bir yerinden, sadece bir
internet baglantisiyla, kaliteli egitim kaynaklarina erisebilirler. Ancak, Metaverse'in
egitimde kullanimi bazi zorluklarla da karsilasabilir. Oncelikle, teknolojik altyapi
gereksinimleri yliksektir. Bu, okullarin ve 0Ogrencilerin bu teknolojilere erisimini
sinirlayabilir. Ayrica, sanal ortamda ogrenme, Ogrencilerin fiziksel diinyadan
kopmalarina neden olabilir ve sosyal izolasyon riskini artirabilir. Giivenlik ve gizlilik
endiseleri de goz oniinde bulundurulmalidir. Ogrencilerin kisisel verilerinin korunmasi

ve sanal ortamda giivenli bir deneyim saglanmasi dnemlidir.

Gelecekte, Metaverse'in egitimdeki rolii daha da o©nemli hale gelebilir.
Teknolojinin stirekli gelismesiyle birlikte, Metaverse'in egitimdeki uygulama alanlari
genisleyebilir. Ogretmenler, ogrencilerine daha etkilesimli ve ozellestirilmis bir
O0grenme deneyimi sunmak i¢in bu teknolojileri daha yaygin bir sekilde kullanabilirler.
Ayrica, uzaktan egitim ve dijital 6grenme platformlari, Metaverse'in entegrasyonuyla
daha etkili hale gelebilir. Sonug olarak, Metaverse, egitimde doniistiiriicii bir gii¢ olarak
ortaya ¢ikmaktadir. Bu teknolojilerin dogru sekilde kullanilmasi, 6grencilerin 6grenme
deneyimlerini zenginlestirebilir ve egitimdeki sinirlamalar1 asabilir. Ancak, bu yeni
paradigmanin potansiyel faydalarindan tam olarak yararlanabilmek i¢in teknolojik

altyapi, giivenlik ve pedagojik ilkeler gibi konularin dikkate alinmasi1 6nemlidir.

Egitim ve teknoloji arasinda kesintisiz bir iliski bulunmaktadir ve bu iligki, ¢cevre
ve teknolojinin gelisimine paralel olarak sekillenmektedir. Teknolojideki ilerlemeler,
egitimi kokli, kalict ve siirekli bir degisim siirecine sokmaktadir. Bugiiniin modern
teknolojik gelismelerinden biri olan Metaverse kavrami, dijital bir ortamin etkileyici ve

entegre deneyimini yansitan sanal bir diinyay1 temsil etmektedir (Allam vd., 2022).
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Metaverse, egitim alaninda Ogrencilerin bilgiye erisimini kolaylastirirken, sanal
ortamlarla etkilesim kurmalarint ve fiziksel diinyada miimkiin olmayan bir sekilde
digerleriyle is birligi yapmalarini1 saglar (Kapp, 2012). Bu durum, 6grenme sonuglarini
artirmak ve Ogrencilere ilgi ¢ekici ve etkileyici bir deneyim sunmak amaciyla egitimde
Metaverse kullanimina artan ilgiyi tetiklemistir (Gogen, 2022). Su anda, Metaverse
bir¢ok alanda, spor ve eglenceden egitime, kentlesmeden cevreye, sagliktan is hayatina
ve ticarete kadar genis bir yelpazede kullanilmaktadir (Yiksel, 2022). Metaverse
ortamina yapilan yatirimlarin birincil oyuncular1 bilisim sirketleri iken, bunu egitim

kuruluslari takip etmektedir.

Metaverse, egitimciler i¢in Ogrencilerin 6grenme siireclerini ve akranlari ile
Ogretmenleri arasindaki etkilesimi devrim niteliginde degistirecek firsatlar sunar. Bu,
egitimcilerin siiriikleyici sanal ortamlar olusturarak fiziksel sinifta tekrarlanmasi zor
olan uygulamali 6grenme deneyimlerini saglamalarma olanak tanir (O’Dwyer ve
Childs, 2018). Ornegin, 6grenciler tarihi mekanlar1 veya bilimsel fenomenleri, gergek
hayatta miimkiin olmayacak bir sekilde kesfedebilirler (Wasko ve Faraj, 2005).
Egitimciler, sanal ortamlar olusturarak grup c¢aligmasini ve esler arasi O6grenmeyi,
fiziksel alan veya zaman siirlamalarindan bagimsiz bir sekilde kolaylastirabilirler. Bu
sayede Metaverse, 0grencilerle egitimciler arasindaki is birligini ve iletisimi gelistirir

(Shafritz ve Gong, 2019).

2.2.1. Egitimde Artirilmis ve Sanal Gerg¢eklik

Teknolojinin hizla ilerlemesiyle birlikte egitim alaninda da 6nemli doniistimler
yasanmaktadir. Ozellikle artiilmis ve sanal gerceklik gibi yenilik¢i teknolojiler,
O0grenme  deneyimlerini  zenginlestirmekte @~ ve  Ogretim  metodolojilerini
doniistiirmektedir. AR ve VR, dijital diinyanin fiziksel diinya ile etkilesime girmesini
saglayan teknolojilerdir. AR, gercek diinyaya dijital iceriklerin eklenmesini saglayarak
kullanictya daha zengin bir deneyim sunar. VR ise kullaniciy1 tamamen sanal bir ortama
tasiyarak simiilasyon tabanli 6grenme imkani saglar. Artirillmis ve sanal gerceklik
teknolojileri, 6grenme deneyimlerini daha etkilesimli, katilime1 ve etkileyici hale getirir.
Ogrenciler, bu teknolojilerle soyut kavramlar1 somut bir sekilde deneyimleyebilir,
karmagsik konseptleri daha kolay anlayabilir ve Ogrenme motivasyonlar1 artabilir.
Ornegin, tarih derslerinde gecmis donemleri sanal bir ortamda gezerek kesfetmek veya

matematik derslerinde soyut formiilleri interaktif simiilasyonlarla deneyimlemek
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miimkiindiir. Artirilmis ve sanal gercgeklik, 6gretim metodolojilerinde de yenilikgi
yaklasimlarin ortaya cikmasini saglar. Geleneksel siif derslerinin Gtesinde, bu
teknolojilerle 6grencilere daha bireysel, 6zellestirilmis 6grenme deneyimleri sunulabilir.
Ayrica, uzaktan egitim ve uzaktan is birligi imkanlar1 da artirilmis ve sanal gergeklikle

gliclendirilebilir

Metaverse, gerceklik ile sanal diinya arasindaki smirlar1  giderek
bulaniklastirmaktadir. Sanal gergeklik, karma ortamlara sahip sanal bir alan1 kullanarak
yiiksek derecede etkin katilim ile gerceklik hissi yaratma avantajina sahiptir (Lee ve
dig., 2022). Egitimde sanal firsatlarin basarisi, politika yapicilarin ve egitimcilerin giiclii
bir planlamasi ile miimkiindiir; aksi takdirde, tiim Metaverse egitim programlari sadece
egitimde yer degistirmenin &tesinde bir islev sunamayacaktir. Ornegin, teknoloji
destekli bir okulda, kara tahtada yazilan formiilleri projeksiyon veya online beyaz tahta
tizerinde gostermek, sadece bilginin aktarilmasmi kolaylastirir; ancak, bu durum
Ogretmen i¢in zaman tasarrufu disinda herhangi bir egitimsel fayda saglamaz. Asil
onemli olan, teknoloji platformlarinin sundugu firsatlarin, yani bilginin daha iyi analiz
edilmesi veya kavranmasi i¢in etkilesimli faaliyetlerin planlanmasidir. Uzun Hazneci’ye
(2019) gore, gelisen Metaverse araclart arasinda yer alan artirilmis gerceklik
uygulamalari, mevcut gerceklie yeni bilgiler ekleyerek oOgrenme siireglerini

zenginlestirecek giiglii bir potansiyele sahiptir.

Metaverse alanindaki Onemli ilerlemelerden biri, teknoloji cihazlarinin
minyatiirlestirilmesi ve dogal olarak giyilebilir hale getirilmesidir; bu da insanlarin
fiziksel ¢evrelerinde artirilmis gerceklikle etkilesime girebilmesini saglayarak sinifin ve
pedagojinin temel bir sekilde degismesine yol agacaktir (Sipahioglu ve Demirgelik,
2021). Gelecekte, hololens gibi teknoloji araclarinin destegiyle, insanlar yliriirken bile
toplantilara katilabilir hale gelecek ve bu durum, edebiyat derslerinden cografya
derslerine kadar tiim derslerin Ogretim siireclerini ve ortamlarin1 degistirecektir.
Aslinda, gercek diinyanin dijital bir kopyasinit olusturabilen Metaverse sayesinde
egitimdeki yiiksek maliyetler en aza indirilebilir. Ornegin, yakin gelecekte yeni bir
gbzlemevi inga etmek yerine, benzerini dijital diinyada %1 oraninda maliyetle insa

etmek daha makul olabilir (Damar, 2021).
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2.2.2. Tiirkiye acisindan Metaverse ve Egitim

Metaverse, sanal ve gercek diinyalar arasinda etkilesimli bir dijital ortam olarak
tanimlanabilir. Bu ortam, kullanicilarin sanal diinyalar olusturmasina, etkilesimde
bulunmasina ve igerik tiretmesine olanak tanir. Egitim baglaminda, Metaverse
teknolojileri, 6grencilerin 6§renme deneyimlerini zenginlestirmek, etkilesimi artirmak
ve daha etkili 0grenme ortamlar1 sunmak i¢in potansiyel sunmaktadir. Tiirkiye'de,
Metaverse teknolojilerinin egitimdeki kullanimi heniiz yeterince gelismemistir.
Genellikle, sanal gergeklik ve artirilmis gerceklik gibi alt teknolojilere odaklanilmistir.
Ulkedeki egitim kurumlari ve dgretmenler, Metaverse'in potansiyelinden tam olarak
faydalanmak icin yeterli kaynak ve bilgiye sahip degillerdir. Ayrica, Tiirk¢e dilinde
nitelikli Metaverse igeriginin eksikligi de 6nemli bir sorundur. Tiirkiye'de Metaverse
teknolojilerinin egitimde kullanilmasi, bir dizi firsat ve zorlukla kars1 karsiyadir. Bu
teknolojiler, 6grenme deneyimlerini daha etkilesimli hale getirebilir, 6grencilerin
yaraticiligini tesvik edebilir ve uzaktan egitimde daha etkili bir alternatif sunabilir.
Ancak, altyapr eksiklikleri, egitimcilerin teknolojiye uyum saglama siireci ve icerik

iiretimi gibi zorluklar, bu potansiyeli gergeklestirmeyi engelleyebilir.

Metaverse'nin ana konularma ek olarak, egitimsel yonii de incelenmelidir ki bu
da ulusal ve uluslararas: literatiirdeki ¢iktilarin dikkatlice degerlendirilmesi gerektigi
anlamina gelir. Tiirkiye'de, bu konuyla ilgili yapilan calismalar genellikle dogrudan
Metaverse odakli degildir; genellikle sanal gergeklik, artirilmis gergeklik ve Second
Life gibi sanal platformlar {izerine yogunlasmaktadir (Bkz. Can, 2012; ilic, 2013;
Karabatak, 2020; Uzun Hazneci, 2019).

Tiim diinya genelinde, teknoloji ve egitim entegrasyonunda temel bir sorun,
teknolojinin hizla ilerlemesi ve egitimcilerin bu teknolojinin sundugu firsatlarla geg
veya yetersiz hazirliklarla tanismasidir. Ozellikle geng niifusun yogun oldugu Tiirkiye
gibi iilkelerde, "hizl1 teknoloji ve geg¢ egitim entegrasyonu sorunu'yla basa ¢ikmak i¢in
acil onlemler alinmalidir. Tiirkiye'de, Metaverse'e dogru yonelirken, artirilmis gerceklik
araglarmin temel bilesenlerinden biri olan nitelikli yazilimlarin Tiirk¢e dil desteginin
yetersiz oldugu goze c¢arpmaktadir (Soylu, 2019). Damar (2021), Metaverse
teknolojilerinde  liderlik pozisyonuna wulasmak ic¢in karsilagtirmali  yOnetimi
Oonermektedir. Yazar, Giliney Kore hiikiimetinin bu alanda ¢alismak icin 500 firmay1

tesvik etmesini Tiirkiye icin bir 6neri olarak sunmustur. Onceki endiistri devrimlerinde
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yasanan gecikmelerin getirdigi sonuglar1 tekrar yasamamak adina, yeni teknolojilere ve

insan kaynaklarina etkili bir sekilde yatirim yapilmalidir.

