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ÖZ 

 

FEN BĠLGĠSĠ ÖĞRETMEN ADAYLARININ FEN LABORATUVARINDA 

SANAL GERÇEKLĠK VE METAVERSE KULLANIMI ĠLE ĠLGĠLĠ 

GÖRÜġLERĠNĠN VE ĠHTĠYAÇLARININ BELĠRLENMESĠ 

 

Hazırlayan 

ASĠYE BĠLGE KOCA 

 

Erciyes Üniversitesi, Eğitim Bilimleri Enstitüsü 

Yüksek Lisans Tezi, Temmuz, 2024 

DanıĢman: Doç. Dr. Esra KIZILAY 

Bu araĢtırmanın, amacı fen bilgisi öğretmen adaylarının fen laboratuvarında sanal 

gerçeklik ve Metaverse kullanımı ile ilgili görüĢlerinin ve ihtiyaçlarının 

belirlenmesidir. AraĢtırma nitel araĢtırma desenlerinden fenomenoloji desenine göre 

yapılandırılmıĢtır. AraĢtırma 2023-2024 eğitim öğretim yılında güz yarıyılında Ġç 

Anadolu Bölgesinde bulunan bir devlet üniversitesinin teknoloji entegrasyonu ile 

ilgili en az bir dersini almıĢ olan 16 fen bilgisi öğretmen adayı ile gerçekleĢtirilmiĢtir. 

Bu araĢtırmada nitel araĢtırmalarda sıkça kullanılan bir veri toplama biçimi olan ve 

açık uçlu sorulardan oluĢan yarı yapılandırılmıĢ görüĢme kullanılmıĢtır. Yarı 

yapılandırılmıĢ görüĢme soruları araĢtırmacılar tarafından hazırlanmıĢtır. Verilerin 

analizinde içerik analizi ve betimsel analizden ortak olarak yararlanılmıĢtır. 

Öğretmen adaylarının görüĢlerinden elde edilen veriler doğrultusunda sanal gerçeklik 

ve Metaverse uygulamaları teknoloji vasıtasıyla eriĢim sağlanan sanal evren olarak 

ifade edilmiĢtir. Sanal gerçeklik ve Metaverse uygulamalarının fen laboratuvarında 

kullanımının materyal ve fiziksel mekân gerektirmemesi, soyut kavramları 

somutlaĢtırması, gerçekçi olması, öğrenme kolaylığı sağlaması, güvenli deneylerin 

yürütülebilmesi, anlamlı öğrenmenin sağlandığı, eğlenceli bir öğrenme ortamı 

oluĢturması gibi avantajlarından bahsetmiĢlerdir. Öğretmen adaylarının bir kısmı 

Metaverse kavramını daha önce hiç duymadıklarını, öğrenme ortamına entegrasyonu 

hakkında bir fikirlerinin olmadığını belirtmiĢlerdir.  
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ABSTRACT 

 

DETERMINING THE OPINIONS AND NEEDS OF SCIENCE TEACHER 

CANDIDATES REGARDING THE USE OF VIRTUAL REALITY AND 

METAVERSE IN THE SCIENCE LABORATORY 

 

ASĠYE BĠLGE KOCA 

 

Erciyes University, Institute of Educational Sciences 

Master’s Thesis, July, 2024 

Supervisor: Assoc. Prof. Dr. Esra KIZILAY 

 

This research aims to determine the opinions and needs of science teacher candidates 

regarding using VR and the Metaverse in the science laboratory. The study is 

structured according to the phenomenology design, one of the qualitative research 

designs. It was conducted with 16 science teacher candidates from a university who 

had taken at least one course related to technology integration during the fall 

semester of the 2023-2024 academic year. This research used a semi-structured 

interview consisting of open-ended questions, a commonly used data collection 

method in qualitative research. The researchers prepared the semi-structured 

interview questions. Content analysis and descriptive analysis were used jointly in 

the data analysis. According to the data obtained from the teacher candidates' 

opinions, VR and Metaverse applications were described as virtual universes 

accessed through technology. They mentioned the advantages of using VR and 

Metaverse applications in the science laboratory, such as not requiring physical 

materials and space, making abstract concepts concrete, being realistic, providing 

ease of learning, enabling safe experiments, ensuring meaningful learning, and 

creating an enjoyable learning environment. Some teacher candidates stated that they 

had never heard of the Metaverse concept before and had yet to learn about its 

integration into the learning environment. 

Keywords: science teacher candidates, science laboratory, Metaverse, virtual reality 
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BÖLÜM I 

 

GĠRĠġ 

21. yüzyılda ülkeler katma değeri yüksek ürün eldesi, endüstri 4.0 çağına 

öncülük etmek ve teknoloji üreten toplum olabilmek için yarıĢ içerisine girmiĢledir 

(Fernandes vd., 2019). Toplumlar bireylerden ülkelerinin kalkınması için 

sosyokültürel, ekonomik, bilimsel, eğitim, teknoloji gibi alanlarda geliĢmelerini 

beklemektedir. Ülkelerin bu gücü nitelikli insan yetiĢtirerek sağlamaları kaçınılmaz 

olacaktır. Nitelikli insan yetiĢtirmek için temel amaçlar bireye bilgiyi doğrudan 

aktarmak yerine bilgiye ulaĢabilme kapasitesini geliĢtirmek, bireylerin kendi 

yeteneklerini keĢfetmesini sağlamak, yaratıcı düĢünmesini sağlamak, bilimsel bilgi 

ve becerileri kazanmasını ve çevresinde karĢılaĢtığı herhangi bir probleme çözüm 

üretebilmesini sağlamaktır (Keskin Geçer, 2018). Bu hedeflere ulaĢılmasını sağlayan 

temel disiplinlerden biri de fen bilimleridir. 

Fen bilimleri bireylerin çevresinde gerçekleĢen olayları ve doğayı 

anlamlandırmalarını, tanımalarını sağlamaktadır (Ceylan vd., 2019). Fen bilimleri 

öğretimi ile birlikte; ilgili, meraklı, sorgulayıcı, problem çözme kapasitesi, geliĢmiĢ 

teknolojileri anlayabilen ve kullanabilen bireyler haline getirmek amaçlanmaktadır 

(Polacek ve Keeling, 2005). Bilim ve teknolojide sürekli olarak meydana gelen 

geliĢim ve değiĢime uyum sağlamak belirtilen hedeflere ulaĢmayı mümkün 

kılmaktadır (Ceylan vd., 2019). Bu geliĢim ve değiĢim sebebiyle toplumlar 

bireylerden yaratıcı ve eleĢtirel düĢünme becerilerine sahip, araĢtırmacı, üretken 

bireyler olmalarını beklemektedir. Yeni nesillerin toplumun beklentilerine uyum 

sağlamaları bilgiyi yaparak ve yaĢayarak algılamalarını sağlayan öğrenme 

ortamlarının tasarlanmasıyla mümkün olabilir. 

Yaparak ve yaĢayarak öğrenmede laboratuvarların kullanımı öğrencilerin fen 

bilimlerini etkili öğrenmeleri açısından büyük önem taĢımaktadır (Kırpık ve Engin, 

2009). Laboratuvarlar bireylerin eğitim hayatları sürecinde çağa ayak 

uydurabilmeleri ve çağın ilerleyebilmesi için gerekli olan ortamlardan biridir 
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(YumuĢak ve Aycan, 2002). Laboratuvarlar, öğrenilmek istenen kavramın 

çoğunlukla gözlem ve deney yoluyla öğrenme tekniklerine dayanan özel olarak 

donatılmıĢ bireysel veya küme halinde çalıĢılabilen uygulamalı aktif ortamlardır 

(Doğdu ve Arslan, 1990).  Laboratuvar uygulamalarının amacı ise teknik ve biliĢsel 

becerileri geliĢtirmek, bilimsel yöntemi desteklemek, kavramsal anlamayı ve 

problem çözme becerisini geliĢtirmek, bilime karĢı merak ve ilgi uyandırarak pozitif 

tutum geliĢtirmeyi sağlamak olarak sıralanabilir (Shulman ve Tamir, 1973). Ayrıca 

fen eğitiminde laboratuvar çalıĢmaları bireylerin soyut ve karmaĢık olan kavramları, 

anlamlı öğrenmelerine büyük katkı sağlamaktadır (Soğukpınar ve Gündoğdu, 2020). 

Özellikle fen öğretiminde laboratuvarlar soyut olan fen bilimleri konularını, 

somutlaĢtırdığı düĢüncesiyle büyük önem arz etmektedir (Keskin Geçer, 2018). Bilgi 

ve teknolojinin geliĢmesiyle birlikte bilimsel bilginin değiĢmesi ülkemizin olağan 

Ģartları göz önüne alındığında yeni nesillerin laboratuvar ortamlarına olan 

ihtiyaçlarını artırmıĢtır (TaĢtekin, 2022). ÇeĢitli nedenlerle ülkemizin bazı 

bölgelerinde laboratuvar ortamlarının fiziki yeterliliği kısıtlıdır. Teknolojinin 

geliĢmesiyle birlikte fiziki yeterliliği kısıtlı olan laboratuvar ortamları için yeni 

alternatifler ön plana çıkmaktadır. Ayrıca Öğrencilerin ve öğretmenlerin bilgiye 

ulaĢma, ulaĢtırma yolları Türkiye’de 2019 yılında Covid 19 salgını nedeniyle 

okulların kapatılması, salgının seyrine göre kısa bir dönem kademeli olarak tekrar 

açılması ve tamamen kapatılması süreci yaĢandığından dolayı (MEB, 2020a), 

teknoloji ile birlikte daha da çeĢitlenmiĢtir. 

1980’lerde baĢlayan ve 1990’lardan sonra geliĢen bilgisayar teknolojileri, 

günümüzde yaĢamımızın her alanında yer edinmiĢtir. Bilgi teknolojilerinin zaman 

içerisindeki değiĢimi ve geliĢimi eğitim öğretim faaliyetlerinde de yeni bir döneme 

geçiĢi hızlandırmıĢtır. Teknolojinin geliĢmesine paralel olarak eğitim alanında da her 

geçen gün yeni öğretim araçları ve yaklaĢımları geliĢtirilmektedir. Sanal gerçeklik 

tabanlı uygulamalar bu öğretim yaklaĢımlarından biridir; öğrenciler için yapay olarak 

oluĢturulmuĢ, 3D ortamda merak ederek öğrenmeyi ve öğrenmeye olan tutumu 

olumlu yönde geliĢtirmeyi amaçlamaktadır (Chang vd., 2022). Çağımızda sürekli 

olarak değiĢen ve geliĢen teknoloji ile birlikte eğitim ortamlarında sanal gerçeklik 

tabanlı uygulamaları çok ileri düzeylere ulaĢılmıĢtır (Demir ve Kandemir, 2020). 

Günümüz teknolojisi sayesinde ulaĢılamayan, gidilemeyen, görülemeyen, çözümleri 

hakkında hipotez kurulamayan problemler için bu programlardan yararlanmak 
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mümkün hale gelmiĢtir. Sanal gerçeklik tabanlı uygulamalar, içeriği bakımından 

zengin görsel materyalleri sayesinde soyut kavramların somutlaĢtırılmasında büyük 

bir önem arz etmektedir (Chiou, 1995; Winn, 1995; Manseur, 2005). Bu bağlamda 

fen bilimlerinde yaparak ve yaĢayarak öğrenmenin etkili olduğu laboratuvar 

ortamlarına yapay zekâ yazılımlarının entegre edilmesi anlaĢılması zor, soyut olan 

kavram ve konuların anlama güçlüğünü azaltacak bir yöntem olduğu söylenebilir. 

1.1. Problem Durumu 

Laboratuvar çalıĢmaları eğitim ve öğretim süreçlerinin tümü ele alındığında 

fen bilimleri öğretim programının tamamlayıcı bölümünü oluĢturmaktadır. 

Öğrenciler deneysel çalıĢmalar sayesinde etraflarında gerçekleĢen olumsuz 

durumlara karĢı çözüm arayıĢında pratik becerilere sahip olurlar. Bu bağlamda 

geleneksel laboratuvar çalıĢmalarının getirdiği bazı kısıtlamalar yeni alternatif 

arayıĢını zorunlu hale getirmiĢtir. Deney yapım esnasında meydana gelebilecek 

kazalar, öğrencilerin eriĢim süreleri, zor deneysel koĢullar, pahalı laboratuvar 

ekipmanları, anlaĢılması zor matematiksel hesaplamalar gibi durumlar fiziksel 

deneylerin sürecinde dezavantaj olarak karĢımıza çıkmaktadır (Bidaybekov, vd., 

2012). Teknolojinin geliĢmesiyle bu kısıtlamalara alternatif olarak sanal gerçeklik 

tabanlı uygulamalar kullanılabilir. Bu nedenle öğrenme ortamları geleneksellikten 

uzaklaĢarak sanal ortamlara yerini vermiĢ olup, eğitim ve öğretim etkinlikleri üç 

boyutlu sanal ortamlarda sürdürülmektedir. Geleneksel ortamların yerini üç boyutlu 

sanal ortamların alması; yapılandırmacı yaklaĢımla gündeme gelen iĢ birlikli 

öğrenme, yaratıcılık, aktif öğrenme, birey temelli öğrenme, öğrenmeyi ilgi çekici 

hale getirme, gerçek hayatta gerçekleĢtirilmesi zor olan uygulamaları 

gerçekleĢtirmek için fırsat sağlaması, fiziksel mekân gerektirmemesi açısından 

kullanıcıya avantaj sağlamaktadır (Doğan, vd., 2011). Yapılan araĢtırmalar 

sonucunda sanal ortamların üst düzey kazanımlar elde etmede etkili olduğu, 

öğrenmeyi ilgi çekici ve kalıcı hale getirdiği, hayal gücünü geliĢtirmesi, ortamda 

bulunma hissinin problem çözme becerilerini geliĢtirdiği, bilgi sentezi için 

mükemmel ortamlar sunduğu, etkileĢimli öğrenme deneyimi sayesinde beyin 

fırtınasına yön verdiği tespit edilmiĢtir (Barab vd., 2007; Bricken ve Bryne, 1992; 

Lee vd., 2010). 
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Bilgi ve teoriye dayanan disiplinlerin yanı sıra yoğun uygulama gerektiren 

disiplinlerin de değiĢen ve geliĢen teknolojilerin sağladığı olanaklar sayesinde 

laboratuvar uygulama dersleri için sanal gerçeklik kullanımı gibi çözümlerin 

geliĢtirildiği görülmektedir (Çivril, 2018). Sanal gerçeklik teknolojisi gerçek ve sanal 

nesnelerin birbiri ile etkileĢimine olanak sağlayarak, anlamlı öğrenmeye de imkân 

vererek eğitimde dikkatleri üzerine çeken motivasyonu artıran bir teknoloji olmuĢtur 

(Nischelwitzer vd., 2007) keza eğitimde teknoloji entegrasyonunun fen sınıflarında 

anlamlı düzeyde yer alması 20. Yüzyıla dayanmaktadır (Kartal, 2017). Resim, slayt 

film, projeksiyon, video kaydedici, radyo, internet ve bilgisayarın eğitim 

kurumlarında kullanılmaya baĢlanmasıyla birlikte fen bilgisi derslerine teknoloji 

entegre edilmiĢ olup, teknoloji kullanılarak gerçekleĢtirilen öğretimin, diğer öğretim 

yöntemlerine kıyasla öğrenci baĢarısını olumlu yönde etkilediği tespit edilmiĢtir 

(Köse vd., 2003). Fen eğitiminin kalitesinin sürekli olarak geliĢtirilmesi, değiĢen 

dünyada çağın gerektirdiği insan gücüne ulaĢabilmeyi sağlamaktadır (Çetin ve 

Asiltürk, 2016). Öğrenciler fen bilimlerinde teorik içeriği yoğun olan kavramları 

zihinlerinde canlandırmaya, anlamlandırmaya çalıĢırken zorlanmaktadırlar (Tuncel 

ve Fidan, 2018). Gözlenmesi mümkün olmayan ya da zor olan olayları 

anlamlandırmaları teknoloji destekli uygulamalarla birlikte sağlanabilir. Teknoloji 

kullanımının fen eğitimine doğada gerçekleĢen olayların canlandırılması, soyut olan 

fen kavramlarının somutlaĢtırılması, deneysel fikir ya da sonuçlar üzerinden çıkarım 

yapılması Ģeklinde katkıları bulunmaktadır (Ametller vd., 2019).  Teknoloji destekli 

öğretim uygulamaları kapsamında birçok yazılım ve araç fen öğretimine entegre 

edilmiĢtir. Bunlardan bazıları artırılmıĢ gerçeklik, sanal gerçeklik, web 2.0, sanal ve 

uzaktan eriĢimli laboratuvarlar, yapay zekâ gibi güncel uygulamalardır (Fernandes 

vd., 2019). Ülkemizde de eğitimde teknoloji kullanımının önemi gözle 

görülmektedir. Türkiye Cumhuriyeti CumhurbaĢkanlığı Strateji ve Bütçe BaĢkanlığı 

tarafından yayımlanmıĢ olan on birinci kalkınma planı (2019-2023) dahilinde 

teknolojinin de geliĢmesiyle birlikte temel amaçları tüm bireylerin kapsayıcı ve 

nitelikli bir eğitim ile hayat boyu öğrenme imkanlarına eriĢimini sağlayarak 

düĢünme, algılama ve problem çözme yeteneklerini geliĢtirmek, özgüven ve 

sorumluluk duygularını pekiĢtirmek, giriĢimcilik ve yenilikçilik özelliklerini 

kazandırmak, demokratik değerleri ve milli kültürü benimsemek, paylaĢıma ve 

iletiĢime açık olmak, sanat ve estetik duygularını güçlendirmek, teknoloji 
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kullanımına yatkın olmak, üretken ve mutlu bireyler yetiĢtirmektir (Türkiye 

Cumhuriyeti Strateji ve Bütçe BaĢkanlığı, 2019). Öğrencilerde, öğretmenlerde, ders 

materyallerinde, eğitim kurumlarında bu değiĢim göze çarpmaktadır. Millî Eğitim 

Bakanlığı (MEB) ve müdürlüklerinin de bu konudaki tutumları oldukça açıktır. 

Eğitim ortamlarına sanal gerçeklik ve Metaverse atölyeleri açılarak “Eğitimde 

Devrim” altyapısı desteklenmektedir (URL-1).  

Sanal gerçeklik ve Metaverse uygulamalarının eğitime entegre edilmesi, 

öğrencilerin derse olan ilgi ve tutumlarını zengin görsel materyaller aracılığıyla 

artırabileceği düĢünülebilir. Bu teknolojiler, öğrencilere eğitimde herhangi bir zaman 

ve mekândan bağımsız olarak somut bilgilere eriĢme imkânı sunarak öğrenme 

deneyimini güçlendirebilir. Ayrıca, literatür taramalarında yapılan bazı araĢtırmalar, 

geleneksel laboratuvar uygulamaları ile sanal gerçeklik tabanlı laboratuvar 

uygulamalarını karĢılaĢtırarak sanal gerçeklik tabanlı laboratuvar uygulamalarının 

daha etkili olduğu sonucuna ulaĢmıĢtır (Holzinger vd., 2009; Finkelstein vd., 2004; 

Javidi, 2004). Bu araĢtırmalar aynı zamanda, laboratuvar uygulamalarında öğrenme 

ve öğretme etkileĢiminin sanal gerçeklik uygulamalarıyla arttığını göstermiĢtir (Cobb 

vd., 2009; Couture, 2004). Alan yazın incelemesi sonucunda fen bilimlerinde sanal 

laboratuvar kullanımına iliĢkin öğretmen ve öğrenci görüĢlerinin alındığı çalıĢmalara 

rastlanmıĢtır (BaĢ, 2022; Bostan Sarıoğlan vd., 2020; ÇalıĢkan, 2023; Ekici, 2015; 

Günlü, 2020; Kavlak, 2023; Yavuz, 2022). Bu bağlamda bu araĢtırmada fen 

laboratuvarında sanal gerçeklik ve Metaverse kullanımı ile ilgili görüĢlerin ve 

ihtiyaçların öğretmen adayları açısından değerlendirilmesine gerek duyulmuĢtur. 

1.2. AraĢtırmanın Önemi 

Eğitim sisteminin 21. yüzyıl becerilerini bireylere kazandırmaya uygun hale 

getirilmesi çağın gerekliliği haline gelmiĢtir (Uçak ve Erdem, 2020). Bu gereklilikle 

birlikte 20 yılı aĢkın süredir fen eğitiminde yapılan yeniliklerde öğrencilerin bilimsel 

okuryazar olarak yetiĢtirilmesine odaklanılmıĢtır. Bilimsel okuryazarlık problemleri 

keĢfedip kanıta dayalı çözümler üreterek bunları bilimsel bilgiyi kullanarak 

gerçekleĢtirmeyi, bireylerin sebep oldukları değiĢimleri ve dünyayı anlamalarını 

sağlamaktadır. Fen bilimlerinin doğasını bilmek bilimsel okur yazarlığın temel 

amacıdır (Bybee, 1997). Ülkemizde ise temel amacı tüm bireylerin fen okuryazarı 

olarak yetiĢmesini sağlamak olan fen bilimleri dersi öğretim programının amaçları 
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özetlenecek olursa; biyoloji, fizik, kimya, astronomi, yer bilimi ve çevre bilimi, fen 

ve mühendislik uygulamaları ile ilgili temel  bilgileri aĢılamak; doğanın 

keĢfedilmesi, insan ve çevre arasındaki iliĢkinin anlaĢılması sürecinde bilimsel 

araĢtırma yöntemlerini benimseyip, bilimsel süreç becerileri kapsamında bu alanlarda 

karĢılaĢılan problemlere çözüm üretmek; toplum, çevre, birey arasındaki etkileĢimin 

fark edilmesini sağlamak; günlük yaĢam problemlerine iliĢkin sorumluluk alınmasını 

ve bu problemlerin çözümünde yaĢam becerilerinden ve bilimsel süreç becerilerinden 

yararlanılmasının sağlanması; fen bilimleri alanında giriĢimcilik becerilerinin 

geliĢtirilmesi; bilim insanları açısından bilimsel bilginin nasıl oluĢturulduğunu ve 

oluĢturulan bilimsel bilginin geçtiği basamakları, yeni araĢtırmalarda nasıl 

kullanıldığını anlamalarına yardımcı olmak; çevresinde meydana gelen olaylara 

iliĢkin merak uyandırmak; bilimsel çalıĢmalarda güvenli çalıĢma bilincini aĢılamak; 

bilimsel düĢünme alıĢkanlıkları, muhakeme yeteneklerini ve karar verme becerilerini 

geliĢtirmek; bilimsel etik ilkelerinin benimsenmesini sağlamak Ģeklinde sıralanabilir 

(MEB, 2018). Bu kapsamda 21. yüzyılda değiĢen dünya koĢullarına yön verebilmek 

ve adapte olabilmek için yaĢadığı dönemde toplumun ihtiyaçlarını iyi analiz 

edebilen, hızlı ve kolay yollarla bilgiye ulaĢabilen, yenilikçi düĢünebilen, dönemi iyi 

anlayabilen, çağın ihtiyaçlarını karĢılayacak niteliklere sahip, yaĢam tarzını hayat 

boyu öğrenme anlayıĢına adamıĢ bireyler yetiĢtirmekle mümkün olabilir (Uçak ve 

Erdem, 2020). Bu bağlamda anlamlı fen öğretimi için öğrenmenin içeriği 

sorgulanmıĢ olup, yeni standartlar belirlenmiĢtir ayrıca laboratuvar çalıĢmalarının fen 

öğretimindeki uygulamaları ve rolü tekrar vurgulanmıĢtır (Hofstein ve Lunetta, 2004; 

Lunetta vd., 2007). Laboratuvarlar öğrencilere geleneksel sınıf ortamından farklı bir 

deneyim sunan öğrenme ortamlarından birisidir (Osman vd., 2011). Öğrenciler 

laboratuvarlar sayesinde problem çözme becerilerini, kavramsal anlamalarını 

geliĢtirmekte olup, bilime karĢı pozitif yönde tutum sergilemektedirler. Fen 

laboratuvarları öğrenciler ve öğretmenler arasında etkileĢimi artırarak sosyal bir 

ortamda bilimi öğrenmeyi ve öğretmeyi sağlamaktadır (Hofstein ve Lunetta, 2003).  

Öğrencilerin tecrübe kazanmasında laboratuvarların yeri büyük önem taĢımaktadır. 

Eğitim programları laboratuvar ortamında yapılan deneylerle birbirini 

tamamlamaktadır. Öğrenciler bu sayede gerçek hayatta karĢılaĢacakları problemlere 

hazır olmakla birlikte uygulama becerisi kazanmaktadır. Laboratuvar ortamında 

yapılan deneyler farklı sınırlılıkları da beraberinde getirmektedir örneğin laboratuvar 
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ortamında malzeme ya da madde eksikliği, sınıf mevcutlarının fazla olması, 

malzemelerin pahalı olması, birçok kimyasalın bir arada bulunması nedeniyle deney 

sırasında meydana gelen kazalar fen öğretimden laboratuvar kullanımını 

sınırlandırmaktadır (Günlü, 2019). Çağımız teknolojisi sayesinde bu sınırlılıkları 

azaltmak için laboratuvar ortamlarında çeĢitli alternatifler geliĢtirilmiĢtir. Eğitim 

sektörünü etkisi altına aldığı tespit edilen sanal gerçekliğin eğitimi zamandan ve 

mekândan bağımsız kılarak bu sınırlılıkları ortadan kaldırdığı söylenebilir 

(Demircioğlu, 2023). Ayrıca 2020-2021 eğitim öğretim döneminde ortaya çıkan 

Covid 19 pandemisi nedeni ile okullar yüz yüze eğitime kapatılmıĢ olup tüm 

dünyada uzaktan eğitime geçilmiĢtir. Bu bağlamda sanal gerçeklik uygulamaları, 

artırılmıĢ gerçeklik cihazları, yapay zekâ yazılımları gerçeğe en yakın deneyimsel 

eğitimi sunduğu için önemini bir kez daha hatırlatmıĢtır. Covid 19 pandemisi 

öğretimde e-öğrenme etkinlikleri planlanarak, çevrimiçi kaynaklar üzerinden 

ilerlemeyi zorunlu hale getirmiĢtir (Mulenga ve Marban, 2020). Teknolojinin 

geliĢmesiyle birlikte biliĢim teknolojileri fen eğitimi alanına da entegre edilmiĢtir 

(Ercan vd., 2016). Sanal uygulamaların fen eğitimine entegrasyonu çağımızın 

gereklilikleri göz önünde bulundurulduğunda geleceğin eğitimini yönlendireceği ve 

Ģekillendireceği düĢünülebilir.  Fen bilimleri laboratuvar ortamı, fen eğitiminin 

büyük bir kısmı teknolojiye bağlı olduğu için teknoloji kullanımının gerçekleĢeceği 

tabii ortamlardır (Kartal, 2017). Sanal gerçeklik tabanlı uygulamaları sayesinde fen 

bilimleri alanında birçok kazanıma uygun deney tasarısına kolayca eriĢilmektedir 

(Duman ve Avcı, 2016). 

Birçok fen eğitimcisinin nihai hedefi verimli bir öğrenme ortamı yaratmak 

olduğu için laboratuvar uygulamalarında harcanan zaman ve laboratuvar 

uygulamalarının doğasının öğrenme ortamına olan etkisinin değerlendirildiği çokça 

araĢtırma yapılmıĢtır. Yapılan çalıĢmalar incelendiğinde fen laboratuvarında sanal 

gerçeklik ve Metaverse kullanımına yönelik çalıĢmalar sınırlı sayıda olup (Burnette, 

2020; Chang ve Yu, 2019; Kye vd., 2021; Rai vd., 2019; TaĢ ve Bolat, 2022; Yağcı 

ve ġentürk, 2023; Zhao vd., 2022) fen öğretiminde sanal laboratuvar kullanımına 

yönelik çalıĢmalara yer verilmiĢtir (Akgül vd., 2019; Barab vd., 2000; BaĢ, 2022; 

Borgi, 1991; Bozkurt ve Sarıkoç, 2008; Büyükkara, 2011; Çinici vd., 2013; Çivril, 

2018; Duman ve Avcı, 2016; Erdan, 2014; Herga vd., 2012; Hudson, 2010; Kaba, 

2017; Karagöz Mırçık ve Saka, 2016; Kavlak ve Birhanlı, 2023; Mutlu, 2015; Önder, 
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Tane ve Tanel, 2023; Trundle ve Bell, 2010; Ünal ve ġeker, 2020; Wilson,  ve 

Redish, 1989; Yang ve Heh, 2007). Bu bağlamda çalıĢma alan yazına katkı açısından 

önem arz etmektedir. 

1.3. AraĢtırmanın Amacı ve Alt Amaçları 

Bu araĢtırmanın amacı fen bilgisi öğretmen adaylarının fen laboratuvarında 

sanal gerçeklik ve Metaverse kullanımına iliĢkin görüĢlerini incelemektir. 

AraĢtırmanın alt amaçları Ģu Ģekilde belirlenmiĢtir;  

1. Fen bilgisi öğretmen adaylarının fen laboratuvarları ile ilgili düĢünceleri 

nelerdir? 

2. Fen bilgisi öğretmen adaylarının sanal gerçeklik kavramı ile ilgili 

düĢünceleri nelerdir? 

3. Fen bilgisi öğretmen adaylarının Metaverse kavramı ile ilgili düĢünceleri 

nelerdir? 

4. Fen bilgisi öğretmen adaylarının fen bilimleri dersinde laboratuvar 

kullanımının öğrenme açısından etkilerine iliĢkin görüĢleri nelerdir? 

5. Fen bilgisi öğretmen adaylarının fen bilimleri dersinde sanal gerçeklik 

laboratuvarı kullanımının öğrenme açısından etkilerine iliĢkin görüĢleri 

nelerdir? 

6. Fen bilgisi öğretmen adaylarının fen bilimleri dersinde Metaverse 

laboratuvarı kullanımının öğrenme açısından etkilerine iliĢkin görüĢleri 

nelerdir? 

7. Fen bilgisi öğretmen adaylarının fen bilimleri dersinde fen 

laboratuvarında sanal gerçeklik ve Metaverse kullanımının öğrenme 

ortamına etkilerine iliĢkin düĢünceleri nelerdir? 

1.4. Sayıltılar 

AraĢtırmada fen bilgisi öğretmen adaylarının görüĢleri üzerine etkisi 

olabilecek kontrol altına alınamayan tüm değiĢkenlerin katılımcıları eĢit düzeyde 

etkilediği varsayılmıĢtır. AraĢtırmada yer alan çalıĢma grubunun görüĢlerinin objektif 

veriler sunduğu varsayılmıĢtır.  
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1.5. Sınırlılıklar 

AraĢtırmanın sınırlılıkları Ģunlardır: 

1. AraĢtırma araĢtırmayı kabul eden 16 öğretmen adayının görüĢleriyle sınırlı 

olacaktır. 

2. AraĢtırma bir üniversitenin teknoloji entegrasyonu ile ilgili ders almıĢ olan 

öğretmen adaylarıyla sınırlı olacaktır. 



 

10 

 

 

BÖLÜM II 

 

ARAġTIRMANIN KURAMSAL TEMELĠ VE ĠLGĠLĠ ARAġTIRMALAR 

2.1. Fen Öğretiminde Laboratuvar Kullanımı ve Önemi 

Bireylerin doğadaki canlı ve cansız varlıklar arasındaki etkileĢimleri 

anlamaları için iyi bir fen eğitimi gerekmektedir.  Ġyi bir fen eğitimi soyut 

kavramların somutlaĢtırılmasında yaparak ve yaĢayarak birinci elden deneyimlerle 

öğreten laboratuvar ortamlarıyla mümkün olmaktadır. Kısaca laboratuvarlar 

günümüz müfredatı ele alındığında fen bilimlerinin temelini oluĢturmaktadır ve 

kapsamlı bir kullanım alanına sahiptir (Kesercioğlu vd., 2004). Bu anlamda 2005 

yılından itibaren MEB değiĢen ve geliĢen müfredat boyutunda fen bilimleri alanında 

radikal değiĢiklikler yapmıĢtır. Bu radikal değiĢimlerin amacı çevresinde gördüğü 

problemleri tespit edebilen, tespit edilen problemlere yönelik çeĢitli çözüm yolları 

geliĢtirebilen ve yaĢam boyu öğrenme isteği olan bireyler yetiĢtirmektir (MEB, 2006; 

MEB, 2013; MEB, 2018). Bu değiĢimler sonucunda öğrencilere kazandırılmak 

istenen beceriler 2018 yılında MEB tarafınca yayımlanan fen bilimleri dersi alana 

özgü becerilerdir. Bu beceriler; bilimsel süreç becerileri, mühendislik ve tasarım 

becerileri, yaĢam becerileri olmak üzere üç ana baĢlık altında toplanmıĢtır. 

Öğrencilere bu becerilerin kazandırılmasındaki temel amaç üç baĢlık ve bu 

baĢlıkların alt baĢlıklarıyla birlikte öğrencileri tıpkı bir bilim insanının çalıĢmaları 

sırasında kazandığı becerileri kazandırmaktır (MEB, 2018).  Bu becerilerin 

öğrencilere kazandırılmasında öğrenme ortamının etkinliği büyük önem taĢımaktadır. 

Fen bilimleri dersi adı altında bilimsel süreç becerilerinin öğrencilere 

kazandırılmasında en etkin ortam fen laboratuvarlarıdır. Çünkü laboratuvarlar bir 

konunun ya da bir kavramın öğrencilerin yaparak ve yaĢayarak birinci elden tutum, 

bilgi, beceri ve deneyim kazandığı en etkili ortamlardır (Karamustafaoğlu ve Yaman, 

2006). 

Laboratuvarlar, öğrencilerin birbirleriyle aktif olarak etkileĢim halinde 

olmalarını sağlayan öğrenme ortamlarıdır. Öğrenciler bu aktif öğrenme ortamı 
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sayesinde bilimsel bilgiyi kavramalarına ve anlamlandırmalarına yardımcı olarak 21. 

Yüzyıl becerilerinden olan bilimsel düĢünme becerilerini geliĢtirmeye fırsat 

bulmaktadırlar (Hofstein ve Lunetta, 2003). Laboratuvar ortamında gerçekleĢtirilen 

uygulamalar öğrencilerin bilimi algılamalarına ve anlamalarına yardımcı olacağı için 

fen bilimlerine karĢı olumlu tutum sergilemelerini sağlamaktadır (Harman, 2011; 

Uluçınar vd., 2004;). Bu çerçevede laboratuvar ortamlarının bilgiyi somutlaĢtırıp 

öğrencilerin anlama ve algılama becerilerini artırdığı düĢünülebilir.  

Laboratuvar çalıĢmaları altı baĢlık altında sınıflandırılmıĢtır. Rehbersiz 

sorgulama (açık uçlu), problem tabanlı, tümdengelim (açıklayıcı, ispatlama), 

tümevarım (yapılandırılmıĢ, keĢfedici), biliĢsel süreç becerileri, teknik beceriler (Bell 

vd., 2005; Domin, 1999; Windschitl, 2003). Rehbersiz sorgulamada öğrenciler 

belirlenen konu ile ilgili, kendi belirledikleri yöntemle olası problemi çözüme 

kavuĢturmak için araĢtırma yaparlar. Öğrencilere yalnızca konu verilir, 

kullanacakları yöntemin ve problemin kendileri tarafından belirlenmesi beklenir. Bu 

sayede öğrenciler sorgulamaya, araĢtırma yapmaya, aktif katılıma maruz 

bırakılmaktadır. Böylece öğrenci merkezli eğitim anlayıĢı ön planda olmaktadır (Bell 

vd., 2005). Problem tabanlı yaklaĢımda ilk olarak öğrencilere problem durumu verilir 

ve böylece problemin çözülmesi ancak öğrencinin giriĢimi ile mümkün olmaktadır. 