2.2.3. Yurt Disinda Metaverse ve Egitim

Glinlimiizde, teknoloji egitim alaninda devrim yaratiyor ve Metaverse bu
doniisiimiin 6n saflarinda yer aliyor. Yurtdisinda, egitimde Metaverse kullanim1 giderek
arttyor ve bu alandaki gelismeler dikkat cekici. Avustralya'da ozellikle miihendislik,
bilgi teknolojisi, dil egitimi ve isletme olmak {izere mesleki ve mesleki sektdrlerde sanal
tiniversiteler acgilmaya baslanmistir. Ayni zamanda arastirmacilarin, arastirma
destekgilerinin ve ¢evrimici arastirma kullanicilarmin olusturdugu bir Bilgi ve iletisim
Teknolojileri (BIT) birlikteligidir (Kylama, 2005). Metaverse, sanal ve gergek
diinyalarin birlestigi, etkilesimli ve genisgletilebilir bir dijital ortami ifade eder. Egitimde
kullanildiginda, 6grencilere daha etkilesimli ve katilimer bir 6grenme deneyimi sunar.
Yurtdisindaki bazi iilkelerde, bu teknoloji egitim sisteminin merkezine yerlestirilmeye
baslanmistir. Ornegin, Amerika Birlesik Devletleri'nde bircok iiniversite ve kolej, sanal
siiflar ve laboratuvarlar olusturarak o6grencilere sanal ortamda deneyim kazanma
imkanm1 sunmaktadir. Ogrenciler, tipki gercek hayattaki gibi etkilesimde bulunabilir,
deneyler yapabilir ve projeler gelistirebilirler. Ayrica Amerika Maryland Sanal
Universitesi 1994 yilinda kurulmus olup internet iizerinden dersler sunmaktadir.
Universite, ilk giinlerinde pek ¢ok zorlukla karsilasmis ancak o zamandan beri isleyisini
cesitlendirmis ve artik sesli mesajlagma, etkilesimli televizyon ve iki yonlii ses ve video
teknolojisi sunarak kalitesini arttirmistir (Parker, 2006). Amerika, Cin ve Ingiliz
tiniversitelerindeki pek ¢ok uzaktan egitim programinin en énemli destekleyici unsuru
artik sanal sinif uygulamalar1 haline gelmistir. Benzer sekilde, Avrupa'da da Metaverse
teknolojileri egitimde yaygin olarak kullanilmaya baslanmistir. Ozellikle STEM
(Science, Technology, Engineering, Mathematics) alanlarinda, sanal gerceklik ve
artirtlmis gerceklik uygulamalart 6grencilere somut deneyimler sunarak konulari daha
iyi anlamalarini saglar. Asya'da da durum farkli degil. Ozellikle Giiney Kore ve Japonya
gibi teknolojiye yatkin iilkelerde, egitimde Metaverse kullanimi hizla yayginlasiyor.
Ogrenciler, sanal siiflarda etkilesimli derslere katilarak, diinya ¢apindaki uzmanlarla
goriisebilir ve sanal laboratuvarlarda deneyler yapabilirler. Metaverse'in egitimdeki
potansiyeli sadece akademik alanda degil, ayn1 zamanda mesleki egitim ve uzaktan

egitim gibi alanlarda da 6nemli bir rol oynamaktadir. Ogrenciler, sanal ortamda
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mesleklerini uygulayabilir ve uzmanlarla is birligi yaparak pratik deneyim
kazanabilirler. Sonuc¢ olarak, yurtdisinda Metaverse teknolojilerinin egitimdeki
kullanim1 giderek yayginlagsmaktadir ve bu durum, 6grencilere daha etkili ve etkileyici
bir 6grenme deneyimi sunmay1 amaclamaktadir. Gelecekte, bu teknolojilerin egitimdeki

rolii daha da biiyliyerek, 6grencilerin daha iyi hazirlanmalarini saglayacaktir.

2.3. Yurt icinde ve Yurt Disinda Yapilmus ilgili Arastirmalar

Alfaisal, Hashim ve Azizan (2024), yaptiklar1 arastirmanin temel amaci, dnceki
incelemelerden farkli olarak, egitimde metaverse arastirmalarii ID teorileri/modelleri
acisindan sistematik olarak degerlendirmek ve akademisyenlerin metaverse kabulil
konusunda daha fazla arastirma yapmalarina yardimei olabilecek kapsamli bir isaret
sunmaktir. Bu sistematik incelemede 2011 ve 2022 yillar1 arasinda yayinlanan toplam
41 aragtirma incelenmistir. Ana c¢alisma sonuglari, Teknoloji Kabul Modelinin
insanlarin metaverse sistemi destekleme niyetlerini tahmin etmede en yaygin kullanilan
model olarak kabul edildigini gostermistir. Ayrica, SmartPLS'nin (PLS-SEM)
metaverse modelleri dogrulamak icin tipik bir ara¢ oldugu kesfedilmistir. Buna ek
olarak, incelenen arastirmalarin ¢ogunda ele alinan temel arastirma amaci, 6grencilerin
metaverse sistemi ve onu destekleyen teknolojiyi nasil benimsediklerini veya kabul
ettiklerini incelemektir. Buna ek olarak, toplanan arastirmalarin ¢ogu Cin, Tayvan ve
ABD'de yapilmistir. Ayrica, degerlendirilen arastirmalarin  ¢ogunda, iiniversite
ogrencilerinin veri toplama konusunda birincil katilimeilar oldugu kesfedilmistir. Bu
bulgularin, hem metaverse sistem c¢alismasina iliskin kavrayisimizi hem de bilgi

sistemleri modellerinin kullanimin1 6nemli 6l¢iide gelistirmesi beklenmektedir.

Pradana ve Elisa (2023), c¢alismalarinda sistematik bir literatlir taramasi
kullanarak metaverse'in egitim sektoriinde kullanimina iliskin 6nceki ¢alismalarin bir
Ozetini sunmaktadir. Bu c¢alismanin bibliyometrik analizi, alandaki 6nde gelen
uzmanlari, Onemli alt konular1 ve potansiyel arastirma beklentilerini belirlemek
amaciyla yayinlanmis ¢aligmalar1 analiz etmek i¢in kullanilmaktadir. Ayrica en dnemli
makalelerin yani sira ilgili konularin kaliplarini ve kiimelerini de belirlemislerdir.. Ana
bulgular1, “egitim”, “uygulama” ve “metaverse” ifadelerinin en sik kullanilan ve
birbiriyle baglantili ii¢ ifade oldugunu gdstermistir. Analiz boliimii, “meydan okuma”,
“ogretim” ve “bilgi” gibi kavramlarin kapsamli bir sekilde arastirilmadigini

gostermektedir. Bu arastirma ayni1 zamanda uygun Ogrenme ortamlariin, smif
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diizenlerinin, didaktik stratejilerin gelistirilmesinin ve 6gretmen hazirlik programlarinin
Oonemini vurgulamaktadir. Son olarak, sonuclar bu alanda gelecekte yapilacak
arastirmalar i¢in Oneriler sunmakta ve metaverslerin egitimdeki potansiyel

kullanimlarina derinlemesine bir bakis saglamaktadir.

Balat, Yavuz ve Kayali (2023), tarafindan yapilan calisma, Metaverse
teknolojisinin egitim alanindaki etkisini arastirmayi amaglamistir. Bu hedefe ulagmak
icin bibliyometrik ve igerik analizi yontemlerini kullanirlar. Arastirma kapsaminda
toplam 178 ¢alisma bibliyometrik olarak, 112 egitim odakli ¢calisma ise igeriksel olarak
analiz edilmistir. Analiz, ¢ogu yayimnin 2023 (n = 98) ve 2022 (n = 67) yillarinda
yogunlastigin1 gosteriyor. Metaverse, sanal gerceklik, artirilmis gergeklik, egitim ve
yapay zekd bu calismalarda en sik kullanilan anahtar kelimelerdir. Ulke dagilimina
bakildiginda en fazla yaymin Cin (n=103), Giiney Kore (n=73), Hindistan (n=34) ve
ABD'den (n=30) geldigi goriilmiistiir. Yazarlik agisindan en verimli katkida bulunanlar
Kim, J., Lee, H., Lee, L.H. ve Niyato, D. Olarak bulunmus. Metaverse'nin egitim
alanindaki uygulamalari arasinda sanal gergeklik, artirilmis gergeklik, karma gergeklik
ve genisletilmis gerceklik teknolojileri one ¢ikan teknolojiler olmustur. Ayrica analiz,
Metaverse'nin yiiksek ve orta dgretimde kullanimina iligkin ana baglamlari tanimlar.
Aragtirmada ortaya konulan ©neriler bes gruba ayrilmigtir: Insancil &grenme
deneyimleri saglamak, 6grenci deneyimini gelistirmek, becerileri gelistirmek ve egitim
faaliyetleri ile materyal kullanimini desteklemek. Son olarak, egitimde Metaverse
teknolojisinin sinirlamalarina iliskin altt yap1 kategorisi belirlenmis bunlar: teknik
sorunlar, yiiksek maliyetler, etik ve giivenlik sorunlari, &grenme gereksinimleri,

kullanilan teknolojinin sinirlamalari ve saglik sorunlari.

Celik (2022), Tiirkiye'de Metaverse iizerine yapilan akademik caligmalarin
profilini belirlemek amaciyla Google Akademik'te 2000-2022 yillar1 arasinda
"Metaverse" anahtar kelimesiyle yapilan arastirmalari incelemistir. Bu arastirma
kapsaminda, hakemli dergi, sempozyum/kongre ve kitap boliimlerinden olusan toplam
89 caligmaya ulagsmis ve bu ¢aligmalari, tarih, yazar sayisi, yazarlarin cinsiyeti, yayinci,
yaymcin tarandigi dizin, yayincinin bagli oldugu disiplin, yayimlarin bagl oldugu
kurum, yaymin konusu, anahtar kelimeler ve atif degiskenleri gibi bibliyometrik
analizlere tabi tutmustur. Elde edilen bulgulara gore, bu ¢alismalarin ¢ogunlugunun

2022 senesinde yapildigi, genellikle tek yazarli ve erkek yazarlar tarafindan
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gerceklestirildigi, en ¢ok calismanin Journal of Metaverse dergisinde yayimlandigi,
calismalarin ¢ogunlukla disiplinler arasi ve sosyal bilimler alaninda yer aldigi, 16
calismanin dogrudan iletisim bilimleri dergisinde yayimlandigi ancak yalnizca bir
iletisim fakiiltesi dergisinde bir makalenin yayimlandigi, 74 derginin ise sadece 24'iiniin
Tr Dizin'de tarandigi, konularin genellikle reklamcilik, pazarlama, halkla iligkiler ve
satin alma gibi Metaverse ile ilgili kavramlar {izerine yogunlastigi, atiflarin yarisindan
fazlasinin 6 makaleden olustugu ve Metaverse'den sonra en ¢ok sanal

diinya/evren/gerceklik anahtar kelimesinin kullanildigi belirlenmistir.
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BOLUM 111
YONTEM

Arastirmanin bu bolimiinde yontemsel ¢erceve sunulmustur. Bu bdliim,
arastirmanin tasarimi, veri toplama siireci, analiz yontemleri ve gecerlik-giivenirlik

konularini icermektedir.

3.1.Arastirma Modeli

Metaverse ve egitim lizerine yapilmis arastirmaya dahil edilen ¢aligmalardan
elde edilen verilerin yorumlanarak kapsamli, genel ve derin bir ¢ergeve olusturmay1
amaglayan bu calismada, nitel ve nicel desenli birincil c¢alismalarin bulgularini
sentezlemek i¢in nitel arastirma deseni olan metasentez arastirma ydntemi
kullanilmistir. Metasentezi, belirli bir alanda yapilmis olan nitel ¢alismalarin nitel
anlayis cercevesinde sentezlemesi ve yorumlanmasi olarak aciklayabiliriz. Sentezleme
yapilan konu daha genis bir ¢erceveden goriilebilmekte ve calismalarin sonuglar1 bir
araya getirilerek biitlinciil sonuclara ulasilabilmektedir. Metasentez siirecinde arastirilan
konu ile ilgili anahtar kavramlar belirlendikten sonra, belirlenen bu kavramlar birbiriyle
karsilagtirilarak her bir calismanin bireysel bulgularindan ziyade, biitiine dair yeni

anlam ve agiklamalari ortaya konulur (Bellibas ve Gilimiis, 2018).

Metasentez calismasi, asagidaki temel bilesenleri icermektedir:
1. Literatiir Taramasi

Calismalarin Se¢imi

Veri Toplama

Veri Analizi

Sonuglarin Cikartilmasi

o o &~ w N

Raporlama

Arastirma kapsamindaki yapilan Metasentez asagidaki asamalardan olusmaktadir:

1. Literatiir Taramasi: Egitimde Metaverse kullanimiyla ilgili mevcut literatiir
taranmigtir. Bu asamada, anahtar kelimeler kullanilarak ilgili caligmalarin

belirlenmesi amaglanmustir.
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2. Cahsmalarin Secimi: Literatiir taramasi sonucunda elde edilen calismalar,
belirli kriterlere gore segilmistir. Bu kriterler, ¢alismanin kalitesi, metodolojisi,

orneklem biiyiikliigii ve yayn tarihi gibi faktorleri icermektedir.

3. Veri Toplama: Secilen galismalardan ilgili veriler toplanmistir. Bu veriler,
calismanin bulgulari, yontemleri ve oOrneklem oOzellikleri gibi bilgileri

icermektedir.

4. Veri Analizi: Toplanan veriler, temalar altinda gruplandirilmis ve analiz

edilmistir. Bu asamada, benzer bulgular bir araya getirilmis ve sentezlenmistir.

5. Sonuclarin Cikartilmasi: Veri analizi sonuclarina dayali olarak, egitimde

Metaverse kullaniminin etkileri ve trendleri ¢ikartilmistir.
6. Raporlama: Elde edilen sonuglar, bu arastirmanin sonug¢ kisminda sunulmustur.

Metasentez calismasinin  amacina hizmet edebilecek 2022-2023 yillarinda
hazirlanmis 7 Yiiksek Lisans Tezi, 23 Makale olmak iizere toplam 30 ¢alisma arastirma
kapsamma alinmistir. Arastirmaya dahil edilen calismalar YOK-Tez ve DergiPark
Akademik veri tabanlar1 taranarak elde edilmistir. Calismada ayni zamanda Web of
Science veri tabani kullanilarak bibliyometrik analiz yapilmistir. Bibliyometrik yontem,
genis veri setlerine sahip bilimsel aragtirmalarda bilgiyi aragtirmak ve analiz etmek i¢in
giderek artan bir sekilde kullanilan bir arastirma yontemidir. Belirli bir alandaki
bilgilerin toplu ve diizenli bir sekilde ortaya ¢ikarilmasinda dnemli bir rol oynar. Farkli
alanlarda, bibliyometri ¢alismalarinin kullanim1 hizla yayilmaktadir. Bunlarin yaninda
bibliyometrik calismalar, meta-analiz ve sistematik literatiir taramasi ile benzerlik
gosterir (Donthu vd., 2021). Bibliyometrik yontemde, ilgili konuda temel makaleler
toplanir ve ardindan bu makalelerdeki anahtar kelimeler kullanilarak kelime aglar
olusturulur. Son olarak, anahtar kelimelerle birlikte yogunluk aglar1 incelenir ve

yogunluklarin degisimi analiz edilir (Huang vd., 2020).