Bu yaklaĢımın en önemli niteliği ise verilen problem bağlamında öğrencilerin küçük 

gruplar halinde birbirlerinin öğrenmelerine yarar sağlayacak bir çalıĢma içinde 

olmasıdır (Korkmaz ve Kaptan, 2002). Tümdengelimde öğrenciler öğrenme 

ortamlarında iĢlenen konu ile ilgili önceden bildikleri hipotezi laboratuvar ortamında 

doğrulamaya çalıĢırlar. Öğrencilere yapacakları deney ile ilgili talimatlar, 

izleyecekleri yönergeler önceden verilir (YaĢar vd., 1998). Tümevarımda öğrencilere 

öğretmen tarafından problem önceden verilir ve öğrenciler problemi araĢtırmaya 

baĢlar. Ġzlenecek süreç ve problem verilirken sonuçlardan bahsedilmez. Kavram, 

teori, kanunlar laboratuvarda hipotez kurularak elde edilmeye çalıĢılır (Hart vd., 

2000). BiliĢsel süreç becerileri sayesinde öğrencilerin gözlem yapma, sınıflandırma, 

yer ve zaman iliĢkilerini kullanma, sayıları kullanma, ölçme ve değerlendirme, 

çıkarımda bulunma, iĢe yarar tanımlar yapma, parametreleri saptama ve kontrol 

etme, verileri yorumlama, deneyleri gerçekleĢtirme gibi becerileri geliĢmektedir 

(Eren ve Dökme, 2018). Laboratuvarların kullanımı bazı özel araçların kullanımını 

kavrama ve deney düzeneklerinin kurulumuna hâkim olmakla birlikte 
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kolaylaĢmaktadır. Teknik beceriler öğrencilere fen bilimlerindeki etkinlikleri 

gerçekleĢtirme becerisi kazandırmaktadır. Laboratuvar ortamında kullanmak üzere 

yeni gelen ekipman ve materyallerin tanıtılması ve öğretilmesi söz konusu olduğunda 

teknik becerilerden yararlanılmaktadır. Böylece deneylerin laboratuvar ortamında 

bilinçli ve sağlıklı olarak gerçekleĢtirilmesi sağlanmaktadır (Çepni ve Ayvacı, 2016). 

2.1.1. Fen Öğretiminde laboratuvar uygulamalarının yararları ve 

sınırlılıkları 

Fen bilimleri doğayı ve doğa olaylarının içerisindeki gerçekleri keĢfetmeye, 

açıklamaya, kontrol etmeye, önceden kestirmeye çalıĢan bireylerin doğayı ve bu 

esnada kendilerini anlama çabalarının bir ürünüdür (Güzel, 2002). Fen bilimlerinin 

diğer bilimlerden ayrılmasına vesile olan en önemli özellik; gözleme, deneye ve 

keĢfetmeye önem vererek bireylerin problem çözme, araĢtırma yapma becerisini 

geliĢtirerek hipotez kurma ve sonuçları yorumlayabilme olanağı sunmasıdır. 

Günümüz dünyasında bilim ve teknoloji her geçen gün yeni bir değiĢim ve geliĢime 

adım atmaktadır. Bu adım fen bilimleri eğitimine çeĢitli yöntem ve tekniklerin 

kazandırılmasına yol açmaktadır. Bu yöntemler içerindeki en etkin yöntemlerden biri 

laboratuvarlardır. 1968 yılı fen bilimleri dersi içeriğiyle benzer olan fen ve doğa 

bilgisi dersinde laboratuvarlara yer verilmemiĢtir. Bireylerin karĢılaĢılan problemleri 

birinci elden çözüme kavuĢturduğu laboratuvar yöntemi ise ilk kez 1992 yılı fen 

bilimleri öğretim programında yerini almıĢtır. Öğrenciler bu sayede kendi 

deneyimleriyle akılda kalıcılığı yüksek olan bilgiler edinebilmiĢlerdir. Fen 

bilimlerinde laboratuvar yönteminin amacı temel bilgileri kanıtlayarak, yaparak ve 

yaĢayarak öğrenilmesini sağlamaktır. Bu yöntem aynı zamanda öğrencilerde; 

eleĢtirel düĢünmeyi, akıl yürüterek problem çözme, bilimsel süreç becerilerinin 

geliĢmesi baĢta olmak üzere pek çok olumlu etkide bulunduğu bilinmektedir. Bu 

bağlamda laboratuvarlar fen bilimlerinin ayrılmaz temel parçasıdır (Kırpık ve Engin, 

2009). Laboratuvar kullanımının katkıları arasında; 

1. Problem çözme becerisini geliĢtirmesi, 

2. Bilimsel süreç becerilerini geliĢtirmesi, 

3. Bilim ve bilimin metodunun anlaĢılması, 

4. Günlük hayatta karĢılaĢılan problemlerin algılanması, 

5. Fen bilimlerine olan ilgi ve motivasyonun artması, 



 

13 

 

6. Analiz becerilerini geliĢmesi, 

7. Bilinen teorilerin zamanla değiĢebileceğinin farkına varılması, 

8. Bilimsel araĢtırma ve bilim insanı olmaya karĢın pozitif yönde ilgi ve 

tutum sergiletmesi gibi katkıları vardır (Çepni vd., 2005). 

Özellikle öğrenciler soyut olan fen bilimleri kavramlarını anlamakta güçlük 

çektiği için derse olan ilgilerini kaybetmektedirler. Millar’a (2004) göre laboratuvar 

uygulamalarının amacı öğrencilerin ilgi, yetenek ve ihtiyaçları doğrultusunda 

bilimsel olarak anlayıĢ kazanmalarına yardımcı olmak ve elde edilen kazanımları 

güvenli bir ortamda uygun yöntemler ile birlikte geliĢtirmek Ģeklindedir. Fen 

bilimlerinde laboratuvar kullanımı; öğrenenlerin gözlemleme, bilimsel düĢünme 

becerisi, yaratıcı düĢünme becerisi, karĢılaĢılan sorunlar üzerinde yorum yapma 

becerisi, veri toplama, veri analizi yapma gibi becerilerini geliĢtirmelerine yardımcı 

olmaktadır. Bu amaçlar doğrultusunda laboratuvar uygulamaları büyük önem arz 

etmektedir.  

Laboratuvar etkinlikleri her ne kadar yararlı olsa da güvenlik sorunu, 

öğrenci sayısının fazlalığı, müfredat, zaman yetersizliği gibi sınırlılıkları mevcuttur. 

Fen bilimleri öğretiminde belirlenen hedeflere ulaĢabilmek için laboratuvar 

yönteminin kullanımı büyük önem taĢımaktadır ancak içerebileceği tehlikelerden 

ötürü laboratuvar çalıĢmaları dikkatli bir Ģekilde düzenlenmeli ve planlanmalıdır. 

Örneğin öğrenciler laboratuvar ortamında düĢük ya da yüksek basınçlara bağlı 

patlamalara veya herhangi bir elektrik deneyleri esnasında yüksek voltaja maruz 

kalabilirler (Hill vd., 2019). Bu bağlamda laboratuvar ortamının güvenliği büyük 

önem taĢımaktadır (Aydın vd., 2011). Laboratuvar ortamları birçok kimyasal 

maddenin bir arada bulunmasından ötürü tehlikeye açık ortamlardır ve bu yüzden 

öğrenciler laboratuvarda temel güvenlik kuralları hakkında bilgilendirmelidir 

(Stepenuck, 2002). Laboratuvar ortamında gerekli olan önlemler alınmadığı zaman 

ortam öğrenciler için tehlikeli bir hal alacağından birçok öğretmen güvenlik riski 

almamak için laboratuvar uygulamalarından kaçınmaktadır. Okullarda sınıf 

mevcutlarının fazla olması nedeniyle yapılan deneylerde her öğrenci aktif katılımda 

yer alamadığı için laboratuvar dersleri etkin olarak yürütülememektedir (Ayas vd., 

2002). Malzeme, madde eksikliği nedeniyle deneylerin yürütülememesi, yoğun 

müfredat programı nedeniyle zaman yetersizliği gibi sınırlılıklar da laboratuvar 

ortamlarında mevcuttur (Özdener vd., 2005). 
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2.2. Fen Laboratuvarlarında Sanal Gerçeklik ve Sanal Laboratuvarlar 

Sanal gerçeklik teknolojisi, ilk olarak 1966 yılında ABD Hava Kuvvetleri 

tarafından uçuĢ eğitimi amacıyla geliĢtirilmiĢtir. Sonraki yıllarda ise bilgisayar 

oyunları geliĢtiren Ģirketler tarafından benimsenmiĢ ve yaklaĢık 30 yıldır eğitim 

amaçlarıyla yaygın bir Ģekilde kullanılmaktadır (Kavanagh vd., 2017). Sanal 

gerçeklik teknolojisi, gerçek dünyanın bilgisayar desteği ile birlikte üç boyutlu bir 

ortama aktarılması ve kullanıcıların bu ortam üzerinde olayları özel aygıtlarla 

duyuĢsal olarak sahici gibi algılayabildikleri, aktif olarak kontrol edebildikleri 

sistemlerdir (ÇavaĢ vd., 2004). ÇeĢitli amaçlarla kullanılabilen sanal geçeklik 

teknolojisinden birçok disiplinde faydalanılmaktadır. Özellikle bireysel öğrenmeyi 

sağlayan bu ortamların etkili sonuç verdiğine ulaĢılmıĢtır (KayabaĢı, 2005). 

Teknoloji destekli sanal gerçeklik uygulamalarının; 

1. Doku, ses, görsellik gibi efektlerle sanal dünyanın içindeymiĢsin gibi bir 

his sağlaması, 

2. Yapılandırmacı yaklaĢımın dikkate aldığı bireysel hıza göre ilerlemesi, 

3. Gerçek hayatla iliĢkilendirilebilmesi, 

4. Öğrenenlerin deneyimlerini gerçeğe yakın olarak kazanmasını sağlaması, 

5. Öğrenenlerin ilgi ve motivasyonunu artırma, aktif katılımını sağlaması, 

6. Her zaman her yerde kullanılabilmesi, 

7. Soyutu somutlaĢtırması, 

8. Ġstenen davranıĢların düĢük maaliyetle kazandırılabilmesi, 

9. Öğrenme ortamındaki olası tehlikelerin önüne geçebilmesi gibi birçok 

olumlu yönü vardır (Pantelidis, 2009). 

Dünya genelinde proje geliĢtirme çalıĢmaları günümüze kadar ki süreçte hızlı 

yenilik ve değiĢimlere sebep olmuĢtur. Bilgiye ulaĢım güçlüğü değiĢen ve geliĢen 

teknoloji sayesinde azalmakta olup giriĢimci, yenilikçi, yaratıcı bireylerin sayısının 

artmasına katkı sağlamıĢtır. GiriĢimci, yenilikçi, yaratıcı bireylerin sayısının 

artmasıyla birlikte müfredatta beceri geliĢtirmeye önem veren giriĢimcilik, 

mühendislik, inovasyon gibi kavramlarla sıklıkla karĢılaĢılmaktadır. Bu bağlamda 

fen eğitiminde uluslararası düzeyde; giriĢimcilik, yenilikçilik, bilim, yaratıcılık gibi 

kavramlar arasındaki etkileĢimin önemi vurgulanmıĢtır (Europeon Commission, 

2015). Sonuç olarak ülkelerin kendi menfaatleri ve ihtiyaçları doğrultusunda eğitim 
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ve öğretim programları güncellenmiĢ olup, yeni yapılara rastlanmaktadır. GeliĢen 

teknolojinin sunduğu imkanlar, değiĢim içesindeki bu sürecin beklentilerini 

karĢılayabilir (Abdüsselam ve Erten, 2022). Öğrenme ortamlarında bu 

teknolojilerden olan sanal gerçeklik ve artırılmıĢ gerçekliğe laboratuvar 

uygulamalarında da rastlanmaktadır (ġentürk, 2018). Fen eğitiminde laboratuvar 

kullanımı ve laboratuvar kullanımı esnasında malzemeleri tanımanın faydaları çeĢitli 

çalıĢmalar sayesinde belirlenmiĢtir (Doğru vd., 2011; Kaya ve Böyük, 2011; Mısır ve 

Saka, 2012;). Laboratuvar ortamlarının aktif olarak kullanılamadığı durumlarda 

öğrenciler laboratuvar malzemelerini tam olarak tanıyamamakta ve deney yapma 

becerilerini tam olarak öğrenemediği için bilimsel süreç becerilerinin geliĢmesinde 

sıkıntı yaĢamaktadır (Temiz ve Kanlı, 2005). Bu nedenle öğrencilere laboratuvar 

kullanım ve iĢlevinin tam olarak kazandırılması gerekir. Bazı nedenlerden ötürü 

laboratuvar ortamlarının aktif kullanılamaması ile birlikte laboratuvar kullanım ve 

iĢlevini öğretmek için çeĢitli alternatiflere ihtiyaç duyulmaktadır. YaĢadığımız 

dönemde bu alternatif akıllı yazılımlar ve yapay zekâ destekli uygulamalar olabilir. 

Günümüz dünyasında akıllı yazılımların ve yapay zekânın yaygınlaĢması 

eğitimi derinden etkilemiĢtir (Popenici ve Kerr, 2017). GeliĢmiĢ ülkeler akıllı yazılım 

ve yapay zekâ gibi teknolojileri yakından takip etmekle birlikte ülkelerinde 

yaygınlaĢtırmaktadırlar. ABD ve Çin gibi ülkeler bu teknolojik geliĢmeleri yakından 

takip edip, önemli çalıĢmalara yer vermiĢlerdir bu bağlamda eğitim sistemlerini 

yenilemiĢlerdir (Knox, 2020).  

21. Yüzyılda bilim ve teknolojide yaĢanan geliĢmeler bir yarıĢ haline gelmiĢ 

ve hızlanmıĢtır. Bu durumda geliĢmiĢ ülkeler mühendisliğe, inovasyona ve teknik 

bilgiye daha fazla yatırım yapmıĢlardır (Yılmaz vd., 2018). Ülkemizde de teknoloji 

vurgusu fen bilimleri öğretim programı incelendiğinde göze çarpmaktadır (MEB, 

2018). Öğrencilerin fen bilimlerinde kavram yanılgılarının giderilmesinde, öğretimde 

materyal tasarlanması ve uygulanmasında, anlamlı öğrenmede akıllı yazılımlar ve 

yapay zekânın kullanımı yaygınlaĢmıĢtır (Yılmaz ve Yılmaz, 2023). Akıllı yazılımlar 

ve yapay zekâ uygulamalarından bazıları; Sanal Laboratuvarlar, Sanal gerçeklik, 

ArtırılmıĢ Gerçeklik, Metaverse gibi uygulamalardır. Yaparak ve yaĢayarak 

öğrenmenin temeli olan aktif laboratuvar ortamlarında yaĢanabilecek olası riskleri 

ortadan kaldıran farklı konu ve içeriklerin öğretilmesinde sanal gerçeklik tabanlı 

uygulamalardan yararlanılabilir. 
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Fen eğitiminde sanal gerçeklik uygulamalarının kullanımı astronomi, fizik, 

kimya, biyoloji gibi disiplinlerde yaygın olarak kullanılmaktadır (AteĢ ve Garzon, 

2023). Örneğin Astronomi alanında tüm evrenin gözlemlendiği 3D uzay simülasyon 

programı sayesinde (URL-2) öğrenciler samanyolu galaksisini, güneĢ sistemini, 

binlerce yıldızı gözlemleyebilir. Bu programa her zaman ve her yerde ulaĢılmakta 

olup, güneĢ sistemi boyunca istenilen hızda yolculuk edebilme imkânı sunmaktadır. 

Sanal gerçeklik uygulamasının öğrencilerin fen bilimleri dersine yönelik tutum ve 

akademik baĢarılarına etkisinin incelendiği bir çalıĢmada ise fen bilimleri dersi 

“bileĢke kuvvet” konusu deney grubuna Phet uygulamasından seçilen uygun 

simülasyonlarla iĢlenirken, kontrol grubunda otantik yöntemlerle sınıfta tahta 

kullanarak iĢlenmiĢtir. ÇalıĢma sonucu elde edilen veriler doğrultusunda deney grubu 

öğrencilerinin daha baĢarılı ve fen bilimlerine yönelik tutumlarının olumlu yönde 

olduğu sonucuna ulaĢılmıĢtır (Dağdalan ve TaĢ, 2017). Kimya alanında molekül 

Ģekillerinin anlatımı 3D bilgisayar modelleriyle birlikte karmaĢıklığını yitirmektedir 

(AteĢ ve Garzon, 2023). Yapılan bir çalıĢmada biyoloji alanında sanal gerçeklik 

laboratuvarları sayesinde çeĢitli canlıların fizyolojik yapıları incelenmiĢ olup, 

finansal ve etik problemlerini aĢma açısından önemli bir yeri olduğu fakat geleneksel 

laboratuvar ortamında sağlanan, varoluĢ hissi, dokunma gibi duyuların önemi 

vurgulanmıĢtır (Young ve Nichols, 2017). Fen öğretiminde kullanılabilecek sanal 

laboratuvar uygulamaları Tablo 1 ’de verilmiĢtir. 