3.2. Arastirmanin Kapsam

Metasenteze dahil edilecek arastirmalarin sayisi arttikga, verilerin analizi
zorlasir ve genellemeler yeterince derinlemesine yapilmaz. Ote yandan, bu sayi
azaldiginda arastirmanin giivenilirligi ve dogrulugu tehlikeye girer. Bu nedenle,

aragtirmanin amacina uygun olarak ne kadar ¢ok calismanin gerektigi onemlidir.
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Verilerin kapsamli olmasi, belirlenmis ol¢iitler ve yapilar arasinda karsilagtirmalarin
yapilabilmesine olanak tanirken, arastirma birden fazla 06zgiin ve bagimsiz
arastirmacinin katkilarin1 yansitmali ve sorulari tam olarak yanitlayacak diizeyde
olmalidir. Kesin bir say1 belirtmek gilic olsa da calismanin anlamli olmasi i¢in en
azindan on iki farkli ¢alismanin yer almasi oOnerilir (Paterson, Thorne, Canam ve
Jillings, 2001). Arastirmanin metasentez kisminin kapsamini, 2022-2023 yillar1 arasinda
yayimlanan “Metaverse ve Egitim” kavramlarini birlikte ¢alisan 23 adet makale ve 7
adet yiiksek lisans tezi olusturmaktadir. Bibliyometrik analiz kisminin kapsamin1 Web
of Science veri tabanindan “Metaverse” ve “Education” anahtar kelimeleri ile arama
yapilmis ve bulunan ¢alismalardan “Education Educational Research, Education
Scientific Disciplines ve Education Special” kategorilerine ait g¢aligmalar dahil

edilmistir. Egitim ile baglantis1 olmasi bakimindan bu kategoriler se¢ilmistir.

3.3. Verilerin Toplanmasi

Tiirkiye’de Metaverse ve egitim konularini birlikte ele alan nitel ve nicel
yontemle yapilmis caligmalar1 kapsamina alan bu g¢alismanin verileri, metasentez
arastirma yontemine uygun olarak toplanmistir. Arastirmanin c¢ercevesi belirlendikten
sonra arastirmanin amaci ve problem cilimlesi belirlenmistir. Arastirmanin konusuna
uygun anahtar kelimeler belirlenip literatiir taramasi yapilmistir. Arastirmanin problem
sorular1 ve amaci ile ilgili caligmalar belirlenmistir. Son olarak ¢alismaya dahil edilecek
arastirmalarin dahil edilme ve hari¢ tutulma kriterleri belirlenmis ve buna gore
calismalar segilmistir. Calismanin bibliyometrik analiz kismi igin hangi anahtar
sozctikleri igeren caligmalarin secilecegine karar verilmis ve daha sonra Web of Science
veri tabanindan segilen anahtar sozciikleri kapsayan egitim ile ilgili kategorilerden

calismalar toplanmistir.

3.3.1.Cahsmalarin Dahil Edilme Siireci ve Olgiitleri
Arastirmanin metasentez kismi icin ¢alismalarin dahil edilme siireci, oncelikle

literatiir taramas1 sirasinda belirlenen kriterlere dayanmistir. Bu kriterler:

e Arastirmanin egitimde metaverse kullanimiyla ilgili olmasi.
e Arastirmalarin 2010-2024 yillar1 arasinda yapilmis olmasi.

e Arastirmanin makale veya tez olmasi.
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Ifade edilen bu kriterleri tasimayan arastirmalar Metasenteze dahil edilmemistir.
Metasentez ¢alismasina dahil edilecek arastirmalar, YOK Tez ve DergiPark sitelerinin

)

veri tabanlarinda “Metaverse” ve “Egitim” anahtar kelimeleri ile tarama yapilarak
belirlenmistir. ilk adimda arastirmanin 6zet kisminda her iki anahtar kelimeyi de
bulunduran c¢alismalar toplanmistir. Daha sonra bu c¢alismalar incelenmis ve egitimde
Metaverse kullanimiyla ilgili olmayan ¢aligmalar elenmistir. Arastirmanin konusuna ve
amacina uygun olan makale ve tezler secilmistir. Belli araliklarla veri tabani yeniden
taranmustir. Nisan 2024 tarihinde tarama islemi sonlandirilmistir. Sonu¢ olarak
belirlenen yillar arasinda erisime agik 23 makale 7 teze ulasilmistir. Literatiirde
derinlemesine bir sentez siirecinden bahsedildigi icin, c¢ok sayida ¢alismanin
metasenteze dahil edilmemesi Onerilir. Clinkii incelenen ¢alisma sayisinin fazla olmasi,

derinlemesine yorum ve sentezi kisitlar (Callik ve Sozbilir, 2014). Bu metasentez

calismasi belirlenen kriterlere uyan 30 calisma ile yapilmastir.

Calismanin bibliyometrik analiz kismi i¢in veri toplama siirecinde veri tabani
olarak Web of Science segilmistir. 04.04.2024 tarihinde, “Metaverse” ve “Education”
anahtar sozciikleriyle Web of Science’da “fiim alanlar” segilerek yapilan aramada 821
sonuca ulagilmistir. Daha sonra kategorilerden egitim ile ilgili olanlar secilmistir.
“Education Educational Research”, “Education Scientific Disciplines” ve “Education
Special” baslikli ti¢ kategori altinda bulunan calismalar disinda olanlar elenerek kalan
146 galisma bibliyometrik analize dahil edilmistir. Dahil edilen galigmalar 2009-2024

yilin1 kapsamaktadir.

3.3.2. Temalarin Olusturulmasi ve Verilerin Kodlanmasi

Veriler, benzer bulgulara sahip olan g¢aligmalar1 gruplandirmak i¢in temalar
altinda diizenlenmistir. Temalar, analiz siirecini kolaylastirmak ve sonuglar1 anlamak
i¢cin kullanilmistir. Meta-sentez yontemi belirli kriterlere dayanir. Meta-sentez ¢alismast
ilerledikce, meta-senteze dahil edilecek caligmalarin sayisi yeni c¢alismalarin
eklenmesine olanak taniyacak sekilde esnek kalir (Bair, 1999). Buradan yola ¢ikarak
temalarin birden c¢ok c¢alismayr kapsayabilecek sekilde esnek olmasi saglanmistir.
Metasentez i¢in olusturulan temalar “T1, T2, T3, T4” seklinde kodlanmis Tablo 1’de
tema isimleriyle birlikte verilmistir. Metasenteze dahil edilen ¢alismalar da yillarina

gore siralanmis ve “C1, C2, C3, ..., C30” seklinde kodlanmistir.
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Tablo 1.

Arastirmanin Temalart

Tema Kodu Temalar

T1 Dijitallesen Egitim Ortamlar1 ve Yenilik¢i Ogrenme Yaklagimlari
T2 Metaverse ve Cok Disiplinli Egitim Uygulamalar

T3 Ogrenme Siireclerinde Iletisim ve Kisisellestirilmis Geri Bildirim
T4 Dijital Cagda Kiiltiirel Algilar ve Sosyal Degerler

Tablo 1.’de metasentez arastirmasina dahil edilen makale ve tezlerin tema

isimleri ve kodlar1 verilmistir.

3.4. Analiz

Meta-sentez arastirma yontemi uygulanirken, verilerin analizinde bulgular ve bu
arastirmalarin  6zellikleri bliylikk 6nem tasir. Bu o6zellikler, arastirmacinin kendi
caligmasindaki orneklem ile ilgili bilgi edinmesine olanak tanir; ayni zamanda
arastirmacinin bulgular belirli bir baglamda ele almasina yardimci olur. Arastirmalarin
ozellikleri, veri toplama siireci boyunca diizenli olarak tablolastirilmalidir (Finfgeld ve
Connett, 2018). Cevap aranan sorulardan yola ¢ikarak analiz igin gerekli tablolar
olusturulmustur. Bibliyometrik analizler i¢in fonksiyonel avantajlarindan dolay1
VOSviewer programi tercih edilmektedir. Arastirmacilarin evrimi, iligkileri ve
literatiirdeki yeni kavramlar1 kesfetmesini kolaylastiran 6nemli bir programdir. Ayrica
gorsellestirme, haritalama ve ¢ok boyutlu analiz sagladidi igin veri setlerinin

derinlemesine analiz edilmesine olanak saglar.

3.4.1. Gegerlik-Giivenirlik

Bu metasentez ¢alismasinda, gecerlik ve giivenirlik sorunlarini azaltmak igin
titiz bir metodoloji kullanilmis ve veri analizi gerceklestirilmistir. Ayrica, ¢alismanin
adimlart ve siirecleri agikca belgelenmistir. Calisma siirecinin her asamasinda, alan
yazini taramast ve veri toplama islemleri titizlikle gergeklestirilmistir. Arastirmada
kullanilan kaynaklardan elde edilen veriler siirekli olarak karsilastirilmis, benzerlikler

ve farkliliklar ortaya konulmaya calisilmistir. Elde edilen bulgular, mevcut literatiirle
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uyumlu bir sekilde yorumlanmistir. Bu baglamda, ¢alismanin yontemi ve alamiyla ilgili
olarak, Egitim Programlar1 ve Ogretim bilim dalinda uzmanlasmis dgretim iiyelerinin
goriislerine bagvurulmustur. Bu uzmanlarin katkilariyla ¢alisma siireci ilerletilmis ve
degerlendirilmistir. Tutarlilik degerlendirmesi, ¢alismanin disaridan bir gozle
incelenmesini ve ayni zamanda arastirmacinin arastirma siireclerinde tutarliliginin
belirlenmesini amaglamaktadir. Bu tutarlilik incelemesi, veri toplama araglarinin
olusturulmasi, verilerin toplanma siireci ve analiz asamalarinda kullanilan yontemler
tizerine odaklanmaktadir (Yildirim ve Simsek, 2016). Calismanin veri toplama, analiz
ve bulgu elde etme siireglerinin tutarliligini degerlendirmek amaciyla bir uzmandan
destek alinmistir. Calismanin bibliyometrik analiz kisminin gilivenirligi i¢in veri tabani
olarak Web of Science veri tabani kullanildi. Bibliyometrik analizler ve diger ¢esitli
analizler icin Web of Science veri tabaninin secilmesi, arastirmalarin giivenirligi
acisindan 6nemli bir faktordiir. Web of Science, ileri diizey veri analizi i¢in gelismis
arama Ozelliklerine sahiptir ve ¢esitli kontrol mekanizmalar1 kullanir. Web of Science,
nitelikli ve giivenilir ¢alismalart iceren bir yayin etigi standardina sahip olup, farkli

disiplinlerden genis kapsamli bir veri koleksiyonuna erigim saglar.
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BOLUM IV
BULGULAR VE YORUMLARI

Bu bolimde arastirma kapsaminda elde edilen verilerin analiz istatistiki
bilgilerine, amaglarina, ulasilan sonug ve onerilerine yer verilmistir. Arastirmanin amact

dogrultusunda olusturulan sorulara cevap olacak sekilde bulgular sirasiyla sunulmustur.

4.1. Metasenteze Dahil Edilen Cahsmalarin Istatistiki Bilgilerine iliskin Bulgular
Bu boliimde, meta-sentezin dahil edilme kriterlerine uygun olan g¢alismalarla
ilgili istatistiksel bilgilere yer verilmektedir. Calismalara ait detayl bilgilerin bulundugu
bu kisimda, caligmalarin temalara, yayinlandigi iiniversitelere, yayin diizeylerine, yaymn
yillarina, model ve arastirma desenlerine, drneklem gruplarina dair istatistiksel veriler

sunulmaktadir.

Belirlenen Temalara Gére: Dijitallesen Egitim Ortamlari ve Yenilik¢i Ogrenme
Yaklagimlar1 (T1), Metaverse ve Cok Disiplinli Egitim Uygulamalar1 (T2), Ogrenme
Siireglerinde Iletisim ve Kisisellestirilmis Geri Bildirim (T3), Dijital Cagda Kiiltiirel
Algilar ve Sosyal Degerler (T4) ile kodlanmistir. Belirlenen Sira numaralarina gore:
ilgili temada yer alan ¢aligmalar yapilis yillarina goére siralanmis olup, her bir say1 bir

calismay1 gostermektedir.
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Metasenteze Dahil Edilen Calismalara Iliskin Istatistiki Bilgiler
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Sira | Tema | Arastirmanin Adi Yazar/ Yayn Yeri Yaymm | Yaym | Cahsma | Desen Veri Toplama | Veri Toplama | Orneklem
No Yazarlar Tiirii Yih Yontemi Teknigi Aracli
Cl T1 YUKSEK OGRETIMDE | Zeynep Pinar Uskiidar Yiiksek | 2022 | Nitel Olgubilim Goriisme Goriisme Universite
GORSEL ILETISIM AYDIN Universitesi Lisans teknigi formu Ogrencisi 15
TASARIMI EGITIMININ Tezi Akademisyen
METAVERSE 5
ORTAMINDA
VERILMESINE DAIR
ARASTIRMA
C2 T2 METAVERSE VE DIL Nevin Egitim ve Yeni Makale | 2022 | Nitel Tarama Literatiir Envarter kaydi | Belirtilmemis
EGITIMI AKKAYA Yaklagimlar Dergisi taramas1
Ladin
SENGUL
C3 T1 ACIK VE UZAKTAN Murat ARTSIN | Yiiksekdgretim ve Makale | 2022 | Nitel Tarama Dokiiman Envarter kaydi | Belirtilmemis
OGRENMEDE Bilim Dergisi analizi
METAVERSE: BiR .
. Aslithan BAGCI
SWOT ANALIZI

SEZER
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Cc4 T3 EGITIM BAGLAMINDA | Ahmet GOCEN | Uluslararasi Bat1 Makale | 2022 | Nitel Tarama Literatiir Envarter kayd: | Belirtilmemis
METAVERSE Karadeniz Sosyal ve taramasi
Beseri Bilimler
Dergisi
Cs T2 SANAL GERCEKLIGIN | R. Sebnem Journal of Business | Makale | 2022 | Nicel Tarama Literatiir Envanter Belirtilmemis
MUHASEBE EGITIMINE | YASAR in The Digital Age taramasi Kaydi
YANSIMALARI:
UNIVERSITEDEN
METAVERSITEYE
DONUSUM
C6 T1 SPOR BILIMLERI Zekai CAKIR | CBU Beden Egitimi | Makale | 2022 | Nicel Tarama Olgek Metaverse Universite
™ FAKULTESI ve Spor Bilimleri Uygulama Olgegi Ogrencisi
OGRENCILERININ Mevliit Dergisi 396
METAVERSE GONEN Kisisel Bilgi
FARKINDALIKLARININ Formu
INCELENMESI
Mehmet Ali
CEYHAN
Cc7 T2 METAVERSE Istk ALTUNAL | Selguk Universitesi | Makale | 2022 | Nicel Tarama Literatiir Envanter Belirtilmemis
DUNYASININ EGITIM Sosyal Bilimler Taramast Kayds
MODELI OLARAK Meslek
KULLANIMI VE Yiiksekokulu
MUHASEBE EGITIMINE Dergisi
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YANSIMALARI
Cs T1 EGITIMDE DIJITAL Ibrahim Halil Sinirsiz Egitim ve Makale | 2022 | Nitel Tarama Tiimevarimsal | Yari Ogretmen
KAVRAMLARA LISKIN JFORDAKGR Arastirma Dergisi Icerik Analizi Ye'l'p{landlrllmls 22
. . Goriisme
YETiSKINLERIN Formu -
. Universite
METAFORIK ALGILARI Oggrencisi
(Ogretmen
Adayn)
64
C9 T4 METAVERSE VE DIN Saadettin Tiirk Akademik Makale | 2022 | Nitel Tarama Dokiiman Envanter Belirtilmemis
EGITIMI OZDEMIR Aragtirmalar Dergisi Analizi Kayd:
Ahmet Yusuf
GIYNAS
clo | T1 UNIVERSITE Ziihrem Kahramanmaras Makale | 2023 | Nicel Genel Tarama | Olgek Kisisel Bilgi Universite
OGRENCILERININ YAMAN Siitgii fmam Modeli Uygulama Formu, Ogrencileri
R Metaverse
METAVERSE’E Universitesi Sosyal Olcegi, 386
YONELIK TUTUM VE Zeynep Bilimler Dergisi fliskisel Postmodern
FARKINDALIK ELMAZ Tarama Tiiketici
DUZEYLERININ Olgegi,
POSTMODERN

Dijital




32

TUKETIM ANLAYISI VE Okuryazarlik
DIJITAL Olgegi
OKURYAZARLIK
DUZEYLERI ILE
ILISKISi
Cl1 | T2 FEN BILIMLERI (FizZIK- | Ali YAGCI EDUCATIONE Makale | 2023 | Nitel Tarama Dokiiman Envanter Belirtilmemis
KIMYA-BIYOLOJI) Analizi Kaydi
EGITIMINDE Cihad
METAVERSE SENTURK
Cl2 | T4 METAVERSE CAGINDA | Zeynep KAYA Mevzu Makale | 2023 | Nitel Tarama Literatiir Envanter Belirtilmemis
OGRETMENLIK Taramasi Kayd:
MESLEGININ
GELECEGINI
DUSUNMEK
C13 |T1 EGITIM ODAKLI Ertan TOY Uludag Universitesi | Makale | 2023 | Nitel Durum Literatiir Anket Universite
SANAL EVREN Fen-Edebiyat Calismast Taramas Ogrencileri
TASAF‘QI l\/-l'l: YILDI; ‘ Bahadir Fakiiltesi Sosyal Goriisme 130
TEKNIK UNIVERSITEST | ycaN Bilimler Dergisi
ORNEGI
Muhemmet
Fatih

KILAVUZ
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Tuba UGRAS
Oguz ALTUN
Betiil
AYDOGDU
Elif
CALISKAN
Cl4 | T1 MUZE EGITIMINDE Selen Yumak Journal Of Makale | 2023 | Nitel Genel Tarama | Dokiiman Envanter Belirtilmemis
™ YENI International Modeli analizi Kayd:
TEKNOLOJILERIN Museum Education
Ceren Glinerdz
KULLANIMI VE
KAZANIMLAR
C15 T3 EGITIMDE METAVERSE | Sener BALAT KORKUT ATA Makale | 2023 | Nitel Tarama Icerik Analizi | Envanter Belirtilmemis
KULLANIMI: TURKIYAT Kayds
UYGULAMALAR, ARASTIRMALARI . _
. Mehmet . Bibliyometrik
ARACLAR VE ETKILER | yayUz DERGISI
UZERINE Analiz
BIBLIYOMETRIK VE
. . - Biinyami
ICERIK ANALIZI KAYALI
Cl6 | T3 OGRETMEN Esin AGGUL Uluslararasi Makale | 2023 | Nitel Olgubilim icerik Analizi | Gériigme Universite
ADAYLARININ Anadolu Sosyal (Fenomenoloji) ngenc151
(Ogretmen
METAVERSE VE WEB Bilimler Dergisi
Sema ALTUN J Aday)
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3.0 KAVRAMI YALCIN 60
HAKKINDAKI
GORUSLERI RGP

C17 | T2 DIL OGRETIMINDE Murat Akademik Tarihve | Makale | 2023 | Nitel Tarama Literatiir Envanter Belirtilmemis
GUNCEL YENI Demirekin Diisiince Dergisi Taramasi Kayds
TEKNOLOJILER

Ccl18 | T3 ORTAOKUL BILISIM Merve Insan ve Toplum Makale | 2023 | Nitel Tarama Dokiiman Envanter Belirtilmemis
TEKNOLOJILERI SIRKINTI Bilimleri Arastirma Analizi Kayd:
OGRETIM Dergisi
PROGRAMININ Yavuz BOLAT
METAVERSE KAVRAMI
BAGLAMINDA
DEGERLENDIRILMESI

C19 | T2 METAVERSE Zeynep SAHIN | Uluslararasi Tktisadi | Makale | 2023 | Nicel Tarama Literatiir Anket Universite
ORTAMINDA ve Idari Incelemeler Taramas Ogrencileri
MUHASEBE EGITIMI Dergisi 260

C20 | T2 VERGI Funda Yonetim ve Makale | 2023 | Nicel Tarama Literatiir Anket Universite
OKURYAZARLIK KARAKOYUN | Eonomi Taramast Ogrencileri
DUZEYININ 105
BELIRLENMESINDE
BIR ANALIZ VE VERGI

EGITIMINDE
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METAVERSE
c21 | T2 METAVERSE HALKLA | Burcu OKSUZ | Akdeniz iletisim Makale | 2023 | Nitel Tarama Icerik Analizi | Envanter Belirtilmemis
ILISKILER EGITIMINDE Kayd:
NI?REPE? , Malike
TURKIYE’DEKI ORMANCI
HALKLA ILISKILER
BOLUMLERINE
YONELIK BiR ANALIZ ';E?S OGAN
c22 | T3 DIN KULTURU VE Sidika Nur Talim: Journal Of Makale | 2023 | Nitel Tarama Dokiiman Envanter Belirtilmemis
T4 | AHLAK BILGisi DERsi | Parlak Education In Analizi Kayd:
OGRETIM PROGRAMI Muslim Societies
ILE OGRETIM And Communities
TEKNOLOJILERI
BAGLAMINDA
METAVERSE’E GENEL
BAKIS
c23 | T2 METAVERSE Funda UzDU Aydin TOMER Makale | 2023 | Nitel Tarama Betimsel Envanter Belirtilmemis
ARACLARI YILDIZ Analiz Kayd1
COCUKLARA YABANCI
DIL OLARAK TURKCE Giirkan Dokiiman
OGRETIRKEN NASIL BILGISU Analizi

KULLANILABILIR?
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C24 | T2 METAVERSE VE Afife Genel Saglik Makale | 2023 | Nitel Tarama Literatiir Envanter Belirtilmemis
HEMSIRELIK EGiTiMI | YURTTAS Bilimleri Dergisi taramast Kayds
Tugce KABAK
SOLAK
C25 | T3 METAVERSE TENIN BASKENT Yiiksek | 2023 | Nitel Olgubilim Delphi Anket Akademisyen
DUNYASININ COLAK UNIVERSITEST | Lisan Teknigi 77
UNIVERSITELERE Tezi
ENTEGRASYONU: BiR
DELPHI CALISMASI
C26 | T1 ORTAOKUL ECE AVINC CANAKKALE Yiiksek | 2023 | Nicel Tarama Olgek Olgek Formu | Ortaokul
OGRENCILERINE ONSEKIZ MART | Lisans Uygulama Anket Ogrencileri
YONELIK METAVERSE UNIVERSITESI Tezi 251
KORKU OLCEGININ
PSIKOMETRIK
OZELLIKLERININ
KLASIK TEST KURAMI
VE MADDE TEPKI
KURAMINA GORE
INCELENMESI
c27 | T2 MUZE EGITIMINDE SELEN ANKARA Yiiksek | 2023 | Nitel Tarama Literatiir Envanter kayd: | Belirtilmemis
SANAL GERCEKLIK, YUMAK UNIVERSITESI Lisans Taramast
ARTIRILMIS Tezi

GERCEKLIK VE
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METAVERSE
KULLANIMI

C28 | T2 METAVERSE’DE DiL TAYYIBE INONU Yiiksek | 2023 | Nitel Olgubilim Goriisme Yari Ortaokul
OGRENMEYE YONELIK | NURBICAK | t\jvERSITESI Lisans é%%;;‘imlm@ Ogrencisi
IDEAL ORTAMLARIN Tezi Formu 20
TASARLANMASINA Ogretmen
ILISKIN OGRETMEN 19
VE OGRENCI
GORUSLERI

c29 | T1 SPOR BILIMLERI Zeki Talha INONU Yiiksek | 2023 | Nicel Tarama Iliskisel Olgek Universite
FAKULTESI TASCI UNIVERSITESI Lisans Tarama Ogrencisi
OGRENCILERININ Tezi Modeli 473
METAVERSE BILGI
DUZEYLERI VE
DIJITAL OYUN
OYNAMA
MOTIVASYONLARININ
INCELENMESI

¢30 | T1 UNIVERSITE Yusuf BULUT | AGRI IBRAHIM Yiiksek | 2023 | Nicel Tarama Olgek Olgek Universite
OGRENCILERININ CECEN Lisans Uygulama Ogrencisi
SOSYALLESME UNIVERSITESI Tezi 256

TAKTIKLERI VE
INTERNET
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BAGIMLILIGI ILE
METAVERSE
FARKINDALIK
DUZEYLERININ
INCELENMESI

Tablo 2'de, ¢alisma kimliklerine ait detaylar yer almakta olup, temalarin temsil edildigi her bir ¢alismanin sira numarasi, adi, yazar(lar)i,
yay1n yeri, yayin tiirii, yayin yili, kullanilan arastirma modeli ve yontemi, veri toplama araci, 6rneklem tiirli ve sayis1 gibi bilgilere yer verilmistir.

4.1.1. Metasenteze Dahil Edilen Calismalarin Temalarina Gore Dagilimlar:

Tablo 3.

Metasenteze Dahil Edilen Calismalarin Temalar: ve Dagilimlari

Tema Kodu Temalar Calisma
Sayisi

T1 Dijitallesen Egitim Ortamlar1 ve Yenilikgi Ogrenme Yaklasimlart 10

T2 Metaverse ve Cok Disiplinli Egitim Uygulamalar 14

T3 Ogrenme Siireclerinde Iletisim ve Kisisellestirilmis Geri Bildirim 6

T4 Dijital Cagda Kiiltiirel Algilar ve Sosyal Degerler 3

Toplam 33
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Tablo 3.’de Metasentez arastirmast kapsamindaki makalelerin ve tezlerin
temalar ile dagilimlar1 gosterilmistir. Tablo 3’de metasenteze dahil edilen ¢aligmalarin
amaglar1 incelenerek ¢alismalar Dijitallesen Egitim Ortamlar1 ve Yenilik¢i Ogrenme
Yaklasimlar1, Metaverse ve Cok Disiplinli Egitim Uygulamalari, Ogrenme Siireclerinde
fletisim ve Kisisellestirilmis Geri Bildirim ve Dijital Cagda Kiiltiirel Algilar ve Sosyal
seklinde 4 temaya ayrilmistir. Benzer amaglara yonelik yapilan ¢alismalar
siniflandirilarak ayn1 kategori altinda toplanmustir. T1 kategorisinde 10, T2
kategorisinde 14, T3 kategorisinde 6 ve T4 kategorisinde 3 calismanin yer aldigi
goriilmektedir. C6, C14 ve C22 calismalar1 birden fazla temada bulunmaktadir. Bu

yilizden toplam say1 incelenen ¢alisma sayisindan fazla tespit edilmistir.

4.1.2. Metasenteze Dahil Edilen Calismalarin Universitelere Gore Dagilim

Tablo 4’de metasenteze dahil edilme kriterlerini karsilayan 30 c¢alismanin
tiniversitelere gore dagilimi verilmistir.
Tablo 4.

Metasenteze Ddhil Edilen Calismalarin Universitelerine Gore Dagilimi

Sira Universite Ad Calisma Sayis1
No

1 Agr1 Ibrahim Cegen Universitesi 2
2 Ankara Sosyal Bilimler Universitesi 2
3 Ankara Universitesi 2
4 Atatiirk Universitesi 1
5 Baskent Universitesi 1
6 Bayburt Universitesi 2
7 Bilecik Seyh Edebali Universitesi 1
8 Bingol Universitesi 1
9 Canakkale Onsekiz Mart Universitesi 1
10 Erzincan Binali Yildirrm Universitesi 1
11 Dokuz Eyliil Universitesi 4

12 Harran Universitesi 1
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13 Hatay Mustafa Kemal Universitesi 1
14 Inonii Universitesi 2
15 [zmir Katip Celebi Universitesi 1
16 Karamanoglu Mehmet Bey Universitesi 1
17 Kiitahya Dumlupinar Universitesi 1
18 Marmara Universitesi 1
19 Pamukkale Universitesi 1
20 Selcuk Universitesi 2
21 Siileyman Demirel Universitesi 1
22 Trabzon Universitesi 1
23 Uskiidar Universitesi 1
24 Yildiz Teknik Universitesi 1

Tablo 4’de gorildiigi iizere

metasenteze dahil edilen aragtirmalarin

tiniversitelere gore dagilimlarina bakildiginda sayr bakimindan ¢ok biiyiik farkliliklar

goriilmemektedir. Bununla birlikte Dokuz Eyliil Universitesi en fazla ¢aligma yapan

universitedir.