 

Tablo 1  

Fen Laboratuvarında Kullanılabilecek Sanal Gerçeklik Uygulamaları 

Ad  

Populus  

Learn Genetics  

Labster  

The Physics Aviary                                                      

YÖK Sanal Laboratuvarları  

Science Coursware  

Circuit Lab  

ACD/Labs  
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Tablo 1 devamı 

Ad  

eAnthro    

Phet  

Simbio  

Model Science Software  

Astronomy Education   

Chem Collective  

Star  

Virtual Labs  

The ISES  

Uni Labs  

BioInteractive  

Molecular Workbench  

Annenberg Learner  

ChemLab  

Yenka  

Edison 5  

Bu internet sitelerine Mart, 2024 itibariyle erişilmiştir. 

Günümüz çağında bilgisayarlardan yararlanarak oluĢturulan sanal dünya 

ortamları eğitimin bir modülü haline gelmiĢtir (Fokides ve Sfakianou, 2017). Bu 

ortamlardan biri de sanal laboratuvarlardır. Sanal laboratuvar uygulamalarının 

öğrencilerin öğrenme performansları ve etkililiği yalnızca kullanılan laboratuvar 

teknolojileriyle açıklanamaz. Bu yüzden laboratuvarın performansı artırması ile ilgili 

motivasyon, ortam zenginliği, akran iĢ birliği, etkileĢim, geri dönüt gibi unsurlar da 

dikkate alınmalıdır. Öğrencilere uygulamalarda gerçek dünyaya yakın bir ortamın 

oluĢturulması, konuları anlamaktaki güçlüğü en aza indirip, etkililiği artıracaktır 

(Cameron, 2002; Ma ve Nickerson, 2006). Bu etkileĢim sanal laboratuvarların 3D 

yazılımlı olan sanal gerçeklik uygulamalarıyla sağlanmaktadır. Sanal gerçeklik 

kullanımı birden çok gerçeklikle aynı zamanda etkileĢim kurmamızı sağlamaktadır. 

Sanal ortamda bulunan kiĢi, ortamında bir parçası olarak hareket etmekte ve ortamı 

bizzat yaĢayabilmektedir. Geleneksel laboratuvar ortamlarında gerçekleĢtirilen 
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deneylerin pahalılığı, güvenli ortam sağlanamadığı durumlarda tehlikeli veya riskli 

olması durumunda sanal gerçeklik daha zengin görsel ortam ve olanak sağlamaktadır 

(Rest, 1993; Latchem vd., 1993; Hartley, 1993). 

2.3. Fen Laboratuvarlarında Metaverse 

Metaverse kavramı bir bilim kurgu yazarı olan Neal Stephenson tarafından 

ortaya atılmıĢtır. Metaverse kavramı fiziki gerçekliğimize paralel olarak zuhur olan 

sanal bir dünyayı temsil eder. “ArtırılmıĢ Gerçeklik (Augmented Reality)” ve “Sanal 

Gerçeklik (Virtual Reality)” gibi sanal ortamlar insanlar ve dijital nesnelerin çoklu 

duyusal etkileĢimine dayanmaktadır (Gupta, 2023; Hatzilygeroudis, 2022). 

Metaverse’ü günümüzde en aktif kılan araçlar sanal gerçeklik uygulamalarıdır. 

Dünya üzerindeki teknolojik geliĢmelerin hızı, günümüzde her alanda olduğu gibi 

eğitim alanında da bir kaldıraç etkisi yaratmıĢtır. Günümüzde Z kuĢağı öğrencilerinin 

öğrenme ihtiyaçları,  motivasyonları, derslerden beklentileri, davranıĢları, derse karĢı 

istekleri önceki nesillere göre farklılık göstermektedir (Baysan, 2015). 

Milenyumlar’dan sonra ve Alfa kuĢağı’ndan önce gelen dijital yerli olarak 

adlandırılan Z kuĢağı bireyleri gerçek ve hayalin ayırt edilemeyeceği bir sanal dünya 

fikrini içselleĢtirmiĢlerdir (Göçen, 2022). 

Metaverse reklamcılık, alıĢveriĢ, ekonomi, üretim, bankacılık, para, sağlık, 

sinema, film, eğlence sektörü gibi alanların yanı sıra önemli toplumsal sosyal 

hareketlilikler ve eğitim öğretim alanına etki etmektedir (Alkan ve Bolat, 2022). 

Metaverse kullanıcılara iĢ dünyasından eğlence dünyasına, oyundan öğrenmeye sanal 

bir ortamda geniĢ bir aktivite yelpazesi sunar. Metaverse kullanımı özellikle 

internetin ortaya çıkıĢından sonra, Covid 19 pandemisiyle birlikte eğitim alanında 

önemli ölçüde ilgi görmüĢtür. Öğretenler için kullanımı kolay sanal sınıflar, 

öğrenenler için uzaktan öğrenme ortamı ilgi çekici bir çözüm haline gelmiĢtir 

(Hocaoğlu, 2023). 2004 yılından günümüze kadar olan süreçte Metaverse kavramı ile 

ilgili Google Trends verileri 2021 yılında önemli derecede artıĢ göstermiĢ olup, 

sonrasında düĢme eğilimi göstermiĢtir. ġekil 1’de değiĢen eğilim görülebilir. 

 

 

 

 



 

19 

 

ġekil 1 

 2004-2024 arası Metaverse kavramına ilişkin Google Trends verileri (29 Ocak 

2024). 

 

Metaverse kavramına iliĢkin Google aramada 2021 yılındaki yükseliĢ ve 

sonrasında meydana gelen düĢüĢ akıllara “Yapay Zekâ KıĢını” getirmektedir. 1970-

1990 arası yapay zekâ alanında finanstan medyaya kadar olan ilgide önemli ölçüde 

düĢüĢ yaĢanmıĢ olup, konu üzerine giriĢimler ve yazılar yeniden baĢlamıĢtır (Floridi, 

2020; Sargın ve Göçen, 2020). Metaverse kavramına iliĢkin ülkeler arası ilgi 

derecesine bakıldığında ilk sırada Singapur gelmekte olup, Türkiye beĢinci sırada yer 

almaktadır. ġekil 2’de ülkelerden konuya iliĢkin arama bazlı ilgi düzeyleri 

verilmiĢtir. 

 

ġekil 2 

Ülkelere göre konuya gösterilen ilgi dağılımına ilişkin Google Trends verileri (24 

Ocak 2024). 

 

Konuya olan ilgi artıĢının Covid 19 pandemi dönemine denk gelmesi tüm 

dünyanın çevrimiçi eğitime geçmesiyle iliĢkilendirilebilir (Sirvermez ve Baltaci, 

2023). Günümüz teknolojisindeki geliĢim Metaverse’ü bir gerçeklik haline 

getirmiĢtir ayrıca fen eğitimi için de alternatif öğrenme ortamı olanağı sağlamıĢtır. 
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Örneğin Fen bilimleri kimya alanında kimyasal reaksiyonlar ve yapılar sanal 

ortamlar sayesinde geleneksel sınıf ortamında mümkün olmayan Ģekillerde üzerinde 

çalıĢmalarına ve görselleĢtirmelerine fırsat tanımaktadır (TaĢ ve Bolat, 2022). 

Yaparak ve yaĢayarak öğrenme, ulaĢılabilirlik, eĢi benzeri olmayan bir deneyim, 

yapılandırmacılık, var olma algısı eğitim alanında kullanılan üç boyutlu sanal araçlar 

sayesinde etkinlik kazanmaktadır (Demirbağ, 2020). Metaverse dijital dünya ve fiziki 

gerçekliği birleĢtiren sanal bir evreni temsil eder. Kullanıcılar sanal evrende 

birbirleriyle ve ortamdaki nesnelerle gerçek zamanlı olarak etkileĢim halindedir. 

Öğrenciler Metaverse sayesinde fiziki gerçeklikte öğrenmesi mümkün olmayan 

kendilerine karmaĢık gelen bilimsel kavramları keĢfedip, öğrenebilirler. ArtırılmıĢ 

gerçeklik ve sanal gerçeklik uygulamaları eğitim alanlarının birçoğunda süreci 

aktifleĢtiren bir araç olarak kullanılabilir. Eğitim sürecinde kazanılması gereken 

beceriler için hemen hemen her zaman ve her konumda farklı senaryolara göre 

kullanılabilen sanal dünya olumlu bir etki olarak karĢımıza çıkmaktadır (Damar, 

2021). Metaverse kullanıcılara sürükleyici deneyimler sağlayan sanal bir dünyadır 

(Mustafa ve Khan, 2022).  Sanal dünya ortamı, öğretmenlerin geleneksel laboratuvar 

ortamında uygulanması güç olan öğrenme etkinliklerinin yürütülmesine olanak 

sağlamaktadır (Kaminska vd., 2019). Örneğin fen bilimlerinde biyoloji konuları için 

sağlanacak sanal öğrenme ortamı sayesinde gerçek hayat senaryoları kullanılarak 

yapılan alıĢtırmalar, değiĢkenleri değiĢtirerek senaryoları değerlendirme, biyolojik 

proseslerin etkin simülasyonu, etkileĢimli eğitim ortamı bu dünya içinde 

gerçekleĢebilir (Wolfram, 2020). 

2.4. Ġlgili AraĢtırmalar 

2.4.1. Fen laboratuvarı ile ilgili araĢtırmalar 

Fen bilimleri bireylerin çevresinde gerçekleĢen olayları algılanmasını, bu 

olaylar çerçevesinde bilimsel süreç becerilerini kullanmasını, algıladıkları 

problemlerle baĢ etmelerini, bilimsel bilgiyi günlük hayata aktarabilmelerini, üst 

düzey düĢünme becerilerini kullanarak araĢtırma becerisi kazanmalarına olanak 

sağlamaktadır (Korkmaz, 2000). Fen bilimleri her geçen gün değiĢen ve geliĢen 

dünyada bireylerin çağa ayak uydurabilmeleri için çeĢitli yöntemlerle öğrencilere 

aktarılmaktadır. Bu yöntemlerden biri olan laboratuvar yöntemleri öğrencilerin 
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yaparak ve yaĢayarak öğrenmelerine olanak sağlamaktadır. Yapılan çalıĢmalar 

incelendiğinde laboratuvar etkinliklerinin öğrencilerin öğrenmelerine pozitif yönde 

katkı sağladığı sonucuna ulaĢılmıĢtır (Sarıoğlan, 2015; Yavuz ve Akçay 2017). Fen 

bilimleri bilimsel içerikler dıĢında bireyin hayal gücünün geliĢmesine katkı sağlayan, 

soyut olan kavramları somutlaĢtırarak anlamak için gösterilen uğraĢların tamamıdır 

(Çepni ve Çil, 2009). Nuhoğlu ve Yalçın (2004) öğretmen adaylarının fen 

laboratuvarına yönelik tutumlarını incelemeyi amaçladıkları çalıĢmalarında 

öğrencilerin soyut olan fen bilimleri konularının laboratuvar ortamlarında 

somutlaĢtırılarak daha iyi öğrenmelerine olanak sağladığını bu yüzden laboratuvar 

uygulamalarına önem verilmesi gerektiğini ifade etmiĢlerdir.  

Yapılan literatür taramasında farklı sınıf seviyesindeki fen bilgisi öğretmen 

adaylarının biyoloji, kimya ve fizik laboratuvarlarına yönelik tutumlarının 

belirlendiği çalıĢmanın sonucunda; öğretmen adaylarının en fazla olumlu tutum 

sergilediği laboratuvarın biyoloji laboratuvarı olduğu, bunu kimya laboratuvarının 

takip ettiği ve en az ilginin fizik laboratuvarına yönelik olduğu belirlenmiĢtir. Ayrıca 

sınıf seviyeleri arttıkça her üç fen laboratuvarına yönelik tutum puanlarının arttığı 

tespit edilmiĢtir (Nuhoğlu vd., 2004). Karslı ve Ayas (2017) ZenginleĢtirilmiĢ 

laboratuvar rehber materyalinin fen bilimleri öğretmen adaylarının kavramsal 

değiĢimine etkisini araĢtırdıkları çalıĢmalarında “BuharlaĢma ve Kaynama” 

kavramlarının öğretiminde laboratuvar çalıĢmalarının kavramsal anlamalarını daha 

fazla artırdığı bu yüzden laboratuvar rehber materyalinin kavramsal değiĢim 

sağlamasında olumlu yönde etkili olduğu sonucuna ulaĢmıĢlardır. Kaya ve Böyük 

(2011) tarafından yapılan çalıĢmada fen bilgisi öğretmenlerinin laboratuvar 

uygulamalarına yönelik özyeterliklerinin çeĢitli değiĢkenlerle incelenmesi 

amaçlanmıĢtır. AraĢtırma sonucunda fen bilgisi öğretmenlerinin laboratuvar 

çalıĢmaları bakımından kendilerini yeterli düzeyde buldukları belirlenmiĢtir. 

Yapılan literatür taramasında fen bilimleri öğretmenlerinin laboratuvar 

çalıĢmalarındaki yeterlikleri ve uygulama esnasında karĢılaĢılan problemlerin 

belirlendiği çalıĢmanın amacı uygulama esnasında karĢılaĢılan problemlerin 

çözümüne iliĢkin fikir sunmaktır. ÇalıĢma sonucunda fen bilimleri öğretmenlerinin 

laboratuvar ekipmanlarını yeterli derecede tanımadıkları, bu yüzden kullanamadıkları 

ayrıca ekipmanların bakımı hakkında bilgilerinin olmadıkları için laboratuvar 

yöntemini yeterince kullanmadıkları tespit edilmiĢtir (Keskin Geçer, 2018). Çakmak 
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(2008) yaptığı araĢtırmayı fen bilgisi öğretmen adaylarının laboratuvar tutumları ile 

fen bilimlerine yönelik tutumları arasındaki iliĢkiyi belirlemek amacıyla yürütmüĢtür. 

ÇalıĢma sonucunda sınıf seviyesi ve cinsiyetin laboratuvar tutumunda istatistiksel 

olarak anlamlı bir farklılık oluĢturmadığı sonucuna ulaĢılmıĢtır. Ayrıca kız öğretmen 

adaylarının fen bilimlerine yönelik tutumlarının erkeklere göre daha olumlu olduğu 

belirlenmiĢtir. Öğretmen adaylarının fen bilimlerine yönelik tutum puanları arttıkça, 

fen laboratuvarına yönelik tutum puanlarının da orta düzeyde arttığı sonucuna 

varılmıĢtır. 

Yapılan literatür taramasında fen bilgisi öğretmen adaylarının fen 

laboratuvarlarına yönelik tutumlarının belirlenmesinin araĢtırıldığı çalıĢmada; fen 

bilgisi öğretmen adaylarının laboratuvar tutumları cinsiyete göre istatistiksel olarak 

anlamlı seviyede farklılaĢmamıĢ olup, fen bilgisi öğretmenliği 3. Sınıf öğrencilerinin 

laboratuvar tutumlarının 1. Sınıf öğrencilerine göre daha olumlu olduğu sonucuna 

ulaĢılmıĢtır (Sürücü vd., 2013). Nacaroğlu ve Yıldırım (2021) yaptıkları çalıĢmada 

ortaokul öğrencilerinin fen bilimleri laboratuvar çalıĢmalarına yönelik akademik risk 

alma eğilimlerinin incelenmesini amaçlamıĢlardır. ÇalıĢma sonucunda öğrencilerin 

laboratuvar çalıĢmalarında risk alma düzeylerinin orta seviyede olduğu, uygulanan 

ölçeğin alt boyutlarına verilen cevaplar doğrultusunda temkinli risk alma en yüksek, 

koĢulsuz risk alma davranıĢına ise en düĢük davranıĢ göstermeye eğilimli oldukları 

belirlenmiĢtir. Öğrenciler için küçük gruplar halinde ve bireysel olarak deney 

yapmalarına fırsat sağlayacak uygun laboratuvar ortamlarının oluĢturulması 

önerilmiĢtir.  

Fen laboratuvarına yönelik tutum üzerinde cinsiyetin etkisinin araĢtırıldığı bir 

çalıĢmada 2000-2017 yılları arası Türkiye’de yapılmıĢ araĢtırmalar ile ilgili literatür 

taraması yapılmıĢtır. ÇalıĢma sonucunda incelenen bazı çalıĢmalarda cinsiyete göre 

istatistiksel olarak anlamlı farklılık görülmezken, bazılarında istatistiksel olarak 

anlamlı farklılık görülmüĢtür. Bu sonuç bağlamında araĢtırmacılar fen laboratuvarına 

yönelik tutumun belirlenmesinde belirleyici bir faktör olmadığını, cinsiyetin 

bağımsız olduğunu belirtmiĢlerdir (Baysal ve Mutlu, 2019). 

Yücel (2014) fen bilgisi öğretmen adaylarının sınıf düzeylerine göre fen 

bilimleri dersinde laboratuvar kullanımına yönelik özyeterlik, tutum ve kaygı 

puanlarını incelemiĢtir. Fen bilimleri öğretmen adaylarıyla yürütülen bu araĢtırma 

sonucunda özyeterlik, tutum ve kaygı düzeyleri ile laboratuvar kullanımı arasında 
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istatistiksel olarak anlamlı bir farklılık görülmemiĢtir. Laboratuvar kullanımına 

yönelik tutum, kaygı ve özyeterlik sınıf düzeylerine göre araĢtırıldığında sınıf 

düzeyleri arttıkça değiĢkenlere yönelik konuya hâkimiyetin arttığı sonucuna 

ulaĢılmıĢtır. 

Kurt (2017) yaptığı çalıĢmasında ortaokul fen bilimleri dersine laboratuvar 

kullanımının öğretmen ve öğrenci görüĢleri doğrultusunda incelemeyi amaçlamıĢtır. 

AraĢtırma sonucunda öğretmen ve öğrenci görüĢleri alınmıĢ olup, iki grubunda fen 

bilimleri dersinde laboratuvar kullanımına yönelik olumlu tutum beslediği sonucuna 

ulaĢılmıĢtır. Laboratuvar ortamında iĢlenen fen bilimleri derslerinin, sınıf ortamında 

iĢlenen fen bilimleri derslerine göre daha akılda kalıcı ve sürükleyici olduğu 

sonucuna ulaĢılmıĢtır. Öğrenciler geleneksel olarak iĢlenen ders ortamında kazanımı 

anlamakta zorlandıklarını, laboratuvar ortamında yaparak ve yaĢayarak deneyim 

kazanmalarının kazanımı anlamaktaki güçlüğü azalttığını belirtmiĢlerdir. 