4.1.3. Metasenteze Dahil Edilen Calismalarin Tiirlerine Gore Dagilimi

gore dagilimi verilmistir.

Tablo 5.

Metasenteze Dahil Edilen Calismalarin Tiirlerine Gore Dagilimi

Tablo 5’de metasenteze dahil edilme Ol¢iitlerini karsilayan 30 ¢alismanin tiiriine

Calisma tiirii

Calisma Sayisi

Makale 23
Tez 7
Toplam 30

Tablo 5’de goriildiigii gibi caligmalarin 23 tanesi makale, 7 tanesi ise tezdir.

4.1.4. Metasenteze Dahil Edilen Calismalarin Yillara Gore Dagilim



Tablo 6. Metasenteze Ddahil Edilen Calismalarin Yillara Gore Dagilimi

Metasenteze Ddhil Edilen Calismalarin Yillara Gore Dagilimi
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Yillar Cahsmalar f
2022 C1,C2,C3,C4,C5,C6,C7,C8,C9 9
2023 C10,Cl11,Cl12,C13,Cl4, C15,Cl6, 21

C17,C18, C19, C20, C21, C22, C23,
C24, C25, C26, C27, C28, €29, C30

Toplam: 30

Tablo 6’da dahil edilme kriterlerine gore belirlenmis Metaverse ve egitim ile

ilgili ¢aligmalarin 2022-2023 yillar1 arasinda ¢alisma sikligina gore en fazla 21 calisma

ile 2023 yilinda yapildig1 goriilmektedir.

4.1.5. Metasenteze Dahil Edilen Calismalarin Yontemlerine Gore Dagilimi

Calismaya dahil edilen arastirmalarin yontemlerine iliskin tablo ve aciklamalar

asagida verilmistir.

Tablo 7.

Metasenteze Dahil Edilen Calismalarin Yontemlerine Gore Dagilimi

Arastirma Yontemi Cahismalar f
NiCEL Tarama C5, C6,C7,C10, C19, 9
C20, C26, C29, C30
Toplam 9
Tarama C2,C3,C4,C8,C9,Cl1, 17
C12,C14, C15,C17 C18,
C21, C22, C23, 24, C27
NIiTEL Olgubilim (Fenomenoloji) CI1, C16, C25, C28 3
Durum Caligmasi C13 1

Toplam 21
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Tablo 7’°de belirtildigi gibi analiz edilen ¢aligmalarin yontemleri incelendiginde
nitel yontemlerin (21), nicel (9) arastirma yontemlere gore daha c¢ok tercih edildigi

goriilmektedir.

Metaverse ve egitim konusunda yapilan ¢aligmalarda en fazla tarama modelinin
kullanildig1 goriilmektedir. Tarama modeli kullanan nicel c¢alismalardan C10 kodlu
caligmada genel tarama ve iliskisel tarama tercih edilirken, nitel ¢aligmalardan C14
kodlu c¢alismada da genel tarama tercih edilmistir. Diger c¢alismalarin tiirii

belirtilmemistir.

Olgubilim (Fenomenoloji) deseni 4 ¢alismada kullanilmistir. C1’de gorsel
iletisim tasarimi programinda &grenim goren Ogrencilerin ve Ogretim gorevlilerinin,
Metaverse ortaminda gorsel iletisim tasarimi egitimine dair bakis agilarinin incelenmesi
amactyla olgubilim deseni kullanilmistir. C16'da 6gretmen adaylarinin Metaverse ve
Metaverse'e iliskin diger kavramlara karsi algilarini incelemek ve bu kavramlara iliskin
mevcut bilgilerini ortaya c¢ikarmak i¢in fenomenolojiden yararlanilmistir. C25°de
Metaverse diinyasinin iiniversitelerle entegrasyonu yakindan incelenmistir. Diinyada
yasanan degisimler ve gelismeler, 6ncesi ve sonrasi siirecler bir arada ele alinarak,
tniversitelerin  bu silirecte karsilasabilecegi beklentiler degerlendirilmistir. Bu
degerlendirme ve izlenimlerin sonucunda, Tiirkiye'deki gelismeler ve bundan sonra
tiniversitelerin Metaverse diinyasina katilimi1 hakkindaki eksiklikler, mevcut durum ve
gelecek i¢in Oneriler sunulmustur. C28’de ise Metaverse’de dil 6grenmeye yonelik ideal
ortamlarin tasarlanmasina iligkin 6gretmen ve O6g8renci gorilislerinin incelenmesi i¢in

fenomenoloji yontemi kullanilmistir.

Durum calismas1 ise sadece 1 arastirmada kullanilmistir. Bu arastirmada
incelenen durum olarak Metaverse ortaminda {iniversiteler i¢in bir sanal siif tasarimi
ele alinmistir. Veri toplama siirecinde, ilgili literatiir taranmis, liniversite 6grencilerinin
goriisleri alimmis ve egitim amacgli mevcut sanal gerceklik ortamlar1 incelenmistir. Elde

edilen bulgulara dayanarak, bir sanal gerceklik sinifi tasarimi1 sunulmustur.
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4.1.6. Metasenteze Dahil Edilen Cahsmalarin Orneklem Gruplaria Gére Dagilim
Tablo 8.

Metasenteze Ddhil Edilen Calismalarin Orneklem Grubuna Gére Dagilimi

Calismalarin Grup/ Arastirma Kodu f
Orneklem Diizeyi

Ortaokul Ogrencisi (26, C28 2
Universite Ogrencisi Cl1, C6, C8, C10, C13, Cl16, C19, C20, C29, C30 10
Ogretmen C8, C28 2
Akademisyen C1,C25 2
Belirtilmemis/ Teorik C2,C3,C4,C5,C7,C9,C11,C12,Cl14,C15,C17, 17
Cahsma Cl18, C21, C22, C23, C24. C27

Tablo 8’de Metaverse ve egitim hakkinda yapilan calismalarin 6rneklem
grubuna gore dagilimlari verilmistir. Metasenteze dahil edilen ¢alismalarin 6rneklem
gruplarina bakildiginda 6rneklem grubu belirtilmemis ¢alisma sayisinin en fazla oldugu
goriilmektedir. Egitim alaninda Metaverse uygulamalariin heniiz sinif ortamlarina tam
olarak girmemis olmasindan dolay1 bu alanda yapilan ¢alismalarin da daha ¢ok teorik
anlamda olmas1 bu duruma sebep olmus olabilir. Metaverse ve egitim hakkinda ilkokul

diizeyinde bir ¢calismaya rastlanmamustir.

Universite 6grencileri ile yapilan ¢alismalardan C20 6n lisans diizeyinde
yapilmis diger ¢aligmalar lisans diizeyinde yapilmistir. C8 ve C16 kodlu arastirmalarin
orneklemini 6gretmen adaylar1 olustururken, iiniversite 0grencileri ile yapilan diger

calismalarda farkli lisans ve On lisans programlari tercih edilmistir.

Orneklemi belirtilmemis diger arastirmalarda genellikle literatiir taramasi,

dokiiman analizi gibi ¢alismalar yapilmistir.

4.2. Metasenteze Dahil Edilen Calismalarin Amaclarina Yonelik Bulgular
Metasenteze dahil edilen ¢alismalarin amaglari belirlenmis ve amaglarindan yola
cikilarak daha Oncesinde olusturulan temalara uygun kategoriler belirlenmistir. Elde

edilen veriler tablolastirilarak Tablo 9’da verilmistir.



Tablo 9.

Metasenteze Ddhil Edilen Calismalarin Tema ve Kategorilere gore dagilimi
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Tema Kategori Cahismanin Kodu f
Dijitallesen Egitim Metaverse'de Egitimve  C1, C13, C14 3
Ortamlari ve Yenilik¢ci  Tasarim
Ogrenme Yaklagimlar:
Metaverse'de Acik ve C3 1
Uzaktan Ogrenme
Yetiskinlerin Dijital C8
Kavram Algilart
Ogrencilerin Metaverse €6, C10, C26, C30 4
Tutum ve Farkindalig1
Toplam 8
Metaverse ve Cok Mubhasebe Egitiminde C5,C7,C19, C20 4
Disiplinli Egitim Sanal Gergeklik
Uygulamalari
Spor Bilimlerinde C6, C29 2
Metaverse Farkindaligi
Fen Egitiminde Cl1 1
Metaverse Kullanimi
Yabanci Dil C2,C17,C23,C28 4
Ogretiminde Metaverse
Miize Egitiminde C14, C27 2
Metaverse Kullanimi
Halkla Iliskiler C21 1
Egitiminde Metaverse
Kullanimi
Hemgirelik Egitiminde C24 1
Metaverse Kullanimi
Toplam 15
Ogrenme Siireclerinde  Egitimde Metaverse ¢4, C18, ¢C22 3
fletisim ve Baglami
Kisisellestirilmis Geri
Bildirim Metaverse Kullanimmin ~ C15, C25 2
Egitimdeki Etkileri
Ogretmen Adaylarmin Cl6 1

Metaverse Goriisleri
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Toplam 6
Dijital Cagda Kiiltiirel Metaverse ve Din ¢9, C22 2
Algilar ve Sosyal Egitimi
Degerler
Metaverse ve C12 1
Ogretmenlik Gelecegi
Toplam 3

Meta-senteze dahil edilen ¢alismalar incelendiginde kategorilerin “Dijitallesen

’

Egitim Ortamlar: ve Yenilik¢i Ogrenme Yaklasimlari”, “Metaverse ve Cok Disiplinli
Egitim Uygulamalari”, “Ogrenme Siireclerinde Iletisim ve Kisisellestirilmis Geri
Bildirim” ve “Dijital Cagda Kiiltiirel Algilar ve Sosyal Degerler” olmak iizere dort
tema altinda gruplanabilecegi goriilmiistiir. Benzer amaglara yonelik yapilan calismalar
ayni tema altinda toplanmis ve temalarda One c¢ikan amaclar Kkategoriler seklinde
kodlanmustir. Dijitallesen egitim ortamlar1 ve yenilik¢i 6grenme yaklasimlaria yonelik
8, Metaverse ve ¢ok disiplinli egitim uygulamalarina yonelik 15, 6grenme siireclerinde
iletisim ve kisisellestirilmis geri bildirime yonelik 6, dijital ¢agda kiiltiirel algilar ve
sosyal degerler ile ilgili 3 calisgmanin oldugu goriilmektedir. Asagida, her bir tema ve bu

temalara dahil edilen galigsmalar agiklanmis ve bu ¢aligsmalarin ortak 6zellikleri tizerinde

durulmustur.

4.2.1. Dijitallesen Egitim Ortamlari ve Yenilikci Ogrenme Yaklasimlar

Metaverse ve egitim uygulamalari konusunda yapilan calismalarin amagclar
incelendiginde Tablo 9’da verilen kategoriler elde edilmistir. Tablo 9’a gore C1, C3,
Co, C8, C10, C13, C14, C26, C30 kodlu calismalarda dijitallesen egitim ortamlar1 ve
yenilik¢i O6grenme yaklasimlart tizerine durulmustur. Tablo 9°da gorildigi tizere
Dijitallesen egitim ortamlar1 ve yenilik¢i 6grenme yaklasimlarina yonelik yapilan
calismalarda en ¢ok 6grencilerin Metaverse tutum ve farkindaligi {izerine aragtirmalarin

yapildig1 goriilmektedir.

C1, C13, C14 kodlu calismalar “Dijitallesen egitim ortamlart ve yenilik¢i
ogrenme yaklasimlart” temasinda “Metaverse'de egitim ve tasarim” Kategorisine
kodlanmistir. C1 kodlu ¢alismanin amaci, Uskiidar Universitesi dgrenci ve dgretim
tiyelerinin goriislerini alarak, Metaverse ortaminda gorsel iletisim tasarimi derslerine

iliskin uygulamalara 151k tutmak oldugundan dolay1 hem dijitallesen egitim ortamlari ile
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alakasindan hem de tasarim konusundan dolay1 bu tema ve kategoriye dahil edilmistir.
C13 kodlu ¢aligmada yeni bir sinif tasarimi ortaya koymak amacglanmis ve dgrencilerin
Metaverse ortaminda yeni bir egitim platformuna yonelik ihtiyag ve talepleri
toplanmustir. Toplanan veriler analiz edilerek Metaverse ortaminda bir egitim platformu
ve sinif ortami tasarlanmis bu yiizden bu tema ve kategoriye dahil edilmistir. C14 kodlu
caligmada ise miize egitiminde yeni teknolojilerin kullanimina yonelik arastirmalar
yapilmig ve artirilmis gerceklik, sanal gerceklik ve metaverse teknolojilerinden
miizelerin egitim etkinliklerinde ne sekilde yararlanildigi, bu teknolojilerin sunmus

oldugu avantajlar irdelenmistir.

C3 kodlu calisma Metaverse'de agik ve uzaktan O0grenme kategorisine dahil
edilmistir. Ciinkii ¢alismada Metaverse kavraminin agik ve uzaktan 6grenme alanina
saglayacagi katkinin belirlenebilmesi icin SWOT analizi yani giiglii ve sinirli yonleri

belirlenerek okuyuculara sunulmustur.