Sınıf öğretmen adaylarının fen laboratuvarlarına iliĢkin görüĢlerinin 

incelendiği bir baĢka araĢtırmada elde edilen bulgular doğrultusunda öğretmen 

adaylarının fen laboratuvarları hakkında genel olarak bilgi sahibi oldukları, fen 

eğitiminde laboratuvar kullanımının dezavantajdan ziyade avantaj sağlayacağı 

sonucuna ulaĢılmıĢtır (Kızılay vd., 2020). ġenler vd. (2017)’ın yaptıkları çalıĢmada 

sınıf öğretmeni adaylarının fen ve teknoloji laboratuvarına yönelik algı ve 

tutumlarının incelenmesini amaçlamıĢtır. AraĢtırma sonucunda elde edilen bulgulara 

göre katılımcıların fen ve teknoloji laboratuvarına yönelik algı, laboratuvar 

malzemeleri ve kuralları, ders ve laboratuvar iliĢkisi, öğrenci iliĢkileri parametreleri 

ile fen ve teknoloji laboratuvarına yönelik tutum, laboratuvar dokümanları, 

laboratuvarın önemi, laboratuvar ekipman kullanımı parametreleri arasında 

istatistiksel olarak pozitif yönlü korelasyon tespit edilmiĢtir. 

Fen bilgisi öğretmenlerinin günümüz öğretim anlayıĢına göre laboratuvarların 

uygulanabilirliğine iliĢkin yeterlikleri, görüĢleri ve sorunlarının incelendiği 

çalıĢmanın sonucunda öğretmenlerin bir kısmının laboratuvarı aktif olarak 

kullandıkları, bu çerçevede kendilerini yeterli gördükleri belirlenmiĢtir. Laboratuvar 

uygulamalarına iliĢkin yeterlik düzeyi kadın öğretmenlerin lehine sonuçlanmıĢtır. 

Öğretmenlerin geneli laboratuvar ekipmanlarını yeterli bulduğunu ancak sınıfların 

kalabalık olması nedeniyle olası güvenlik problemi yüzünden laboratuvar 

çalıĢmalarını azaltmayı düĢündüklerini belirtmiĢlerdir. Öğretmenler laboratuvar 
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uygulamalarının daha fazla olması için bağımsız bir ders olarak planlanabileceği 

ayrıca motivasyonlarını artırabilecek durumların olması gibi çözüm önerilerinde 

bulunmuĢlardır (Çelik vd., 2021). 

Yapılan literatür taramasında fen bilgisi öğretmen adaylarının fen öğretimi 

laboratuvar uygulamaları dersine iliĢkin eğitim ihtiyaçlarının belirlenmesinin 

amaçlandığı bir çalıĢmada fen bilgisi dersi öğretim programının içerik, öğretme 

öğrenme süreci, amaç, ölçme değerlendirme gibi ögelerinin geliĢtirilmesi gerektiği 

sonucuna ulaĢılmıĢtır (Ceylan vd., 2019). Fen eğitiminde laboratuvar uygulamalarına 

yönelik yapılan çalıĢmaların büyük bir kısmı laboratuvara yönelik tutum, 

laboratuvarda karĢılaĢılan zorluklar, laboratuvarlar yönteminde kullanılan çeĢitli 

teknikleri oluĢturmaktadır (Akgün, 2010; Lowe vd., 2012; Olympiou ve Zacharias, 

2011). Brown ve Atkins’e (1997) göre laboratuvar uygulamaları öğrencilere gözlem 

yapma, araĢtırma gibi beceri ve yaklaĢımların kazandırılabileceği, bilimsel araĢtırma 

yöntemleri ve problem çözme becerilerine karĢı olumlu bir tutum geliĢtirmesine 

yardımcı olmaktadır (Ergin vd., 2005).  

Ortaokul fen bilimleri dersi ve laboratuvar uygulamalarına yönelik öğretmen 

ve öğrenci görüĢlerinin alındığı bir çalıĢmada öğretmenler öğrencilerin laboratuvar 

ortamında konuları yaparak ve yaĢayarak öğrendiğini ayrıca derse olan ilgilerinin 

arttığını belirtmiĢlerdir. Öğretmenlerin laboratuvar çalıĢmalarında karĢılaĢtıkları 

zorluklar sınıfların kalabalık olması, deney ekipmanlarının eksik olması, laboratuvar 

ortamının tesisat sorunu olarak belirlenmiĢtir. Öğrenciler ile yapılan görüĢmelerde 

öğrencilerin geneli laboratuvar ortamında güvenlik önlemleri alınması önerisinde 

bulunmuĢlardır (Soğukpınar ve Gündoğdu, 2020). Uzaktan eğitimde deney yapma ile 

ilgili fen bilimleri öğretmenlerinin görüĢlerinin alındığı bir çalıĢmada uzaktan eğitim 

sürecinin kullanım kolaylığı, rahatlığı, soyutu somutlaĢtırıcı olması gibi 

avantajlarının yanı sıra hazır bulunuĢluğun eksik olması, öğrenciden geri dönüt 

alamama gibi dezavantajlardan söz edilmiĢtir. Ayrıca öğretmenlere deney yapmada 

yüz yüze ve uzaktan eğitimden hangisini tercih ettikleri sorulmuĢtur. Bunun 

sonucunda katılımcıların çoğu yüz yüze eğitimde deney yapmayı tercih ettiklerini 

belirtmiĢlerdir. ÇalıĢmada internet altyapı iyileĢtirmesi, uzaktan eğitimde fırsat 

eĢitliği, deneylere iliĢkin ders planı geliĢtirilmesi gibi tavsiyelerde bulunulmuĢtur 

(Duman, 2023). 
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Alan yazın incelendiğinde, çalıĢmalarda bazı genel eğilimler göze 

çarpmaktadır.  Laboratuvar uygulamaları doğru ve etkili bir biçimde yapıldığında 

öğrencilerin psikomotor ve problem çözme becerilerinin geliĢmesini, kendi 

bilgilerini oluĢturmalarını, fen bilimlerine karĢı olumlu yönde tutum geliĢtirmelerini 

sağlamaktadır (Böyük vd., 2010). Yapılan çalıĢmalar sonucunda ortaya çıkan 

bulgular doğrultusunda laboratuvar ortamı güvenliğin sağlandığı ölçüde, bireyde 

duyuĢsal, biliĢsel, psikomotor, yaĢam ve bilimsel becerilerinin etkin olarak 

kullanılmasına olanak sağlayan atölyeler olarak görülmektedir (Çelik, 2018). 

Hastürk’e (2018) göre laboratuvar uygulamaları sayesinde öğrenciler ezbere dayalı 

öğrenmeden kurtulmakta olup aktif yaĢam ortamına hazırlandıkları için bilgiyi 

zihinlerinde yapılandırmaktadırlar. Fen eğitiminde laboratuvarların kullanımı 

öğrencilerin bilimsel süreç becerisinin geliĢmesi, problem çözme becerisinin 

geliĢmesi, muhakeme yeteneklerinin artması, fen bilimlerine yönelik tutumlarının 

olumlu yönde değiĢmesini sağlamaktadır (Seven ve Engin, 2018). Yapılan 

çalıĢmalarda laboratuvarlara yönelik tutumların genel olarak olumlu yönde olduğu 

ancak fiziki Ģartlar uygun olmadığı için öğrencilerin laboratuvar derslerine karĢı 

kaygılı olduğu tespit edilmiĢtir (Dilber vd., 2006). Yapılan araĢtırmalarda elde edilen 

bulgular değerlendirildiğinde laboratuvar ortamlarının emniyeti, fiziki durumu ve 

öğretim programına uyumluluğu konusunda olumlu yönde ilerlemeler kaydedilmekle 

birlikte, öğrencilerin laboratuvar ortamına aktif katılımını sağlamak için ortamın 

tasarımının değiĢtirilmesi, emniyetinin ve ekipman yeterliliğinin artırılması gibi 

geliĢmelerin sağlanması değerlendirilebilir (Çelik, 2018). Fiziki Ģartlar günümüz 

Ģartlarında geliĢen teknoloji ile birlikte değiĢebilmektedir. Yapılan bir çalıĢmada ders 

saatinin az olması ve yeterli donanımın bulunmaması laboratuvar kullanımını 

sınırlamaktadır (Demir vd., 2011). Çinici vd. (2013) yaptıkları çalıĢmada okullarda 

bulunan malzeme ve laboratuvar eksikliğinin ya da kalabalık sınıflar nedeniyle ancak 

gösteri deneyi yapabilme sınırlılığında sanal gerçeklik tabanlı uygulamaların iyi bir 

alternatif olabileceğini, maliyet açısından da avantajlı olacağı ortaya koymuĢlardır.  

2.4.2. Fen bilimlerinde sanal gerçeklik, artırılmıĢ gerçeklik ve metaverse 

ilgili araĢtırmalar 

Teknolojinin geliĢmesiyle birlikte öğretim yöntemlerinde yeni alternatif 

yollara baĢvurulmuĢ olup sanal gerçekliğin uygulandığı gözle görülmektedir. Fen 
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laboratuvarında simülasyon kullanımının öğretici olduğu, öğrenci ve öğretmen 

açısından motivasyonu artırdığı düĢüncesi bunu destekler niteliktedir (Özdener, 

2005). Öğrenciler simülasyonlar sayesinde öğrendikleri konulara ait farklı yönleri 

birleĢtirerek genelleyebilirler (Yalın, 2015). Gerçek yaĢamda kullanımı mümkün 

olmayan, elde edilemeyen nesneleri kullanıyormuĢ hissi veren teknolojik araçlardan 

olan simülasyonlar, öğretim sürecinde öğretmenlerin öğrenme ortamına getirmesinin 

güç olduğu nesneleri sanal gerçeklik aracılığı ile öğrenme ortamına getirerek 

öğrencilere yaparak ve yaĢayarak öğrenme imkânı sağlamaktadır (Can ve ġimĢek, 

2016).  

Günümüzde hızla yaygınlaĢmakta olan sanal gerçeklik teknolojisi, dijital bir 

ortamda üç boyutlu içeriklerin kullanıcı ile etkileĢimli olarak görselleĢtirilmesinin 

sağlandığı bir teknolojidir (Sarıoğlu ve Girgin, 2020). Sanal laboratuvar 

uygulamaları sayesinde öğrenciler yaptıkları deneylerin süreçlerine istedikleri gibi 

müdahale etmekte ve değiĢkenleri istedikleri gibi değiĢtirebilmektedir. Bu 

öğrencilerin keĢfederek öğrenmesini sağlamakta olup, öğrenme sürecine aktif 

katılımlarına yardımcı olmaktadır (Tanel ve Tanel, 2010). 

Yapılan literatür taramasında fen eğitiminde sanal gerçeklik kullanımına dair 

çalıĢmalar sınırlı sayıdadır. Barron ve Orwig (1993) yaptıkları çalıĢmada öğrencilerin 

sanal gerçekliğe olan tutumlarını incelemeyi amaçlamıĢ olup öğrencilerin sanal 

gerçekliğe tutumlarının olumlu yönde olduğunu tespit etmiĢlerdir. ÇalıĢmada 

öğrencilerin sanal gerçeklik uygulamalarını dıĢ mekân gibi faktörlere tercih ettikleri 

sonucuna ulaĢılmıĢtır. Büyükkara (2011), fen bilimlerinde ses konusu için hazırlanan 

simülasyonları kullanarak sanal bir laboratuvar oluĢturmuĢ ve yapılacak öğretimin 

öğrenci tutumu ve baĢarısı üzerine etkisini araĢtırmıĢtır. AraĢtırma sonucunda 

simülasyon kullanarak oluĢturulan sanal laboratuvar ortamında çalıĢılan grup daha 

baĢarılı olmuĢtur. Yapılan literatür taramasında iki farklı sınıftan deney ve kontrol 

grubu oluĢturularak ön test ve son test uygulanan bir çalıĢmada; sanal ve geleneksel 

laboratuvar uygulamalarının 5. Sınıf öğrencilerinin ıĢık ve ses ünitesiyle ilgili 

baĢarıları üzerine etkisinin karĢılaĢtırılması amaçlanmıĢtır. AraĢtırma sonucunda 

sanal laboratuvarın kullanıldığı öğrenci grubunun daha baĢarılı olduğu tespit 

edilmiĢtir (Çinici vd., 2013).  

Fen eğitiminde astronomi ile ilgili konular da öğrenciler için algılanması ve 

kavranması zor olan konulardan biridir. Örneğin Data Science (2011) tarafından 
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geliĢtirilen Metaverse uygulaması sayesinde öğrenciler bu sanal dünyada güneĢ 

sistemimizi rahatlıkla keĢfedebilirler. Öğrenciler sanal gerçeklik uygulaması 

sayesinde gezegenler arasındaki iliĢkileri rahatça öğrenebilirler. Böylece 

motivasyonları artacak ve astronomiye karĢı olumlu tutum sergileyeceklerdir. Arıcı 

ve AktamıĢ (2013) astronomi konularında üç boyutlu görsel tasarımları içeren sanal 

gerçeklik uygulamalarının öğrencilerin akademik baĢarısına ve kalıcılığına etkisini 

araĢtırmıĢlardır. AraĢtırmada sanal gerçeklik uygulamalarının öğrencinin akademik 

baĢarısını ve kalıcılığını olumlu etkilediği yönünde bir sonuca ulaĢılmıĢtır. Fen 

eğitiminde sanal ortamın sağladığı astronomik seyahat sayesinde gezegenler 

öğrencilere kolaylıkla tanıtılmaktadır (Oyelude, 2017).  

ABD’nin Kuzey Teksas eyaletinde birçok üniversitenin katılımıyla yürütülen 

bir araĢtırmada, Ay’ın evreleri konusundaki öğretimde üç boyutlu olarak hazırlanan 

sanal modellerin öğrenci baĢarısına etkisi araĢtırılmıĢtır. AraĢtırmanın amacı 

doğrultusunda GüneĢ, Dünya, Ay modeli üzerinde çalıĢmak için on beĢ tane 

laboratuvar ortamı hazırlanmıĢ olup, laboratuvarların sekizi üç boyutlu, yedisi iki 

boyutlu olarak hazırlanmıĢtır. AraĢtırma sonucunda öğrenci baĢarısının üç boyutlu 

laboratuvar kullananların, iki boyutlu laboratuvar kullananlara göre daha fazla 

olduğu tespit edilmiĢtir (Cid ve Lopez, 2010). Bu bağlamda sanal ortamların 

astronomi konularını anlamakta büyük öneme sahip olduğu söylenebilir. 

Bir araĢtırma sonucunda eğitim ve öğretimde sanal gerçeklik ve artırılmıĢ 

gerçeklik ilgi çekici bir konu haline geldiği belirtilmiĢtir (Lee, 2012). Sanal gerçeklik 

bilgiyi akılda tutmaya ve ustalıkla öğrenmeye teĢvik ettiği için eğitime yenilikçi bir 

yaklaĢım olarak ortaya konulmakta olup oyun tabanlı öğrenme ilkeleriyle birlikte 

haptik teknolojiye olumlu katkı sağlamaktadır (Butt vd., 2018). Amacı fen bilgisi 

öğretmen adaylarının biyolojide sanal laboratuvar kullanımına iliĢkin görüĢlerinin 

incelenmesi olan bir araĢtırmanın sonucunda öğretmen adayları sanal 

laboratuvarların biyolojide kullanımının yararlı olacağından, zamandan ve 

ekonomiden tasarruf sağlayacağından, materyal yetersizliğinde alternatif olarak 

kullanılabileceğinden, soyut ve karmaĢık olan kavramları somutlaĢtırmasından ancak 

ülkemizde sanal laboratuvar uygulamaları bağlamında geri kalındığından bu 

durumun dil yetersizliğinden ötürü uygulamaların kullanımında sıkıntı 

yaratabileceğinden bahsetmiĢlerdir (Koca ve Kızılay, 2024). Henderson ve Feiner 

(2007), biliĢsel yükün gerçek ve sanal nesnelerin üç boyutlu olarak birleĢtirilmesi 
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sonucunda azaldığını keĢfetmiĢlerdir. Yapılan bir çalıĢmada biyoloji dersi için 

geliĢtirilen sorgulamaya dayalı bir Metaverse programının fen bilimlerinde üstün 

yeteneğe sahip öğrencilerin duyuĢsal alanlarında pozitif yönde etki sağladığı 

sonucuna ulaĢılmıĢtır (Byeon, 2022). Yapılan bir baĢka çalıĢmada ise biyoloji 

laboratuvarında kullanılan OnLabs sanal gerçeklik uygulamasının Bloom 

Taksonomisinin altı (bilgi, kavrama, uygulama, analiz, sentez, değerlendirme) 

düzeyine karĢılık gelen eğitim hedeflerini yerine getirip getirmeyeceği, öğrencilerin 

bilgi düzeylerine iliĢkin güveni artırıp artırmayacağı, gerçek biyoloji laboratuvar 

ortamında optik mikroskobu nasıl kullanacaklarına yardımcı olup olmadığı 

araĢtırılmıĢtır. ÇalıĢma örneklemini Yunanistan Patras Üniversitesi’nde öğrenim 

görmüĢ olan ilköğretim eğitimi bölümü dördüncü sınıf lisans öğrencileri 

oluĢturmaktadır. Yapılan ön test-son test uygulamaları sonucunda deney grubu 

öğrencilerinin son test puanlarının daha yüksek olduğu, kontrol grubuna göre daha 

baĢarılı oldukları ve OnLabs uygulamasını kullandıktan sonra gerçek laboratuvar 

ortamında çalıĢırken bilgi ve deney becerilerinin yüksek olduğu sonucuna 

ulaĢılmıĢtır. Fen eğitiminde simülasyon kullanımının olumlu katkı sağladığını ayrıca 

laboratuvar uygulamalarının ayrıntılarını kavramak için umut verici olduğunu 

vurgulanmıĢtır (Paxinou vd., 2020). 