C8 kodlu calisma yetigkinlerin dijital kavram algilar1 kategorisine dahil
edilmistir. Arastirmada egitimde dijital kavramlara iliskin yetiskinlerin metaforik
algilarinin  belirlenmesi amaciyla arastirmact tarafindan hazirlanan bir form ile
katilimcilarin Metaverse, sanal gerceklik, artirllmis gerceklik gibi kavramlari nasil

algiladiklar tespit edilmistir.

co6, C10, C26, C30 kodlu calismalar Ogrencilerin Metaverse tutum ve
farkindaligi kategorisine dahil edilmislerdir. C6 kodlu calismada Spor Bilimleri
Fakiiltesi 0grencilerinin Metaverse farkindaliklariin incelenmesi amaciyla Metaverse
Olcegi ve kisisel bilgi formu kullanilmig ve farkindalik diizeyleri incelenmistir. C10
kodlu caligmada {iniversite Ogrencilerinin Metaverse yonelik tutum ve farkindalik
diizeylerinin dijital okuryazarlik diizeyleri ve postmodern tiiketim anlayisi ile iliskisini
incelemek amaciyla yapilmistir. C26 kodlu calismada Metaverse’e yonelik korku
durumu belirli evren ve Orneklem grubu lizerinde incelenmek i¢cin Metaverse Korku
Olgegi’nin gelistirilmesi amaclanmustir. C30 kodlu ¢alismada Universite dgrencilerinin
Metaverse farkindaligi ile internet bagimlilii ve sosyallesme taktikleri arasindaki

iliskinin incelenmesi amag¢lanmistir.
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4.2.2. Metaverse ve Cok Disiplinli Egitim Uygulamalari

Tablo 10 incelendiginde C2, C5, C6, C7, C11, C14, C17, C19, C20, C21, C23,
C24, C27, C28, C29 kodlu caligmalarda Metaverse ve c¢ok disiplinli egitim
uygulamalar alanlarinda ¢alismalar yapildigi goriilmiistiir. Tablo 9’da goriildigi tizere
Metaverse ve ¢ok disiplinli egitim uygulamalar1 alanlarinda en ¢ok muhasebe
egitiminde sanal gergeklik ve yabanci dil Ogretiminde Metaverse araglari

kategorilerinde ¢aligmalar yapilmistir.

C5, C7, C19, C20 kodlu calismalar amacglari dogrultusunda muhasebe
egitiminde sanal gerceklik kategorisine dahil edilmistir. C7 kodlu calisma Metaverse
kavraminin, egitim modeli olarak kullanilabilirligini tartismak ve muhasebe egitiminde
kullanilabilirligine yonelik bazi degerlendirmelerde bulunmak amaciyla yapilmis. C19
kodlu calismada Metaverse ile birlikte sanal gerceklik, biiylik veri, nesnelerin interneti,
bulut bilisim, blok zincir teknolojisi, simiilasyon ve yapay zeka kavramlariyla ilgili
ogrencilerinin farkindaliklarinin belirlenmesi amaclanmistir. C20 kodlu ¢aligmada
gelisen teknolojilerden faydalanilmasinin vergi egitiminden beklenen etkililige katkisi

incelenmektedir.

C6 ve C29 kodlu calismalar spor bilimlerinde Metaverse farkindalig
kategorisine dahil edilmistir. C6 kodlu ¢alismada spor bilimleri fakiiltesinde 6grenim
gbren 6grencilerin Metaverse farkindaliklarinin incelenmesi, C29 kodlu ¢alismada ise
spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin Metaverse bilgi diizeyleri ve dijital oyunlara

katilim motivasyonlarinin incelenmesi amaglanmastir.

C11 kodlu calisma fen egitiminde Metaverse kullanimi kategorisine dahil
edilmistir. Ciinkii bu ¢alismada Fen bilimleri egitiminde Metaverse uygulamalarin ne

durumda oldugunu ortaya koymak amag¢lanmistir.

C2, C17, C23, C28 kodlu caligmalar yabanci dil Ogretiminde Metaverse
kategorisine dahil edilmislerdir. C2 kodlu ¢alismada dil 6gretiminde Metaverse
evreninin yerinin alanyazindaki caligsmalardan hareketle incelenmesi amaglanmistir.
C17 kodlu ¢alismada egitimde teknolojik yaklasimin kullaniminin énemi vurgulanmis,
dil 6gretiminde kullanilan giincel teknolojiler hakkinda detayli bilgiler sunulmustur.
C23 kodlu ¢alismada Metaverse teknolojisiyle gelistirilen dijital uygulamalarin

cocuklara Tiirk¢enin yabanci dil olarak 6gretiminde saglayabilecegi faydalar ve egitsel
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yonleri ele almarak agiklanmaya calisilmistir. C28 kodlu ¢alismada Metaverse’de dil
O0grenmeye yonelik ideal ortamlarin tasarlanmasina iliskin Ogretmen ve Ogrenci

goriislerinin incelenmesi amaglanmis ve yapilmistir.

C14, C27 kodlu galigmalar miize egitiminde Metaverse kullanimi kategorisine
dahil edilmistir. C14 kodlu calismada miizelerin egitim etkinliklerinde artirilmis
gergeklik, sanal gerceklik ve Metaverse teknolojilerinden ne sekilde yararlanildigi, bu
teknolojilerin sunmus oldugu avantajlar irdelenmistir. C27 kodlu ¢alismada artirilmis
gerceklik, sanal gerceklik ve Metaverse teknolojilerinin miizelere ve ziyaretcilere

sundugu katkilar1 kuramsal ¢alismalar lizerinden incelemek amaglanmastir.

C21 kodlu calisma halkla iliskiler egitiminde metaverse kullanimi alaninda
yapilan tek calisma olarak bu kategoriye dahil edilmistir. Bu calismada, Metaverse
kavraminin 6nemi ve iletisim baglaminda yeni bir iletisim ortami olarak lisans

programlarina dahil edilme durumlari ortaya ¢ikarilmistir.

(24 kodlu ¢alismada Metaverse ve egitim alaninda yapilan ¢alismalar i¢in ¢ok
disiplinli egitim uygulamalarina dahil olan hemsirelik egitiminde Metaverse kullanimi
kategorisindeki tek ¢alismadir. Bu ¢alismada Metaverse uygulamalarinin hemsirelik

egitimindeki yeri ve 6nemi ele alinmigtir.

4.2.3. (")grenme Siireclerinde iletisim ve Kisisellestirilmis Geri Bildirim
¢4, C15, C16, C18, C22, C25 kodlu ¢alismalarin 6grenme siireglerinde iletisim
ve kigisellestirilmis geri bildirim alaninda yapildigi gézlemlenmistir. Bu temada en ¢ok

egitimde Metaverse baglami kategorisinde ¢aligsmalar yapilmastir.

C4, C18, C22 kodlu ¢aligmalar egitimde Metaverse baglami kategorisine dahil
edilmistir. C4 kodlu calisma Metaverse olgusunu egitim bilimleri alanyazini 1s181inda
incelemek ve Tirkiye’de egitim baglamindaki Metaverse konulu ¢aligmalarda
vurgulanan noktalar1 agiklamak amaciyla yapilmistir. C18 kodlu calismada Bilisim
Teknolojileri ve Yazilim dersi c¢iktilarinin Metaverse teknolojisine uygun bilesenler
olup olmadiginin degerlendirilmesi amaclanmistir. C22 kodlu c¢alismada Web
araglarmin diinii ve bugiinii esas alinarak Metaverse'nin 6rgilin din egitimi baglaminda

degerlendirilmesi konusu ele alinmstir.
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C15, C25 kodlu caligmalar Metaverse kullaniminin egitimdeki etkileri
kategorisine dahil edilmistir. C15 kodlu c¢alismada egitim alaninda Metaverse
teknolojilerinin etkisini arastirilmast amacglanmistir. C25 kodlu calismada Metaverse
kavrammin ve beraberinde getirdigi sosyal ve ekonomik sonuclarinin 1si8inda
tiniversitelerde egitimin nasil sekillenecegini ve arasinda nasil bir iligski olacagini tespit

etmek amaglanmustir.

Ogretmen adaylarinin Metaverse goriisleri kategorisine sadece C16 kodlu
calisma dahil edilmistir. Bu c¢alismada da tiniversitelerdeki Ogretmen adaylarinin
pandemi siirecinde gelisen Web 3.0 ve Metaverse kavramlarina iliskin goriislerinin

ortaya ¢ikarilmasi amaglanmistir.

4.2.4. Dijital Cagda Kiiltiirel Algilar ve Sosyal Degerler
¢9, C12, C22 kodlu calismalar dijital cagda kiiltiirel algilar ve sosyal degerler
temasinin altinda toplanmistir. Bu tema baslig1 altinda en ¢ok Metaverse ve din egitimi

kategorisinde ¢alisma yapilmistir.

C9 ve C22 kodlu calismalar Metaverse ve din egitimi kategorisine dahil
edilmislerdir. C9 kodlu ¢alismada Metaverse’nin egitim ve 6zelde din egitimi alaninda
kullanimin1 ve kullanilabilirligini belirlemek amaclanmistir. C22 kodlu c¢alisma
Metaverse’iin 6rgiin din egitimi baglaminda degerlendirilmesini konu edindigi i¢cin hem

bu kategoriye hem de egitimde Metaverse baglami kategorisine dahil edilmistir.

C12 kodlu ¢alisma Metaverse ve 6gretmenlik gelecegi kategorisine dahil edilen
tek calisma olup, calismada Ogretmenlik mesleginin gelecegini Endiistri 4.0 ile

giindeme gelen Metaverse teknolojisi baglaminda degerlendirilmesi yapilmistir.
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4.3. Metazenteze Dahil Edilen Calismalarin Veri Toplama Araclarina Yonelik
Bulgular

Incelenen ¢alismalarda kullanilan veri toplama araglar1 Tablo 10°da verilmistir.

Tablo 10.

Metasenteze Dahil Edilen Calismalarin Veri Toplama Araglart

Kullanilan Veri Toplama Aract  Cahsma Kodu f

Envanter Kaydi ¢2,C3,C4,C5,C7,C9,Cl1, 17

C12,Cl14, C15,C17, C18, C21,
C22, (23, C24, C27

Goriisme Formu Cl1,Cl16 2
Metaverse Olcegi Ce6, C10 2
Kisisel Bilgi Formu Co, C10 2
Yari1 Yapilandirilmis Goriisme  CS8, C28 2
Formu

Postmodern Tiiketici Olcegi C10 1
Dijital Okur Yazarhk Olcegi C10 1
Anket C13, C19, C20, C25, C26 5
Olcek C26, C29, C30 3

Tablo 10’ da goriildiigii lizere en ¢ok frekansa sahip veri toplama araglari
envanter kaydi olarak gozlemlenmistir. Yapilan ¢ogu calismanin uygulama
calismasindan c¢ok teorik literatiir taramasi, dokiiman analizi vb. ¢alismalar olmasindan

kaynakl1 olarak bu sonug¢ ¢ikmis olabilir.

4.4. Metasenteze Dahil Edilen Calismalarin Sonuclarina Yoénelik Bulgular
Metaverse ve egitim konusuyla ilgili yapilmis olan c¢alismalarda ulagilan

sonuglarin dagilimina Tablo 11’ de yer verilmistir.

Tablo 11.

Metasenteze Dahil Edilen Calismalarin Sonuclart

Calismanin  Calismanin Sonuclari
Kodu

C1 Metaverse ortaminda gorsel iletisim tasarimi egitimine iligskin olarak, dgrencilerin biiyiik
cogunlugu olumlu diigiiniirken, 6gretim gorevlileri 6grencilerden farkli bir sekilde olumsuz
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yaklagimda bulunmaktadir.

C2

Metaverse, dgrencilere zaman ve mekan 6zgiirliigli sunmanin yani sira problem ¢ézme,
deneyerek 6grenme, isbirlikli 6grenme ve kiiltiir 6grenimi alanlarinda avantajlar sagladigi
gibi, 6gretmenlere de materyal hazirlama ve kullanimi konusunda firsatlar sunmaktadir.

C3

Metaverse’iin sundugu firsatlar; ar, vr, xr, insan giiciinde istihdam, isbirlikli 6grenme,
ogrenci katilimi, aidiyet hissi vb. Metaverse’lin tehditleri ise; gilivenlik, kimlik sorunu,
siber zorbalik, dijital siddet, kutuplagsma, fikri miilkiyet, ¢evrimi¢i bagimlilik, hizmet ici
egitim eksikligi vb. olarak tespit edilmistir.

C4

Ulkeler arasindaki farkin, sanayi devrimlerine ge¢ kalmmasiyla olusan, Toplum 5.0 ve
Metaverse gibi bilgi ve yaraticiliga dayali egitsel teknoloji devrimleriyle kapatilabilecegi
One siiriilmektedir.

Cs

Metaverse egitimde daha gercek¢i Ogrenme, zamandan mekandan bagimsiz sinirsiz
deneyim sunabilecegi gibi altyap: eksiklikleri akademisyen ve 6grencilerin bu teknolojiye
asina olmamasi gibi siirliliklart da bulunmaktadir.

C6

Calismanin sonucunda spor bilimleri fakiiltesinde 6grenimine devam eden Ggrencilerin
Metaverse farkindaliklari orta diizeyde bulunmustur.

C7

Ogrencilerin anti-sosyal hale gelmesi, fiziki ve psikolojik saglik sorunlarmin bas
gosterebilmesi dezavantajlart arasindadir. Dezavantajlarinin yani1 sira mekan ve zaman
kisitt olmayan {i¢ boyutlu sanal ortamda insa edilecek simiilasyonlar ile egitimin ¢ok daha
kalict hale gelecegi diistiniilmektedir.

&)

Aragtirma sonuclarma gore, yetiskinlerin kavramlari agiklarken 6zellikle olgunun islevine
atifta bulundugu gozlemlenmektedir. Ayrica, genel olarak yetiskinlerin teknoloji,
Metaverse, sanal ve artirilmis gerceklik, uzaktan egitim ve hibrit egitime iliskin algilarinin
olumlu oldugu goriilmektedir.

C9

Din egitimindeki konularin genellikle soyut kavramlar {izerine yogunlagsmasi nedeniyle,
Metaverse, bu kavramlarin gorsellestirilmesine ve Ogrencilerin i¢inde bulundugumuz
diinyada miimkiin olmayan deneyimler yasamasina olanak taniyarak, nesnelerin ve
mekanlarin gergek ortamdan soyutlanmadan incelenmesine imkan saglayacaktir.

C10

Metaverse'e yonelik tutum ve farkindalik arttikca, postmodern tiiketim anlayisinin da
arttigr goézlemlenmektedir. Ayrica, 6grencilerin Metaverse'e yonelik tutum diizeyleri ile
dijital okuryazarlik diizeyi arasinda pozitif yonde anlamli bir iligki oldugu belirlenmistir.