Literatür taramasında sanal gerçeklik uygulamalarının bir eğitim aracı olarak 

kullanılması kullanıcıların analitik düĢünme becerilerini ve performansını geliĢtirdiği 

kanısına varılmıĢtır. Ayrıca sanal ortamlar sayesinde öğrencilerin katılım ve 

motivasyon düzeylerinin arttığı da belirtilmiĢtir (Schoenfeld, 2016). Ġnsan nüfusunun 

hızla artmasıyla birlikte eğitsel gerekliliğin artması sonucunda ilgili teknolojinin 

eğitim sürecine katkı sağladığı tartıĢmasız bir gerçektir. Amacı ortaöğretim 

seviyesindeki öğrencilerin periyodik tablo konusunu artırılmıĢ ve sanal gerçeklik 

teknolojilerinin yardımıyla öğrencilere öğretmek olan bir çalıĢmada laboratuvar 

kullanma imkânı olmayan okullarda periyodik tablonun etkileĢimli olarak öğretildiği 

bir eğitsel artırılmıĢ ve sanal gerçeklik (karma) oyunu tasarlanmıĢtır. Bu çalıĢmanın 

sonucunda periyodik tabloda bulunan elementler öğretilirken, bileĢik oluĢturulmuĢ ve 

uygulama çalıĢırken bileĢikler yanlıĢ oluĢturuluyorsa patlama efekti ile periyodik 

tablo eğitimi doğru bir Ģekilde öğretilmiĢtir. Ancak bu olumlu yanların dıĢında 

kullanılan teknolojik araç (gözlük) 30 dakikadan sonra göz yorgunluğuna yol 

açmıĢtır (Avcı ve TaĢdemir, 2019). 
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Uzaktan eğitimde sınıf öğretmen adaylarının sanal laboratuvar ve sanal 

laboratuvarların avantajları ve dezavantajlarına iliĢkin görüĢlerinin incelendiği bir 

çalıĢmanın sonucunda sınıf öğretmen adaylarından bazıları sanal laboratuvarları 

internet tabanlı çevrimiçi ve bilgisayarlı laboratuvarlar olarak ifade ederken, birçoğu 

laboratuvar simülasyonları olarak ifade etmiĢlerdir. Sanal laboratuvarların 

laboratuvar imkânı bulunmayan okullar için yararlı olabileceğini, her yerde, her 

zaman eriĢilebilir olduğunu ifade etmiĢlerdir. Ayrıca öğretmen adaylarının birçoğu 

sanal laboratuvar deneyimlerini pratik uygulamalara dönüĢtüremedikleri için yüz 

yüze eğitim kadar etkili olmadığını, bu durumun kalıcı öğrenme açısından problem 

oluĢturabileceğini belirtmiĢlerdir (Kızılay ve Saylan Kırmızıgül, 2022). Yapılan bir 

araĢtırmanın sonucunda sanal gerçeklik teknolojilerinin eğitimde kullanılmasının, 

öğrencilerin derslere olan ilgisini ve katılımını artırdığını, aynı zamanda öğrenme 

deneyimlerimi daha etkileĢimli ve dikkat çekici hale getirdiğini göstermektedir 

(Huang vd., 2010). AraĢtırmada elde edilen bu bulgular üç boyutlu sanal öğrenme 

ortamlarının, yüz yüze laboratuvar deneyimlerinin sınırlılıklarını aĢmada etkili bir 

çözüm olabileceğini destekler niteliktedir. 

Göçen (2022) yaptığı çalıĢmada, Metaverse olgusunu eğitim bilimleri alan 

yazın ıĢığında incelemek ve Türkiye’de eğitim bağlamındaki Metaverse konulu 

çalıĢmaları incelemeyi amaçlamıĢtır. AraĢtırma sonucunda Türkiye’de Metaverse 

konulu birçok farklı alanda araĢtırma olmasına rağmen eğitim ve öğretim odaklı olan 

çalıĢmaların az olduğu tespit edilmiĢtir. Ayrıca Türkçe çalıĢmalarda Second Life, 

ArtırılmıĢ Gerçeklik ve Sanal gerçeklik gibi Metaverse’ün alt boyutları ve araçlarına 

yoğunlaĢılmıĢtır (Karabatak, 2020). 

Yapılan literatür taramasında sanal gerçeklik ile ilgili 30 makalenin 

incelendiği bir araĢtırmada sanal gerçeklik uygulamalarının fen öğretiminde olumlu 

yönde katkı sağlayacağının ön görüldüğü, ABD ve Türkiye’nin bu alanda deneysel 

çalıĢmaları tercih ettiği sonucuna ulaĢılmıĢtır (Durukan vd., 2020). Ayrıca Durukan 

vd. (2020)’nin yaptıkları bir baĢka çalıĢmada sanal gerçeklik teknolojisi ile 

zenginleĢtirilen laboratuvarların gerçek hayatta gözlemlenmesi mümkün olmayan 

olayları herhangi bir okulda eriĢilebilir hale getirdiğini, bilimsel süreç becerilerini 

geliĢtirmesi yönünden yalnızca öğrencilerin değil, öğretmen adaylarının da 

yetiĢtirilmesi gerektiği görüĢünü belirtmiĢlerdir. Ayrıca Freina ve Ott (2015) 

yaptıkları literatür taramalarında sanal gerçeklikle ilgili ortaokul çağındaki 
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öğrencilere yönelik çalıĢmaların az olduğunu, sanal gerçekliğin ortaokuldan itibaren 

eğitime entegre edilmesinin büyük faydalar sağlayabileceğini ifade etmiĢlerdir. Bilgi 

teknolojilerinin geliĢmesiyle birlikte yaygınlaĢmaya baĢlayan sanal gerçeklik 

uygulamaları eğitim ortamlarına farklı bir boyut kazandırmaktadır (ÇavaĢ vd., 2004). 

Bu bağlamda sanal gerçeklik ve Metaverse uygulamalarının eğitime entegre edilmesi 

öğrencilerin derse olan ilgilerini ve tutumlarını zengin görsel materyalleri sayesinde 

artırabileceği, öğrencilerin eğitimde her bilgiye yer ve zaman gözetmeksizin somut 

olarak ulaĢabilmesine olanak sağlayacağı düĢünülebilir. Laboratuvar 

uygulamalarında öğrenme ve öğretmenin sanal gerçeklik uygulamaları sayesinde 

arttığına yönelik olumlu sonuçlara ulaĢılmıĢtır (Cobb vd., 2009; Couture, 2004). Bu 

bağlamda Metaverse bilgi teknolojilerinin entegrasyonunda akıllı bir eğitim ortamı 

oluĢturmak için kullanılabilir (Zhou, 2022). Öğrenciler sanal gerçeklik dünyasında 

gerçek dünya senaryolarını sürükleyici bir Ģekilde deneyimleme fırsatı bulmaktadır 

(Yu, 2022). Bu olumlu yanlarına rağmen eğitimde Metaverse derse olan alakanın 

çabuk dağılması, dikkat eksikliği, yazılım ve özel donanım ihtiyacı, güvenlik ihlalleri 

ve ciddi gizlilik ihlalleri gibi zorluklara yol açmaktadır (Kye vd., 2021; Wang vd., 

2022). Ayrıca Literatür taraması sonucuna dayanarak elde edilen veriler 

doğrultusunda sanal dünyanın pedagojik ve teknik sınırlılıkları: öğrenci gruplarını 

kontrol edememe, sanal dünya üzerine pedagojik unsurların ve ders içeriklerinin 

entegre edilmesinin zorlu ve karmaĢık bir süreç olması, eğitimcilerin sanal ortamların 

oluĢturulmasında yeterli bilgi ve becerilere sahip olmamaları Ģeklinde 

sıralanmaktadır (Koçak vd., 2018). Bu sınırlıklara rağmen öncelikle eğitim alanında 

olmak üzere çeĢitli alanlar için önemli olanaklar sağlamakla birlikte Metaverse 

teknolojisinin ortaya çıkmasında sanal gerçeklik teknolojisi kilit rol oynamaktadır 

(Durak ve Çetinkaya, 2023). Nitekim yapılan araĢtırmalardan elde edilen tespitler 

doğrultusunda eğitim ve öğretimin içerisine Metaverse uygulamalarının entegre 

edilmesi öğrencilerde etkileĢimli öğrenmeyi, motivasyonu, kalıcı öğrenmeyi, öğrenci 

katılımını sağlamakla birlikte; simülasyonlar, sanal geziler, interaktif çalıĢmalar ve 

rol yapma gibi sürükleyici deneyimler yaĢatmaktadır (Yağcı ve ġentürk, 2023).  
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BÖLÜM III 

 

YÖNTEM 

AraĢtırma, nitel araĢtırma yöntemini kullanılarak gerçekleĢtirilmiĢtir. Nitel 

araĢtırma yöntemi, değiĢken, tartıĢmalı ve karmaĢık bir alandır; birçok farklı yöntemi 

içeren geniĢ bir yelpazeye sahiptir. Nitel araĢtırma tek bir yaklaĢımı ifade etmez, 

aksine çeĢitli araĢtırma uygulamalarını içeren kapsamlı bir terimdir (Punch, 2011). 

Creswell (2013)’e göre nitel araĢtırma “sosyal ya da beĢerî bir probleme grupların 

veya bireylerin yönelttiği anlamları keĢfetme ve anlamaya yönelik bir yaklaĢımdır”. 

Nitel araĢtırma, birbirleriyle iliĢkili karmaĢık terimleri, sayıltıları ve kavramları 

içermektedir. Nitel araĢtırmada tümevarım ilkesi hakimdir ve araĢtırmacı topladığı 

detaylı ve tanımlayıcı verilerden yola çıkarak incelediği problem durumuna iliĢkin 

temel olan temaları ortaya çıkarıp, topladığı verilerden yola çıkarak bir teori 

oluĢturma çabası içerisindedir (Glaser ve Strauss, 1967). AraĢtırmasının nitel bir 

desende tasarlanması için tümevarım ilkesi önem arz etmektedir (Baltacı ve Balcı, 

2017). 

3.1. AraĢtırmanın Modeli 

AraĢtırmacı araĢtırmaya katılan katılımcıların konu ile ilgili deneyimlerini, 

düĢüncelerini, hissettiklerini, konuya dair algılarını ve bilgilerini araĢtırmaktadır 

(Van Manen, 2007). Bu bağlamda araĢtırmada fen laboratuvarında sanal gerçeklik ve 

Metaverse uygulamalarından en az birini deneyimlemiĢ fen bilgisi öğretmen 

adaylarının görüĢlerinin ve ihtiyaçlarının belirlenmesi amaçlandığı için nitel 

araĢtırma yöntemlerinden fenomenoloji (olgu bilim) deseni kullanılmıĢtır. 

Fenomenoloji deseni, farkında olunan ancak detaylı ve derin bir anlayıĢa sahip 

olunmayan olgulara odaklanmayı amaçlar. Nitel araĢtırmanın konusu olan olgular 

veya olaylar, doğal ortamlarında geliĢirler (Patton, 2014). Bu olgular, yaĢadığımız 

dünyada çeĢitli biçimlerde karĢımıza çıkarlar: Algılar, olaylar, deneyimler, 

kavramlar, yönelimler ve durumlar (Yıldırım ve ġimĢek, 2011). Diğer bir tanıma 
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göre, fenomenoloji deseni, belirli bir fenomen veya kavramla iliĢkilendirilen 

bireylerin duygularını, düĢüncelerini, bakıĢ açılarını ve algılarını ifade etmelerine 

olanak tanır; böylece bu fenomenin nasıl deneyimlendiğini tanımlamak için 

kullanılan bir nitel araĢtırma yöntemidir (Rose vd., 1995). 

3.2. AraĢtırma Grubu 

Fenomenolojik araĢtırmalarda örneklem seçimi ve uygulama planı oldukça 

dar ve örneklemde bulunan katılımcıların üzerinde çalıĢılan olguyu tecrübe etmiĢ 

olmaları ya da tecrübe etmiĢ kiĢilerle temas etmiĢ olmaları gerekmektedir (Rolfe, 

2006). Fenomenolojik çalıĢmalarda araĢtırmacılar, belirledikleri olguyu tecrübe etmiĢ 

ögelere ihtiyaç duymaktadırlar bu yüzden amaca yönelik örnekleme yöntemini tercih 

etmektedirler (Rubin ve Babbie, 2016). Ölçüt örnekleme fenomenolojik 

araĢtırmalarda araĢtırılan olgu ile ilgili tecrübelere sahip kiĢileri temsil etmesi 

açısından oldukça avantajlıdır. Bu nedenle araĢtırmanın çalıĢma grubu belirlenirken 

amaçlı örnekleme yöntemlerinden ölçüt örnekleme kullanılmıĢtır. Ölçüt 

örneklemenin amacı bazı önem ölçütlerini karĢılayan durumları gözden geçirmektir 

(Yıldırım ve ġimĢek, 2011).  

AraĢtırmanın çalıĢma grubu bir üniversitenin Fen Bilgisi Öğretmenliği 

programı 3. ve 4. sınıfta öğrenim gören teknoloji entegrasyonu ile ilgili ders alan, fen 

laboratuvarı deneyimi olan 16 öğretmen adayından oluĢturulmuĢtur. Öğretmen 

adaylarının %31,2’si 3. Sınıf, %68,8’i 4. Sınıf öğretmen adaylarından oluĢmaktadır. 

Öğretmen adaylarının %75’i kız, %25’i erkek katılımcılardan oluĢmaktadır. 

Öğretmen adaylarının sınıf seviyeleri Tablo 2’de verilmiĢtir. Öğretmen adaylarının 

demografik özellikleri Tablo 3’de verilmiĢtir. 

 

Tablo 2 

Araştırmaya Katılım Sağlayan Öğretmen Adaylarının Sınıf Seviyeleri  

Sınıf Seviyesi  N  Yüzdelik 

3. Sınıf  5  %31,2 

4. Sınıf  11  %68,8 
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Tablo 3  

Araştırmaya Katılım Sağlayan Öğretmen Adaylarının Demografik Özellikleri 

Cinsiyet  N  Yüzdelik 

Kadın  12  %75 

Erkek  4  %25 

 

3.3. Pilot ÇalıĢma 

Pilot çalıĢma, fen bilgisi öğretmen adaylarının sanal laboratuvarları ve 

biyoloji derslerindeki kullanımları hakkındaki görüĢlerini araĢtırmayı amaçlamıĢtır. 

ÇalıĢmanın soruları Ģunlar olarak belirlenmiĢtir: 

1. Fen bilgisi öğretmen adayları sanal laboratuvarlar hakkında ne 

bilmektedirler? 

2. Fen derslerinde sanal laboratuvarların kullanımıyla ilgili öğretmen 

adaylarının görüĢleri nelerdir? 

3. Öğretmen adayları fen derslerinde kullanılabilecek sanal laboratuvar 

uygulamaları hakkında ne bilmektedir? 

4. Öğretmen adayları, sanal laboratuvar uygulamalarının hangi fen dersi 

için uygun olduğunu düĢünmektedir? 

5. Fen bilgisi öğretmen adayları, biyoloji derslerinde sanal laboratuvarların 

kullanımı hakkında ne düĢünmektedir? 

6. Fen bilgisi öğretmen adayları, biyoloji derslerinde sanal laboratuvarların 

kullanımının avantajları hakkında ne düĢünmektedir? 

7. Fen bilgisi öğretmen adayları, biyoloji derslerinde sanal laboratuvarların 

kullanımının dezavantajları hakkında ne düĢünmektedir? 

Pilot çalıĢma, Türkiye'deki bir kamu üniversitesinde en az bir teknoloji 

entegrasyonu dersi almıĢ olan dört fen öğretmen adayından (iki kız ve iki erkek) 

oluĢan bir çalıĢma grubunu içermiĢtir. Veri toplama aracı olarak yarı yapılandırılmıĢ 

mülakat formu kullanılmıĢtır. Fen bilgisi öğretmen adayları, sanal laboratuvarların 

öğrencilere deneyim kazandırma ve eleĢtirel düĢünme ile araĢtırma becerilerini 

güçlendirme konularında yardımcı olduğunu iddia etmektedirler. Fen derslerinde 

sanal laboratuvarların kullanılması, öğretmenler için uygun, güvenilir ve 

yönlendirme gerektiren bir süreç olarak değerlendirilmektedir. Ayrıca, fen öğretmen 
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adaylarının görüĢlerine göre, sanal laboratuvarların kullanımı, fen eğitimi için 

önemlidir, ekonomiktir ve gerçeğe yakın bir öğrenme imkânı sunmaktadır. 

Biyoloji derslerinde sanal laboratuvarların kullanımının birçok faydası 

olduğunu belirten fen öğretmen adayları, bunun biyoloji temalı konular içerdiğini, 

laboratuvar çalıĢması fırsatları sunduğunu ve öğrencilere mikroskop kullanma 

imkânı verdiğini vurgulamıĢlardır. Sanal laboratuvarların sağladığı avantajlar, 

geleneksel laboratuvarlara göre daha az maliyet gerektirdiği, taĢınabilir olduğu, 

canlılara zarar vermediği ve bilgiye kolay eriĢim sağladığı açısından öne 

çıkmaktadır. Sanal laboratuvarlarla ilgili ifade edilen dezavantajlara bakıldığında, dil 

problemleri, gerçeklikten uzak bir laboratuvar ortamı ve özellikle yabancı dilde 

hazırlanan sanal laboratuvarlarda yanlıĢ öğrenme olasılığı gibi sorunlar olduğu 

görülmektedir. Pilot çalıĢmadan elde edilen sonuçlardan yola çıkılarak araĢtırmaya 

katılan öğretmen adaylarının sayılarının artırılmasına karar verilmiĢtir. Sanal 

gerçeklikle ilgili soruların bazılarının korunmasına, sanal gerçekliğe ek olarak 

Metaverse ortamında laboratuvar uygulamalarıyla ilgili de soru eklenmesi yönünde 

bir düzenlemeye gidilmiĢtir. 

3.4. Veri Toplama Süreci ve Araçları 

Fenomenoloji araĢtırmalarında baĢlıca kullanılan veri toplama aracı 

görüĢmedir (Yıldırım ve ġimĢek, 2011). GörüĢme tekniklerinden biri olan yarı 

yapılandırılmıĢ görüĢme ise araĢtırılan konu hakkında derinlemesine soru sorma, 

verilen cevap anlaĢılabilir değilse veya eksikse bile katılımcılara rehberlik edecek 

sorularla destek sağlaması açısından avantaj sağlamaktadır. Nitel araĢtırmalarda yarı 

yapılandırılmıĢ görüĢme sayesinde katılımcılar olguya yönelik duygu ve 

düĢüncelerini kendi ifadeleriyle anlatabilmektedir (Merriam, 2013). Yarı 

yapılandırılmıĢ görüĢme, tam yapılandırılmıĢ görüĢmeye göre daha esnek bir yapıya 

sahip olup, belirlenen araĢtırma konusuna iliĢkin farklı fikirlerin ortaya çıkması 

açısından kullanıĢlı bir görüĢme türüdür (Karasar, 2013). Öğretmen adaylarının fen 

laboratuvarları hakkındaki düĢünceleri, sanal gerçeklik ve Metaverse hakkındaki 

düĢünceleri, fen laboratuvarında sanal gerçeklik ve Metaverse kullanımının öğrenme 

ortamına etkileri hakkındaki düĢüncelerini öğrenebilmek için sanal laboratuvar 

konularıyla ilgili yapılan çalıĢmalar (Çinici vd., 2013; Çivril, 2018; Kavlak, 2023; 

Mutlu, 2015; Tatlı ve Ayas, 2011; Yavuz, 2022) incelenmiĢ olup, araĢtırmacı 
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tarafından hazırlanan altı ana ve altı sonda açık uçlu sorudan oluĢan yarı 

yapılandırılmıĢ görüĢme kullanılmıĢtır. GörüĢme soruları hazırlanırken konuya 

iliĢkin soru sormaya, öğretmen adaylarını yönlendirecek soruların sorulmamasına, 

soruların akıcı ve anlaĢılabilir olmasına dikkat edilmiĢtir. Yarı yapılandırılmıĢ 

görüĢme soruları araĢtırmacı tarafından hazırlandıktan sonra fen eğitimi alanında 

uzman üç öğretim üyesi tarafına iletilip, görüĢ alınmıĢ ve revize edilmiĢtir. 

AraĢtırmanın amacı doğrultusunda yürütülen uygulama için Sosyal ve BeĢerî 

Bilimler Etik Kurulu’ndan gerekli izinler alınmıĢtır (BaĢvuru No: 490). Öğretmen 

adaylarının demografik özellikleri cinsiyet ve sınıf seviyesi Ģeklinde alınmıĢtır. 

AraĢtırmacı tarafından hazırlanan yarı yapılandırılmıĢ görüĢme sorularının ilk hali 

uzmanlardan alınan dönütler doğrultusunda gerek kapsamı gerek dil bilgisi yönünden 

revize edilerek katılımcılara sunulmuĢtur. GörüĢme soruları üzerinde yapılan 

değiĢiklikler aĢağıda verilmiĢtir. 

1. Uzmanlar “Laboratuvar ile ilgili bildiklerinizi bizimle paylaĢır mısınız?” 

sorusu için genel olarak zihinde karmaĢıklık yaratmaması ve daha temiz 

veri elde etmek adına sınırlandırılması gerektiğini vurgulamıĢlardır. Bu 

bağlamda alınan dönütler doğrultusunda ilk soru araĢtırmacı açısından 

istenilen veriler ve katılımcının zihninde karmaĢıklık yaratmaması 

açısından “Fen laboratuvarı ile ilgili neler biliyorsunuz?” Ģeklinde 

sınırlandırılmıĢtır. 

2. Uzmanlar “Sanal gerçeklik ile ilgili bildiklerinizi bizimle paylaĢır 

mısınız?” sorusunun genel olduğunu ve sınırlandırılması gerektiğini 

vurgulamıĢlardır. Ġkinci soru alınan dönütler doğrultusunda “Sanal 

gerçeklik kavramını daha önce duydunuz mu? Duyduysanız sanal 

gerçeklik hakkında neler biliyorsunuz?” Ģeklinde sınırlandırılmıĢtır. 

3. Uzmanlar “Metaverse ile ilgili bildiklerinizi bizimle paylaĢır mısınız?” 

sorusunun genel olduğunu katılımcının zihninde karmaĢıklık 

yaratmaması için sınırlandırılması gerektiğini vurgulamıĢlardır. Üçüncü 

soru uzmanlardan alınan dönütler doğrultusunda “Metaverse kavramını 

daha önce duydunuz mu? Duyduysanız Metaverse hakkında neler 

biliyorsunuz?” Ģeklinde sınırlandırılmıĢtır. 

4. Uzmanlar “Fen bilimleri dersinde laboratuvar kullanımına iliĢkin 

görüĢleriniz nelerdir?” sorusunun genel olduğunu, temiz veri elde 
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edebilmek için sorunun maddelendirerek sorulması gerektiğini 

vurgulamıĢlardır. Dördüncü soru uzmanlardan gelen dönütler 

doğrultusunda sınırlandırılmıĢ olup, araĢtırmacının istenilen verilere 

ulaĢabilmesi ve katılımcının zihninde oluĢabilecek karmaĢıklığın 

önlenmesi açısından alt sorularla birlikte desteklenmiĢtir. Ana soru “Fen 

bilimlerinde laboratuvar kullanımının öğrenme açısından etkileri 

hakkındaki görüĢleriniz nelerdir?” alt sorular “Fen bilimlerinde 

laboratuvar kullanımının öğrenme ortamına etkilerini değerlendirir 

misiniz?” ve “Fen bilimlerinde laboratuvar kullanımının öğrenme 

açısından etkilerini öğretmenler ve öğrenciler açısından değerlendirir 

misiniz?” 

5. Uzmanlar “Fen bilimleri dersinde sanal gerçeklik laboratuvarı 

kullanımına iliĢkin görüĢleriniz nelerdir?” sorusunun genel olduğunu, 

istenilen verinin açıkça belirtilmesi gerektiğini vurgulamıĢlardır. BeĢinci 

soru uzmanlardan gelen dönütler doğrultusunda sınırlandırılmıĢ olup, 

araĢtırmacının istenilen verilere ulaĢabilmesi ve katılımcının zihninde 

oluĢabilecek karmaĢıklığın önlenmesi açısından alt sorularla birlikte 

desteklenmiĢtir. Ana soru “Fen bilimleri laboratuvarında sanal gerçeklik 

kullanımının öğrenme açısından etkileri hakkındaki görüĢleriniz 

nelerdir?” alt sorular “Fen bilimlerinde sanal gerçeklik kullanımının 

öğrenme ortamına etkilerini değerlendirir misiniz?” ve “Fen bilimleri 

laboratuvarında sanal gerçeklik kullanımının öğrenme açısından 

etkilerini öğretmenler ve öğrenciler açısından değerlendirir misiniz?” 

6. Uzmanlar “Fen bilimleri dersinde Metaverse laboratuvarı kullanımına 

iliĢkin görüĢleriniz nelerdir?” sorusunun genel olduğunu, istenilen 

verinin açıkça belirtilmesi gerektiğini vurgulamıĢlardır. Altıncı soru 

uzmanlardan gelen dönütler doğrultusunda sınırlandırılmıĢ olup, 

araĢtırmacının istenilen verilere ulaĢabilmesi ve katılımcının zihninde 

oluĢabilecek karmaĢıklığın önlenmesi açısından alt sorularla birlikte 

desteklenmiĢtir. Ana soru “Fen bilimleri laboratuvarında Metaverse 

kullanımının öğrenme açısından etkileri hakkındaki görüĢleriniz 

nelerdir?” alt sorular “Fen bilimlerinde Metaverse kullanımının öğrenme 

ortamına etkilerini değerlendirir misiniz?” ve “Fen bilimleri 
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laboratuvarında Metaverse kullanımının öğrenme açısından etkilerini 

öğretmenler ve öğrenciler açısından değerlendirir misiniz?” 

Soruların son hali aĢağıdaki gibidir: 

1) Fen laboratuvarı ile ilgili neler biliyorsunuz? 

2) Sanal gerçeklik kavramını daha önce duydunuz mu? Duyduysanız sanal 

gerçeklik hakkında neler biliyorsunuz? 

3) Metaverse kavramını daha önce duydunuz mu? Duyduysanız metaverse 

hakkında neler biliyorsunuz? 

4) Fen bilimleri dersinde laboratuvar kullanımının öğrenme açısından 

etkileri hakkındaki görüĢleriniz nelerdir?  

a) Fen bilimleri dersinde laboratuvar kullanımının öğrenme ortamına 

etkilerini değerlendirir misiniz?  

b) Fen bilimleri dersinde laboratuvar kullanımının öğrenme açısından 

etkilerini öğretmenler ve öğrenciler açısından değerlendirir misiniz?  

5) Fen bilimleri dersinde sanal gerçeklik kullanımının öğrenme açısından 

etkileri hakkındaki görüĢleriniz nelerdir?  

a) Fen bilimlerinde sanal gerçeklik kullanımının öğrenme ortamına 

etkilerini değerlendirir misiniz?  

b) Fen bilimlerinde sanal gerçeklik kullanımının öğrenme açısından 

etkilerini öğretmenler ve öğrenciler açısından değerlendirir misiniz? 

6) Fen bilimleri dersinde metaverse kullanımının öğrenme açısından etkileri 

hakkındaki görüĢleriniz nelerdir?  

a) Fen bilimlerinde metaverse kullanımının öğrenme ortamına etkilerini 

değerlendirir misiniz?  

b) Fen bilimlerinde metaverse kullanımının öğrenme açısından etkilerini 

öğretmenler ve öğrenciler açısından değerlendirir misiniz? 

3.5. Verilerin Analizi 

Nitel araĢtırma verilerinin analiz sürecinde farklı tekniklerden 

yararlanılmaktadır. Süreci kolaylaĢtırmak için sürekli karĢılaĢtırılmalı veri analizi ve 

daha çok kullanılan içerik analizi, betimsel analiz gibi teknikler kullanılmaktadır. 

Ġçerik analizi kategori oluĢturma, elde edilen bulguları bölümlere ayırma, inceleme, 

karĢılaĢtırma, kavramsallaĢtırma ve iliĢkilendirmeyi esas alan bir süreçtir (Strauss ve 
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Corbin, 1990). Bir baĢka deyiĢle içerik analizi yöntemindeki temel amaç verileri 

açıklayabilecek kod ve temalara ulaĢılması sonucunda verilerin ayrıntılı olarak 

incelenmesidir. Betimsel analiz tekniğindeki temel amaç ise yüzde ve frekanslardan 

yararlanarak elde edilen verilerden sık sık alıntı yapılması, verilerin düzenlenmesi, 

yorumlanması ile birlikte okuyucuya aktarılması sürecidir. Nitel araĢtırmalarda 

verilerin analizinde içerik analizi ve betimsel analiz yöntemlerinin kullanılması 

araĢtırmanın geçerliliğini ve güvenirliliğini artırmaktadır (Yıldırım ve ġimĢek, 2011). 

Bu bağlamda “Fen Bilgisi Öğretmen Adaylarının Fen Laboratuvarında Sanal 

Gerçeklik ve Metaverse Kullanımı ile Ġlgili GörüĢlerinin ve Ġhtiyaçlarının 

Belirlenmesi” adlı araĢtırmada içerik analizi ve betimsel analizden ortak olarak 

yararlanılmıĢtır. 

3.6. Veri Analizinin Geçerliği ve Güvenirliği 

AraĢtırmanın iç geçerliliğini (inandırıcılığını) sağlamak amacıyla, verilerin 

analizinde araĢtırmacı çeĢitliliğine baĢvurulmuĢtur. AraĢtırmacı dıĢında bir alan 

uzmanı da verilerin analizine katkıda bulunmuĢtur (Merriam ve Tisdell, 2015; 

Fraenkel vd., 2012). AraĢtırmanın dıĢ geçerliliğini (aktarılabilirliğini) sağlamak için 

veriler kategorilere göre düzenlenmiĢ ve doğrudan alıntılara yer verilmiĢtir. Ayrıca, 

araĢtırmada ölçüt örnekleme kullanılması dıĢ geçerliliğe katkı sağlamıĢtır (ġencan, 

2005; Fraenkel vd., 2012). ÇalıĢmanın veri analizinde güvenirliği sağlamak amacıyla 

fen eğitimi alanında uzman farklı bir araĢtırmacı tarafından veriler analiz edilmiĢtir. 

Miles ve Huberman (1994)’ın önerdiği formül kullanılmıĢtır. GörüĢ birliğinin en az 

%80 olması beklenmektedir (Miles ve Huberman, 1994). Kodlayıcılar arasındaki 

tutarlılık %90 olarak belirlenmiĢ ve bu değer, veri analizinin güvenilirliğini 

göstermiĢtir. 
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BÖLÜM IV 

 

BULGULAR 

4.1. Fen Laboratuvarı Temasına ĠliĢkin Kategori ve Kodlar 

Fen bilgisi öğretmen adaylarının fen laboratuvarına iliĢkin görüĢleri 

doğrultusunda “Fen Laboratuvarı” adı altında tema oluĢturulmuĢtur. Elde edilen 

veriler Tablo 4’de verilmiĢtir. Tablo 4 incelendiğinde, öğretmen adaylarının fen 

laboratuvarına iliĢkin görüĢlerinden elde edilen veriler doğrultusunda yirmi sekiz 

farklı kod bulgusuna ulaĢıldığı görülmektedir. Elde edilen kodlar uygun kategorilere 

ayrıldığında ortam, malzemeler, fen konuları, öğrenci etki, öğretmen etki gibi 

kategorilerin oluĢtuğu görülmektedir. Öğretmen adaylarının en çok tekrar ettikleri 

kodlar; deney yapma (n=12), gözlem (n=7), kalıcı öğrenme (n=11), anlamlı öğrenme 

(n=9), somutlaĢtırma (n=7), eğlenceli (n=6) ve yaparak yaĢayarak öğrenme (n=6) 

olduğu görülmektedir. Öğretmen adaylarının çoğu fen bilimlerinde laboratuvar 

kullanımının yaparak ve yaĢayarak öğrenmede büyük katkı sağlayacağını bu sayede 

öğrenmenin kalıcılığının artacağını vurgulamıĢlardır. Ayrıca deneysiz bir fen 

bilimlerinin olmayacağını belirtmiĢlerdir. 

Tablo 4 

Fen Bilgisi Öğretmen Adaylarının Fen Laboratuvarı ile İlgili Görüşleri 

Kategori Kod f 

Ortam Deney Yapma 12 

 Gözlem Yapma 7 

 DeğiĢken Kontrolü 2 

 Hipotez Kurma 2 

 Çıkarımda Bulunma 2 

 Sınıflandırma 2 

Malzemeler Beherglas 2 

 Erlenmayer 2 

 Mezür 2 

Fen Konuları Asit ve Bazlar 2 

Isı ve Sıcaklık 2 

IĢık ve Ses 2 

Kimyasal Tepkimeler 2 

Kuvvet 2 

Saf Madde 2 
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Tablo 4 devamı 

Kategori Kod f 

Öğrenciye Etki Kalıcı Öğrenme 11 

 Anlamlı Öğrenme 9 

 SomutlaĢtırma 7 

 Eğlenceli Olma 6 

 Yaparak YaĢayarak 

Öğrenme 

6 

 Pozitif Tutum 5 

 Merak Duygusu Uyandırma 4 

 Güvenlik Riski 3 

 Öğrenme Kolaylığı 3 

 ĠĢ birlikli Öğrenme 2 

 Dikkat Çekici Olma 2 

Öğretmene Etki Güvenlik Riski 3 

 Öğretme Kolaylığı 2 

 

Öğretmen adaylarının fen laboratuvarı ile ilgili görüĢleri aĢağıdaki gibidir: 

“Fen bilimleri ile ilgili çeĢitli deneylerin, gözlemlerin yapıldığı ortam.” 

(ÖA1) 

“Fen bilimlerine dair malzemeler kullanarak öğrencilerin deneyler yaptığı ve 

bu deneyler sayesinde günlük hayat problemlerine çözüm buldukları bir 

sınıftır.” (ÖA2) 

“Fen bilimleri dersinde laboratuvar kullanımı madde, ısı, sıcaklık, ses, ıĢık, 

kuvvet, elektrik ve hareket gibi konular, görsel sunumlar aracılığı ile 

desteklenerek öğrencilerin yaparak ve yaĢayarak öğrenmelerine imkân 

verecek Ģekilde düzenlenmektedir.” (ÖA2) 

“Öğrenciler açısından hem etkili hem de kalıcı bir öğrenme sağlayacakları 

aynı zamanda da hem keyif aldıkları hem de dikkatlerini çeken bir ortamdır.” 

(ÖA3) 

“Kalıcı öğrenme, deneyerek öğrenme, gözlem yapma, yanlıĢları fark 

edebilme, becerilerimizi geliĢtirmesi özellikle el becerisi, daha detaycı 

çalıĢabilme, grup halinde deney yapıp iĢ birliği içinde olmak fen 

laboratuvarında bize fayda sağlar.” (ÖA4) 

“Fen bilimleri öğretmeni olarak çeĢitli deneyleri derslerimizde uygulamamız 

gerekmektedir.” (ÖA5) 

“Fen Bilimleri laboratuvarı özellikle soyut ve kompleks kavramların 

öğretiminde tercih edilmektedir.” (ÖA6) 
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“Sıkıcı olan konular bile laboratuvar ortamında eğlenceli hale gelmektedir.” 