Cl1

Metaverse teknolojisinin fen egitiminde kullanimi, dgrencilere etkileyici ve ilgi ¢ekici bir
O6grenme deneyimi sunma potansiyeline sahiptir. Ayn1 zamanda, dgrencilerin Metaverse
tizerinde deneyler tasarlayip uygulayarak birlikte ¢alisma ve is birligine dayali 6grenme
firsatlart da bulunmaktadir.

C12

Aragtirma sonucunda, Metaverse’iin egitim/6gretim alaninda birgok firsat ve tehdit
barindirdigi, bu durumun 6gretmenlik mesleginden beklenen becerileri daha karmagik hale
getirdigi sonucuna varilmistir.

C13

Calismadan elde edilen verilerin analiz sonuglar1 ile Metaverse ortaminda bir egitim
platformu ve sinif ortami tasarlanmaistir.

Cl4

Diinya c¢apinda, miizelerde kullanilan yeni teknolojilerin heniiz yaygin bir sekilde
kullanilmadig1 gozlemlenmektedir. Tiirkiye'deki orneklere bakildiginda ise miize
egitiminde sanal gergeklik, artinlmig gergeklik ve Metaverse teknolojilerinden
yararlanmanin oldukga sinirl ve yetersiz oldugu goriilmektedir.

Cl5

Analiz sonucunda egitimde Metaverse kullanimi baglaminda, sanal gerceklik, artirilmig
gergeklik, karma gerceklik ve genisletilmis gergeklik teknolojileri en belirgin olanlar
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olarak 6ne ¢ikmustir.

Cleé

Sonuglar, birgok 6gretmen adayinin Metaverse diinyasiyla ilgili kavramlari duymadigini
gostermektedir. Az bir kisminin ise Metaverse ve Web 3.0 kavramlar1 hakkinda bilgi
sahibi oldugu ancak bu bilgilerin yiizeysel oldugu belirlenmistir.

C17

Incelenen calismalardan yola ¢ikarak egitimin tiim alanlarinda teknolojinin kullaniminin
gerekli oldugu ve verimliligi artiracag diigiiniilmektedir.

C18

Analizlerin sonucunda Bilisim Teknolojileri ve Yazilim dersi 6gretim programi igin 5.
simif kazanimlarinin ¢ogunun Metaverse teknolojisine uymadigi, 6. sinif kazanimlarinm
uygun oldugu goriilmiistiir.

C19

Calismaya katilan 6grencilerin cogunlugu, Metaverse, nesnelerin interneti, bulut bilisim ve
blok =zincir teknolojisi kavramlarini duymadiklarini belirtmistir. Bununla birlikte,
ogrencilerin ¢ogunlugu sanal gergeklik, biiylik veri, simiilasyon ve yapay zeka
kavramlarini duyduklarini ifade etmistir.

C20

Klasik ve kisa vadeli ders miifredatlariyla vergi bilgisi, algis1 ve davraniglara pozitif etki
etmenin istatistiksel olarak beklenen diizeyde goriilmedigi belirlenmistir.

C21

Tiirkiye'de, halkla iligkiler ve tanitim ile ilgili vakif ve devlet tiniversitelerinde toplam 71
egitim programi bulunmaktadir. Ancak, yapilan arastirma kapsaminda incelenen bu 71
programin derslerinin analizi sonucunda, sadece 13 iiniversitenin Metaverse (veya Sanal
Gergeklik) kavramina yonelik ders veya ders igerigi sundugu belirlenmistir.

C22

Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi derslerinde Metaverse kullanimi, Web 2.0'un bir iist evresi
gibi goriinmektedir. Bu agidan, Metaverse, Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi derslerinde bilgi
aktariminda yeni nesil internete uyum saglama veya doniisiimii temsil edebilir.

C23

Arttinlmig gerceklik uygulamalari ve ii¢ boyutlu dijital 6grenme araglariyla ozellikle
cocuklar icin eglenceli, motivasyonu arttirict ve 21. yiizy1l becerilerine uygun olarak
ogrenci merkezli, aktif bir 6grenme siireci saglanabilir.

C24

Giincel literatiire bakildiginda, mesleki uygulamalarin 6greniminde Metaverse
uygulamalarinin kullaniminin, dgrenmeyi kolaylastirma, meslegi benimseme ve egitim
memnuniyetini artirma agisindan dnemli oldugu ortaya ¢ikmaktadir.

C25

Calismadan gikarilan sonu¢ Metaverse kavrami liniversiteler igin farkli tehditler ve firsatlar
sunmaktadir, bu da yeni deneyimler ve egitimde yeni bir isleyis olanag1 yaratacaktir.

C26

Arastirma sonucunda ortaokul 6grencilerinin Metaverse'e yonelik endiselerini 6lgmek igin
uyumlu, gegerli ve giivenilir 23 maddelik bir set gelistirilmistir.

C27

Yurtdisindaki  miizelerin  artiilmis  gergeklik, sanal gerceklik ve Metaverse
teknolojilerinden ziyaret¢i deneyimi ve egitim acisindan daha fazla faydalandigi
goriilmektedir. Buna karsilik, iilkemizdeki miizelerin bu alanda gerceklestirdikleri
girisimlerin yetersiz oldugu ifade edilmelidir.

C28

Ogretmenler, simiilasyon sehir, Metaverse ve Z kiitiiphane gibi sanal ortamlarin etkili
oldugunu disiiniirken, 6grencilerin ise ti¢ boyutlu etkilesimli ortam, ¢evrimigi e-kurslar ve
Metaverse gibi ortamlarin etkili oldugunu diisiindiikleri gézlemlenmektedir.

C29

Aragtirmada, spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin Metaverse bilgi diizeyi ile dijital oyun
oynama motivasyon diizeyleri arasinda diisiik diizeyde pozitif yonlii anlamli bir iligki
bulunmustur.

C30

Internet bagimlilig1 6lcedi ve sosyallesme taktikleri 6lgegi alt boyutlar1 ile Metaverse
Olcegi alt boyutlar1 arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iligki bulunamamigtir. Ancak,
sosyallesme taktikleri 6l¢egi toplam puanlari ile Metaverse dl¢egi toplam puanlar: arasinda
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istatistiksel olarak orta diizeyde pozitif yonlii bir iligki tespit edilmistir.

Tablo 11°deki bulgular incelendiginde yapilan ¢alismalarin bir kisminin
Metaverse’iin avantaj ve dezavantajlart iizerinde durdugunun digerlerinin ise belli
cercevelerde Metaverse teknolojisinin ¢aligilan konu baglaminda analizlerinin yapildig:
goriilmiistiir. Bulgular Ozetlendiginde, calismalar Metaverse'in egitimde biiyiik
potansiyele sahip oldugunu gostermektedir. Ogrencilerin ¢ogunlugu Metaverse'i olumlu
bulurken, 6gretim gorevlileri farkli bir goriise sahiptir. Metaverse, 6grencilere zaman ve
mekan Ozgirliigli saglamanin yani sira problem ¢ozme, isbirlikli 6grenme gibi
avantajlar sunar. Ancak, giivenlik, siber zorbalik gibi tehditler de vardir. Metaverse'in
egitimdeki etkisi biiylik olmakla birlikte, altyap1 eksiklikleri ve teknolojiye adapte olma
zorluklar1 da mevcuttur. Arastirmalar, 6gretmen adaylarinin Metaverse konusunda bilgi
eksikligi yasadiginmi gostermektedir. Miizelerde kullanilan yeni teknolojilerin yeterince
benimsenmedigi ve Metaverse'in miize egitimindeki potansiyelinin Tiirkiye'de yeterince
kullanilmadig: belitlenmistir. Ogrencilerin Metaverse'e yonelik endiselerini dlgmek icin
bir set gelistirilmistir. Ogretmenler ve dgrenciler, farkli sanal ortamlari etkili oldugunu

distinmektedirler.

4.5. Metasenteze Dahil Edilen Cahsmalarin Onerilerine Yonelik Bulgular

Benzer oOneriler gruplandirilip Tablo 12° de calisma kodlariyla birlikte
verilmistir.
Tablo 12.

Metasenteze Ddhil Edilen Calismalarin Onerileri

Oneriler Calisma Kodlari

Akademisyen/6gretmen/dgrencilerin  Metaverse C1, C6, C8, C11, C16, C18, C21, C22
konusunda egitim almalari

Sanal smf/kiiltiirel 6grenme  ortamlarinin  C2, C5, C7, C9, C11, C13, C20, C23, C25, C28
olusturulmasi

Ogrencinin/égreticinin ihtiyag ve beklentilerinin €3, C13
analizinin yapilmas1

Metaverse teknolojilerine alt yapi, gerekli arag- C4, C21, C25, C28
gerec konularinda yatirim yapilmasi
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Cok disiplinli egitimlerde yeni Metaverse Cl14,Cl11,C17, C19, C24, C26, C27, C30
projelerinin yapilmasi

Tablo 12'de gorildiigi gibi, en ¢ok Oneri yapilan konu sanal sinif ve uygulama
ortamlarina gegis yapilmasi ve artik teorik calismalardan ziyade deneysel ¢alismalara
agirlik verilmesidir. Baz1 ¢alismalarda oneri sunulmamistir. Bu 6neriler disinda farkl
orneklemler, sehirler lizerinde ¢aligmalar yapilmasi ve egitim programina Metaverse ile
ilgili ders ve konularin eklenmesi de gegen Oneriler arasindadir. Genel olarak 6grenci ve
Ogreticilerin Metaverse konusunda egitilmesi ve kaynaklara ulasimin kolaylastirilmasi

tizerinde durulmustur.

4.6. Bibliyometrik Analize iliskin Bulgular

Bu baslik altinda bibliyometrik analizde elde edilen bulgulara yer verilmistir.
Toplanan verilerin yayin tiirleri makale (103), erken goriiniim ¢alisma (29), bildiri (19),
inceleme makalesi (14), editoryal yazi (10) ve kitap boliimleri (2) oldugu tespit

edilmistir.

4.6.1. Yazarlarin Atif Analizi

Atf aglarini tespit etmek icin en az 1 yaym ve en az 1 atif kriteri ile yazar atif
analizine dair ag haritasi olusturulmustur. Birbiriyle baglantili oldugu goriilen 152 birim
tizerinden yapilan analizde toplamda 22 kiime, 796 baglant1 ve toplam baglant1 giicii
872 olarak tespit edilmistir. En fazla atif alan ilk bes yazarin atif sayist esit olup 219
olarak tespit edilmistir. Bu yazarlar Nara Han, Soyoung Jo, Eunji Kim, Bokyung Kye ve
Yeonjeong Park'tir. Bu yazarlar ayn1 zamanda toplam baglant1 giicii agisindan da ilk

beste yer almaktadirlar.
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En fazla baglantili ve is birligi yapan yazarlar tespit etmek lizere en az 1 yayin

ve en az | atif kriteri belirlenerek ag haritas1 olusturularak ortak yazarlik analizi

yapilmistir. Aralarinda en yliksek baglanti bulunan isimler arasinda yapilan analize gore

2 kiimede birlesen 24 isim ve toplam 216 bag goriilmektedir. Kiimedeki en baglantili 24

yazarin 4 tanesi hari¢ (Lik-Hang Lee 23 birim, Ka-Yan Fung 3 birim, Pan Hui 3 birim,

Shenghui Song 3 birim) 20 birim baglantis1 bulunmaktadir. En ¢ok atif alan yazarlarin

(Nara Han, Soyoung Jo, Eunji Kim, Bokyung Kye, Yeonjeong Park) en baglantili

yazarlar olmadig1 goriilmektedir. En ¢ok eser iireten yazarlarda en baglantili yazarlar

arasinda goriillmemistir (Ng, Peter H. F. ve Al-Adwan, Ahmad Samed).

al-adwan, as



56

Sekil 2. Yazarlar Arasindaki Isbirligini Gésteren Ortak Yazar Baglari
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4.6.3. Ulkelerin Atif Analizi

Calismalarin mensei iilkelerine gore aldiklar atiflara dair ag haritas1 olusturmak
tizere bir iilke tarafindan en az 1 eser yaymlanmasi ve 1 atif alinmasi kriteri ile
aralarinda iligski bulunan 32 gdzlem birimi iizerinden analiz yapilmistir. 9 kiime, 133
baglanti ve 251 toplam baglant1 glicii gézlemlenmistir. En fazla atif alan iilkeler Giiney
Kore (394 atif), Cin (294 atif) ve Fransa (178 atif) olmustur. Toplam baglant1 giicii
acisindan ilk tigte sirasiyla Cin (97), Gliney Kore (46) ve ABD (39) yer almaktadir.
Tiirkiye (25) ise dordiincii sirada gozlemlenmistir. Eser sayist olarak ise siralama Cin

(36 yaym), ABD (16 yayin) ve Giiney Kore (14 yayin) seklindedir.
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Sekil 3. Ulkelerin Atif Baglar
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4.6.4. Kurumlarm Atif Analizi
Kurumlar aras1 atif analizi i¢in bir kurum tarafindan en az 1 eser yayinlanmasi

ve 1 atif alinmasi kriterleri kapsaminda aralarinda iligki bulunan 93 birim iizerinden
analiz yapilmigtir. Education University of Hong Kong (7 eser), Hong Kong
Polytechnic University (4) eserle temsil edilirken en fazla atif alan yayinlarin kurumlar
Honam University (219 atif) ve Korea Education And Research Information Service
(219 atif) olmustur. Toplamda 11 kiime, 342 baglant1 ve toplam baglant1 giicii 398

olarak gozlemlenmistir.
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4.6.5. Anahtar Sozcik Analizi
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Metaverse ve egitim anahtar sézciiklerini barindiran egitim ile ilgili yayinlarda

en sik kullanilan anahtar sozciiklere bakildiginda 80 tekrar ile Metaverse, 28 tekrar ile

virtual realty (sanal gerceklik), 23 tekrar ile education (egitim), 19 tekrar ile augmented

realty (artirilmis gergeklik) ve 10 tekrar ile higher education (yliksek 6grenim) ilk beste

yer almaktadir. Toplam baglant1 giiciinde de ilk ii¢ kelime ayni sira ile gozlemlenmistir.

En az 1 defa goriilen ve aralarinda iliski bulunan 458 gozlem birimi ile yapilan analiz

sonucunda toplam 42 kiime, 2479 baglant1 ve 2680 toplam baglant1 giicii tespit

edilmistir.
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Sekil 5. En Cok Kullanilan Anahtar Kelime Baglari
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4.6.6 Arastirmalarin Yillara Gore Dagihminin incelenmesi
Arastirma sorusu kapsaminda, arastirmada yer alan ¢alismalarin dagilimi yillara

gdre incelenmistir. Incelenen 146 ¢alismanin yillara gore dagilimi Sekil 6°da verilmistir.

Sekil 6. Aragtirmalarin Yillara Gore Dagilimi
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Metaverse ve egitim konusundaki calismalara 2009 yillarinda rastlanmaya
baslamis fakat bu alanda ¢aligsmalarin artmasi 2020’11 yillardan sonra olmustur. Su an en

cok calisma sayis1 2023 yilinda gozlemlenmistir.
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BOLUM V
SONUC VE ONERILER

Arastirmanin bu boliimiinde arastirmadan elde edilen sonuglara yer verilmistir.
Bunun yani sira arastirmadan elde edilen bulgulara gore ¢esitli Oneriler maddeler

halinde sunulmustur.

5.1.Sonu¢

Arastirmanin alt problemlerine gore bulgular sirayla incelenip sonuglar

verilmistir.

Metasenteze dahil edilen ¢alismalarin {iniversitelere gore dagilimi incelendiginde
Tiirkiye’de sadece 24 finiversitede bu alanda g¢alismalar yapildigi goriilmiistiir. Bu
sayinin ve dagilimin az olmasinin nedeni Metaverse’iin heniiz iilkemizde yeni duyulan,
egitim programinda ve uygulamalarinda adi gegcmeyen bir kavram olmasi olabilecegi

distinilmiistiir.

Metasenteze dahil edilen caligmalarin tiirlerine gore dagilimi incelendiginde
makale sayisinin tez sayisindan fazla olmasi lisansiistii 6grencilerinin bu alanda

caligmalara daha fazla yonelmesi gerektigini gostermektedir.

Metasenteze déahil edilme kriterlerine uyum saglayip incelenen ¢alismalarin
sadece 2022-2023 yillarini kapsamasi da bu alanda yeterli ¢alismanin olmadiginin
Tiirkge literatiirdeki bir eksikligin gdstergesidir. Son yillarda ¢alisma sayilarinin artmasi

daha Metaverse konusunun iilkemizde de giindeme geldigini gostermektedir.

Metasenteze dahil edilen c¢alismalarin  yOntemlerine goére dagilimlar
incelendiginde uygulamaya yonelik caligmalarin olmamasi genel olarak tarama
modelinin kullanilmasi literatiirde bir eksiklik olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Metaverse
ve egitimin biitiinlestirilmesi i¢in teorikten ¢ok pratik calismalara yogunlagilmasi
gerektigini gostermektedir. Metasentez ¢aligmasinin  sonucunda incelenen c¢ogu
caligmanin tarama yoOntemine dayali teorik calismalar oldugu gozlemlenmistir.
Metasenteze dahil edilen c¢alismalarin g¢ogunlugunun teorik c¢aligmalar olmasi,
uygulamali deneysel pratik ¢aligmalara yonelik bir eksiklik oldugunu goéstermektedir.

Bu sonuglar, Metaverse alaninda yapilan arastirmalarin daha fazla somut uygulama ve
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deneysel caligmalarla desteklenmesi gerektigini vurgulamaktadir. Gergek diinya
kosullarinda yapilan uygulamali ¢caligsmalar, teorik bilgiyi giiclendirerek daha kapsamli
ve giivenilir sonuglara ulagilmasina yardimci olabilir. Bu nedenle, gelecekteki
arastirmalarda daha fazla deneysel calismanin yapilmasi ve teorik bilginin pratik

uygulamalarla desteklenmesi 6nemlidir.

Metasenteze dahil edilen c¢alismalarin Orneklemleri akademisyen, Ogretmen,
{iniversite dgrencisi ve ortaokul dgrencilerini kapsamaktadir. Orneklem gruplarina gére
dagilimi incelendiginde en ¢ok iiniversite dgrencilerinin 6rneklem olarak secilmesine
karsin lise ve ilkokul diizeyinde Orneklem sec¢iminin yapilmamasit ve ortaokul

Ogrencileri ile olan ¢alisma sayisinin da az olmasi mevcut literatiiriin eksikliklerinden

biridir.

Metasenteze dahil edilen c¢alismalarin amaglarina  yonelik  bulgular
incelendiginde biiyiik ¢ogunlugun belli bir disiplin lizerinden veya sadece egitim
baglaminda Metaverse incelemesi yaptigi da ulasilan sonuglar arasindadir. Daha farkl
ve fazla disiplinler acisindan da yeni g¢aligmalar yapilarak literatiirdeki bosluklar

doldurulmalidir.

Metasenteze dahil edilen caligmalarin veri toplama araglarina iliskin bulgular
incelendiginde teorik ¢alismalarin sayica fazla olmasindan dolay1 en ¢ok envanter kaydi
karsimiza ¢ikmistir. Uygulamaya yonelik calismalarin  eksikligi de buradan

anlasilmaktadir.

Incelenen calismalardan elde edilen sonuglar genel olarak yorumlandiginda
Metaverse ortaminda gorsel iletisim tasarimi egitimine iligkin 6grencilerin genelde
olumlu bir bakis acisina sahip oldugu, ancak 6gretim gorevlilerinin bu konuda daha
olumsuz bir tutum sergiledigi gorilmiistiir. Metaverse, 0grencilere zaman ve mekan
Ozgiirliigii saglamanin yani sira problem ¢ézme, deneyerek 6grenme, isbirlikli 6grenme
ve kiiltiir 6grenimi gibi alanlarda avantajlar sunarken, Ggretmenlere de materyal
hazirlama ve kullanimi konusunda firsatlar sunmaktadir. Metaverse'iin sundugu firsatlar
arasinda artirilmis gergeklik, sanal gerceklik, genisletilmis gerceklik gibi teknolojilerin
yan1 sira igbirlikli 6grenme, Ogrenci katilimi ve aidiyet hissi gibi unsurlar
bulunmaktadir. Ancak, giivenlik, kimlik sorunu, siber zorbalik, dijital siddet gibi

tehditler de goz ardi edilmemelidir. Metaverse'in egitim alaninda bir¢ok firsat ve tehdit



63

barindirdigin1 ve 6gretmenlik mesleginin beklentilerini daha karmasik hale getirdigini
ortaya koymustur. Ogrencilerin Metaverse'e yonelik tutum diizeyleri ile dijital
okuryazarlik diizeyi arasinda pozitif bir iliski oldugu tespit edilmistir. Metaverse'in
egitimde kullaniminin artmasiyla birlikte, 6zellikle fen egitiminde etkileyici ve ilgi
cekici bir 6grenme deneyimi sunma potansiyeline sahip oldugu belirtilmektedir. Ancak,
ogrencilerin ve 0gretmenlerin Metaverse'e yonelik bilgi diizeylerinin genellikle diisiik
oldugu ve egitim programlarinin Metaverse teknolojisine uygun olmadigi da
vurgulanmistir. Sonug olarak, Metaverse'in egitimde kullanimiyla ilgili olarak daha
fazla farkindalik olusturulmasi ve 6gretmenler ile dgrenciler arasinda bu teknolojiyi
etkin bir sekilde kullanacak bilgi ve becerilerin gelistirilmesi gerektigi sonucuna

varilmigtir.

Metasenteze dahil edilen ¢alismalarin  Onerilerine  yonelik  bulgular
incelendiginde Oneriler arasinda en ¢ok vurgulanan konular, sanal smif ve uygulama
ortamlarina gecis yapilmasi ve teorik ¢alismalardan ziyade deneysel ¢aligmalara dncelik
verilmesidir. Bu Onerilerin yani sira, farkli 6rneklemler ve sehirler lizerinde ¢aligsmalar
yapilmasi ve miifredata Metaverse ile ilgili ders ve konularin eklenmesi de Oneriler
arasindadir. Genel olarak, 6grenci ve dgreticilerin Metaverse konusunda egitilmesi ve

kaynaklara erigimin kolaylastirilmasi tizerinde durulmustur.

Genel olarak degerlendirildiginde, arastirmalar Metaverse kullaniminin
ogrencilere daha interaktif, etkilesimli ve derin Ogrenme deneyimleri sunma
potansiyeline isaret etmektedir. Ozellikle, Metaverse icinde olusturulan simiilasyonlar,
soyut veya karmasik konseptlerin  Ogrenilmesini  kolaylastirabilir, 6grenci
motivasyonunu artirabilir ve katilim diizeyini yiikseltebilir. Bu, egitimde Metaverse
kullanimimin 6grenci bagaris1 ve Ogrenme deneyimi iizerinde olumlu etkiler
yaratabilecegine dair onemli bir gostergedir. Ancak, calismanin bulgulari, Metaverse
egitiminin uygulanmasi sirasinda karsilasilan bazi zorluklara da isaret etmektedir.
Ozellikle, teknolojik altyapiya ulasim konusundaki esitsizlikler, bu yeni egitim
modelinin genis c¢apta benimsenmesini smurlayabilir. Ayrica, gizlilik endiseleri ve
teknolojiye bagimlilik gibi konular da dikkate alinmasi gereken 6nemli faktorlerdir. Bu
noktada, Metaverse egitimi projelerinin basarili olabilmesi i¢in bu zorluklara yonelik
coziimler gelistirilmesi Onem arz etmektedir. Metaverse'in egitim alaninda cesitli

firsatlar ve zorluklar sundugu agik¢a goriilmektedir. Metaverse'in sundugu avantajlar
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arasinda zaman ve mekan 6zgiirliigii, isbirlikli 6grenme ve problem ¢6zme gibi unsurlar
bulunmaktadir. Ancak, giivenlik, kimlik sorunlar1 ve ¢evrimici bagimlilik gibi riskler de
vardir. Ayrica, egitimde Metaverse'in etkili bir sekilde kullanilabilmesi igin altyapi
eksiklikleri ve egitimcilerin bu teknolojiye adaptasyonunda yasanan zorluklar da
onemlidir. Bu bulgular 1s18inda, Metaverse'in egitimde nasil daha etkili bir sekilde
kullanilabilecegini, 6grenci ve Ogretmenlerin ihtiyaglarii karsilamak igin nasil

gelistirilebilecegini anlamak i¢in daha fazla arastirmaya ihtiya¢ vardir.

Bibliyometrik analiz kisminda elde edilen bulgular incelendiginde Tiirkiye
Metaverse calismalari bakimindan ilk siralarda goriilememektedir. Bunun nedeni
Metaverse kavraminin yeni yeni duyulmasi olabilecegi gibi alt yapt ve ekonomik
kaynaklarin kisitliligi da géz 6niinde bulundurulabilir. Sonuglarda uzak dogu iilkelerinin
daha 6n planda ¢ikmis olmasi gelisen ve ilerleyen teknolojik imkanlarinin bir géstergesi
olabilir. Tiirk¢e kaynaklarda uygulama yapma zorlugu ¢ekilmesi kaynaklarin ekonomik
anlamda masrafli olabilmesinden kaynakli olabilir. Bunlarin yani sira incelenen
calismalarin sayica 2020 yilindan sonra artis gosterdigi goriilmis ve Tiirkce
kaynaklarinda son yillarda artis1 g6z 6niinde bulunduruldugunda artarak devam edecegi

on goriilmektedir.

5.2.0Oneriler

v’ Metaverse ve egitim alaninda ¢alisma yapacak arastirmacilarin farkl disiplin
ve derslerle biitiinlestirilmesine iligkin arastirmalar yapmalari 6nerilir.

v Metaverse teknolojilerinin egitimde nasil kullanilabilecegini, 6grenme
deneyimini nasil  gelistirebilecegini ve Ogrenci basarisini  nasil
artirabilecegini degerlendirmelerini teorik olarak degil uygulama yoniiyle
incelenmesi yapilabilir.

v’ Metaverse, Ogretmenlerin profesyonel gelisimine katki saglayabilir ve
ogretim yontemlerini yenilemelerine olanak taniyabilir. Ogretmen egitimine
yonelik Metaverse uygulamalarinin incelenmesi ve bu uygulamalarin

ogretmenlerin becerilerini nasil gelistirebileceginin arastirmasi yapilabilir.
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Sadece 6gretmenlik degil bagska meslek dallarinin egitiminde de iilkenin ¢caga
ayak uydurabilmesi agisindan Metaverse hakkinda egitici derslerin egitim
programina eklenmesi Onerilir.

Teknoloji erigimini artirmaya yoOnelik politika ve projelerin gelistirilmesi,
Ogrenciler arasindaki esitsizlikleri azaltmak i¢in kritik bir rol oynamaktadir.
Metaverse tabanli egitim uygulamalarinin tiim Ogrencilere esit erisim ve
firsat saglamak icin nasil tasarlanabilecegini ve bu konuda hangi stratejilerin
etkili oldugunun arastirmasi yapilabilir.

Sanal evren tasarimlarina yonelik Ogretmen, Ogrenci, akademisyen
goriislerine daha fazla basvurarak her egitim diizeyinde 6grenme ortamlari
tasarlanmasi saglanabilir.

Ozellikle teknoloji ile i¢c ice olan fen alaminda sadece bir calismaya
rastlanmasi fen egitiminde Metaverse teknolojilerinden yararlanma {izerine
daha fazla ¢alisma yapilmas1 gerektigini gostermektedir.

Tiirkiye'de Metaverse teknolojilerinin  egitimde etkin bir sekilde
kullanilabilmesi i¢in egitimcilerin ve 6grencilerin bu teknolojilere daha fazla
erisim saglamak i¢in egitilmesi, Tiirkce igerik iiretimini tesvik etmek icin

destek saglanmasi ve altyapi iyilestirmeleri yapilmasi yer almaktadir.
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