(ÖA7) 

“Öğretmenler açısından laboratuvar ortamında bulunan araç gereçlerde 

eksiklik olduğu zaman sıkıntı yaĢayabiliyorlar.” (ÖA8) 

“Öğretmenler için ders anlatımının zorluğunu bir nebze kolaylaĢtırırken 

öğrenciler için daha verimli öğrenme ortamı sağlıyor.” (ÖA9) 

“Öğrencilerin yaparak ve yaĢayarak öğrenmelerine fırsat verdiğini 

düĢünüyorum.” (ÖA10). 

“Fen laboratuvarları öğrenciler için kalıcı öğrenmeyi sağlar ve iĢ birlikli 

çalıĢmaya yardımcı olur.” (ÖA11) 

“Ġçerisinde çeĢitli kimyasal maddeler, beher, deney tüpü, maĢa, mikroskop, 

lâm, lamel, mercek, elektrik kablosu, ampul, anahtar, reosta vs. gibi birçok 

deney için gerekli malzemeler bulunur.” (ÖA12) 

“Fen bilimlerinde laboratuvar kullanılması öğrencinin öğrenme süreçlerinde 

olumlu etkiler göstermektedir ama bazen yaĢanabilecek ürün eksiklikleri ve 

çeĢitli materyallere ulaĢım kısıtlamaları yüzünden öğrenme konusunda 

sıkıntılar yaĢanabilir.” (ÖA14) 

“Evet belki güvenlik ve zaman açısından öğrenme ortamlarında çok tercih 

edilmiyor ama deneysiz bir fen bilimleri olmaz.” (ÖA15) 

“Öğrencileri olumlu etkiliyor. Çünkü deneyerek kendileri yaparak konuyu 

daha iyi anlıyorlar. Öğrenmeleri daha kalıcı oluyor.” (ÖA16) 

4.2. Fen Laboratuvarında Sanal Gerçeklik Kullanımı Temasına ĠliĢkin Kategori 

ve Kodlar 

Fen bilgisi öğretmen adaylarının fen laboratuvarında sanal gerçeklik 

kullanımına iliĢkin görüĢleri doğrultusunda “Fen Laboratuvarında Sanal Gerçeklik 

Kullanımı” adı altında tema oluĢturulmuĢtur. Elde edilen veriler Tablo 5’te 

verilmiĢtir. Tablo 5 incelendiğinde öğretmen adaylarının fen laboratuvarına iliĢkin 

görüĢlerinden elde edilen veriler doğrultusunda yirmi sekiz farklı kod bulgusuna 

ulaĢıldığı görülmektedir. Elde edilen kodlar uygun kategorilere ayrıldığında tanım, 

öğrenme ortamına etki, öğrenci etki, öğretmen etki gibi kategorilerin oluĢtuğu 

görülmektedir. Öğretmen adaylarının en çok tekrar ettikleri kodlar sanal ortam 

(n=10), gerçekçi (n=6), teknoloji (n=8), fiziksel mekân gerektirmez (n=6), materyal 
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gerektirmez (n=6), somutlaĢtırma (n=5), eğlenceli (n=5), öğrenme kolaylığı (n=9), 

anlamlı öğrenme (n=7), güvenli deneyler (n=6) olduğu görülmektedir. Öğretmen 

adaylarının çoğu fen bilimlerinde sanal gerçeklik kullanımının avantajlı olduğunu 

ifade etmiĢlerdir. 

 

Tablo 5 

Fen Bilgisi Öğretmen Adaylarının Fen Laboratuvarında Sanal Gerçeklik Kullanımı 

ile İlgili Görüşleri 

Kategori Kod f 

Tanım Sanal Ortam 10 

 Teknoloji Vasıtasıyla EriĢim 8 

 Gerçekçi Olma 6 

 Çevrimiçi EriĢim 3 

 Bilgisayar Ortamı 2 

 Simülasyon 2 

 Çok Boyutlu Fotoğraf (360) 2 

Öğrenme Ortamına Etki Fiziksel Mekân Gerektirmez 6 

 Materyal Gerektirmez 6 

 Ekonomik Olma 3 

 Teknolojiden Yararlanma 3 

 Sürekli Olma 2 

 Öğrenmede ÇeĢitlilik 2 

 Dönüt Ġmkânı 2 

Öğrenciye Etki Öğrenme Kolaylığı 9 

 Anlamlı Öğrenme 7 

 SomutlaĢtırma 5 

 Eğlenceli Olma 5 

 Kalıcı Öğrenme 3 

 Dikkat Çekici Olma 3 

 Öğrenme Fırsatı 2 

 Kalıcılığın Az Olması 2 

Öğretmene Etki Güvenli Deneyler 6 

 Öğretme Kolaylığı 4 

 Maliyetli 2 

 Hazırlık AĢamasının Zor 

Olması 

2 

 Prosedürlerde Kolaylık 2 

 Teknolojik Yetersizlik 2 

 

Öğretmen adaylarının fen laboratuvarında sanal gerçeklik ile ilgili görüĢleri 

aĢağıdaki gibidir: 

“Gerçek dünyanın taklit edilerek sanal bir ortamın oluĢturulmasıyla bir 

gözlük aracılığıyla o ortama dahil olunmasıdır.” (ÖA1) 
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“Fen laboratuvarlarında sanal gerçekliğin çok da etkili olmayacağını 

düĢünüyorum çünkü öğrencilerin deneyleri bizzat kendilerini yapmasının 

kalıcılık noktasında daha verimli olacağına inanıyorum.” (ÖA2) 

“Bilgisayar ortamında insanlara sanki gerçek ortamdaymıĢ gibi olayları 

gözlemleme imkânı sunan bir ortamdır. Yani insanlar bilgisayar ortamından 

gerçekmiĢ gibi olayları ve durumları görebiliyorlar.” (ÖA3) 

“Sanal gerçeklikte tehlikeli deneyleri sanal ortamda gözlemleyebilirler.” 

(ÖA4) 

“Yaparak yaĢayarak öğrenme açısından daha etkili öğrenme sağlayabilir.” 

(ÖA5) 

“Öğrenciler açısından farklı, çeĢitli, merak uyandırıcı olabilir. Öğretmenler 

açısından da yeni Ģeyleri öğrencileriyle keĢfetmek geliĢimleri için iyi 

olabilir.” (ÖA6) 

“Sanal gerçeklik kullanılarak laboratuvarda malzeme eksikliğinden veya 

riskli olduğundan gerçekleĢtirilemeyen deneylerin yapılmasını sağlar.” (ÖA7) 

“Öğrenmeleri anlamlı olur ve ilgileri artar.” (ÖA8) 

“Öğretmen açısından ders yükünü azaltıyor, öğrenci açısından fen dersinin 

yanında tasarım ve teknoloji kullanım becerilerini de geliĢtiriyor” (ÖA9) 

“Sanal gerçeklik kullanan bireyler teknolojiyle iç içe olacakları için hem 

teknolojik olarak yararlı olur.” (ÖA10) 

“Öğretmenler açısından hazırlık aĢaması zor ve maliyetli olabilir ama 

öğrenciler için kalıcı ve anlamlı öğrenmeyi sağlar.” (ÖA11) 

“Sanal gerçeklik sayesinde deneylerin çeĢitli tehlikelerinden ve deneylerde 

öğretmenin harcadığı zamanın daha verimli kullanılmasını sağlar.” (ÖA12) 

“Sanal ortamlar sadece okul ortamında değil istenilen her zaman açılabilecek 

konumda olduğu için deneyleri öğrenciler evlerine geldiklerinde tekrardan 

uygulayabilirler.” (ÖA13) 

“Öğretmen açısından uzaktan eğitimde ve yüz yüze eğitimde öğrenme 

açısından katkı sağlayacaktır. Öğrenci açısından ise daha eğlenceli ve öğretici 

bir eğitim sağlanabilir.” (ÖA14) 

“Sanal ortamda öğrenme sağlanmayabilir.” (ÖA15) 

“Kolay öğrenme. Malzeme kırılma sorunu yok. Zor deneyler daha kolay 

yapılır.” (ÖA16) 
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4.3. Metaverse Temasına ĠliĢkin Kategori ve Kodlar 

Fen bilgisi öğretmen adaylarının fen laboratuvarında Metaverse kullanımına 

iliĢkin görüĢleri doğrultusunda “Metaverse” adı altında tema oluĢturulmuĢtur. Elde 

edilen veriler Tablo 6’da verilmiĢtir. Tablo 6 incelendiğinde öğretmen adaylarının 

fen laboratuvarında Metaverse kullanımına iliĢkin görüĢlerinden elde edilen veriler 

doğrultusunda yirmi yedi farklı kod bulgusuna ulaĢıldığı görülmektedir. Elde edilen 

kodlar uygun kategorilere ayrıldığında tanım, uygulamalar, öğrenme ortamına etki, 

öğrenci etki, öğretmen etki gibi kategorilerin oluĢtuğu görülmektedir. Öğretmen 

adaylarının en çok tekrar ettikleri kodlar sanal evren (n=7), sanal karakterler (n=4), 

gerçek dünya kurgusu (n=4), öğrenme kolaylığı (n=4) olduğu görülmektedir. 

Öğretmen adaylarının bir kısmı Metaverse kavramını daha önce hiç duymadıklarını 

bu yüzden öğrenme ortamına entegresi hakkında bir fikirlerinin olmadığını 

belirtmiĢlerdir. Öğretmen adaylarının çoğu fen bilimleri laboratuvarında Metaverse 

kullanımının öğrenciye farklı bir deneyim sunduğu için avantajlı olduğunu ifade 

etmiĢlerdir. 

 

Tablo 6 

Fen Bilgisi Öğretmen Adaylarının Metaverse ile İlgili Görüşleri 

Kategori Kod f 

Tanım Sanal Evren 7 

 Gerçek Dünya Kurgusu 4 

 Sanal Karakterler 4 

 Üç Boyutlu Teknoloji 2 

 Evren Ötesi 2 

 Çevrimiçi EriĢim 2 

 Gerçekçi Materyaller 2 

Uygulamalar Bilgisayar Oyunları 2 

Facebook 1 

Öğrenme Ortamına Etki Sürekli Olma 3 

 Fiziksel Mekân Gerektirmez 3 

Öğrenciye Etki Öğrenme Kolaylığı 4 

 SomutlaĢtırma 3 

 Eğlenceli 3 

 Öğrenmede Farklılık 3 

 ĠĢ birlikli Öğrenme 2 

 Anlamlı Öğrenme 2 

 Kalıcı Öğrenme 2 

 Yaparak YaĢayarak 

Öğrenme 

2 

 Sanal EtkileĢim 2 

 Maliyetli 2 
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Tablo 6 devamı 

Kategori Kod f 

Öğretmene Etki Güvenli Deneyler 3 

 Avantajlı 3 

 Ekonomik 2 

 SomutlaĢtırma 2 

 Sanal EtkileĢim 2 

 ÇeĢitli Etkinlik Ġmkânı 2 

 Maliyetli 2 

 

Öğretmen adaylarının Metaverse ile ilgili görüĢleri aĢağıdaki gibidir: 

“Metaverse kısaca sanal bir ortam veya evren diyebilirim. Ġnsanlar sanal 

ortamda seçmiĢ oldukları karakterlere bürünerek gerçek hayat dıĢındaki bir 

ortamdaymıĢ gibi hissediyorlar.” (ÖA3) 

“Gerçek Dünya ile oluĢturulan kurgusal ortamın birleĢtirilmesidir. 

OluĢturulan ortamda gerçek dünyadan nesneler bulunabilmektedir.” (ÖA7) 

“Fen bilimleri dersi uygulamalı olarak gerçekleĢtirilmesi gereken bir derstir 

bu yüzden de Metaverse kullanımı bilginin daha kalıcı olmasını ve daha 

kolay kavranmasını sağlayacaktır.” (ÖA1) 

“Olumludur ve farklı öğrenme sağlar.” (ÖA4) 

“ÇeĢitli ortamlarda öğrencilerin bilgileri yaparak yaĢayarak öğrenmesini ve 

çeĢitli deneyler yapmasını sağlayabiliriz.” (ÖA5) 

“Öğretmenler ve öğrenciler için ortak sanal ortam olarak kullanılabilir.” 

(ÖA8) 

“Deneylerin gerçek bir biçimde yapılıyormuĢçasına daha gerçekçi hale 

gelmesine katkı sağlayarak öğretmenin öğretimini etkili hale getirir.” (ÖA12) 

“Daha eğlenceli olabilir.” (ÖA16) 

“Sanal gerçeklikle kıyasla, sanal gerçeklik kullanımı kolay ucuz diyebilirim. 

Metaverse de ürün satın alımı olacağından herkes kullanamayabilir.” (ÖA8) 

“Tehlikeli ve pahalılık bir durum yok. Bu yüzden bence yapılması gereken bir 

Ģey olduğunu düĢünüyorum.” (ÖA13) 

“Öğretmen açısından laboratuvarda uygulayacağı etkinlikleri 

çeĢitlendirilebilmesi, konunun anlaĢılması için çeĢitli etkinliklerin yapılması 

konusunda pozitif yönde etkilemektedir.” (ÖA14) 

“Öğretmen ve öğrenciye yararlı olduğunu soyutu somutlaĢtırarak yarar 

sağladığını düĢünüyorum.” (ÖA1) 
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BÖLÜM V 

 

TARTIġMA, SONUÇ VE ÖNERĠLER 

Bu araĢtırmanın amacı fen bilgisi öğretmen adaylarının fen laboratuvarında 

sanal gerçeklik ve Metaverse kullanımına iliĢkin görüĢlerinin incelenmesidir. Bu 

kısımda fenemonoloji desenine uygun olarak yürütülen çalıĢmada nitel verilerden 

elde edilen sonuçlar alan yazın ile karĢılaĢtırılarak tartıĢılmıĢtır. ÇalıĢmanın sonuçları 

çerçevesinde öneriler yazılmıĢtır.  

5.1. Öğretmen Adaylarının Fen Laboratuvarına ĠliĢkin GörüĢleri 

AraĢtırmada öğretmen adaylarının fen laboratuvarına iliĢkin görüĢleri 

öğrenme ortamına etki, öğrenci ve öğretmen açısından etkileri Ģeklinde alınmıĢtır. 

AraĢtırmada öğretmen adaylarının görüĢlerinden elde edilen veriler doğrultusunda 

fen laboratuvarı hakkındaki görüĢleri çoğunlukla deney ve gözlemin yapıldığı, çeĢitli 

deney malzemelerinin bulunduğu, soyut kavramları somutlaĢtırmaya yarayan, 

yaparak yaĢayarak, anlamlı ve kalıcı öğrenmenin sağlandığı, eğlenceli bir ortam 

olarak ifade edilmiĢtir.  Yapılan çalıĢmalar incelendiğinde laboratuvar etkinliklerinin 

öğrencilerin öğrenmelerine pozitif yönde katkı sağladığı sonucuna ulaĢılmıĢtır 

(Sarıoğlan, 2015; Yavuz ve Akçay 2017). Nuhoğlu ve Yalçın (2004) öğretmen 

adaylarının fen laboratuvarına yönelik tutumlarını incelemeyi amaçladıkları 

çalıĢmalarında öğrencilerin soyut olan fen bilimleri konularının laboratuvar 

ortamlarında somutlaĢtırılarak anlamlı öğrenmelerine olanak sağladığını bu yüzden 

laboratuvar uygulamalarına önem verilmesi gerektiğini ifade etmiĢlerdir. Kurt (2017) 

yaptığı çalıĢmasında ortaokul fen bilimleri dersine laboratuvar kullanımının 

öğretmen ve öğrenci görüĢleri doğrultusunda incelemeyi amaçlamıĢtır. AraĢtırma 

sonucunda öğretmen ve öğrenci görüĢleri alınmıĢ olup, iki grubunda fen bilimleri 

dersinde laboratuvar kullanımına yönelik olumlu tutum sergilediği sonucuna 

ulaĢılmıĢtır. Laboratuvar ortamında iĢlenen fen bilimleri derslerinin, sınıf ortamında 

iĢlenen fen bilimleri derslerine göre daha akılda kalıcı ve sürükleyici olduğu 

sonucuna ulaĢılmıĢtır. Öğrenciler geleneksel olarak iĢlenen ders ortamında kazanımı 
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anlamakta zorlandıklarını, laboratuvar ortamında yaparak ve yaĢayarak deneyim 

kazanmalarının kazanımı anlamaktaki güçlüğü azalttığını belirtmiĢlerdir. Öğretmen 

adaylarının görüĢleri doğrultusunda deney malzemelerinde ve laboratuvar fiziki 

Ģartlarında yetersizlik, güvenlik riskinin ve disiplin probleminin olduğu sonucuna 

ulaĢılmıĢ olup, alan yazında benzer bulguların elde edildiği birçok çalıĢmaya 

rastlanmıĢtır (Çengel ve Arslan, 2023; DemirtaĢ, 2020; Özcan ve Orhan, 2023; 

Özkan ve Akçay, 2021; Soğukpınar ve Gündoğdu, 2020; Üstün, 2024).  

Fen bilgisi öğretmenlerinin günümüz öğretim anlayıĢına göre laboratuvarların 

uygulanabilirliğine iliĢkin yeterlikleri, görüĢleri ve sorunlarının incelendiği 

çalıĢmanın sonucunda öğretmenlerin bir kısmının laboratuvarı aktif olarak 

kullandıkları, bu çerçevede kendilerini yeterli gördükleri belirlenmiĢtir. Laboratuvar 

uygulamalarına iliĢkin yeterlik düzeyi kadın öğretmenlerin lehine sonuçlanmıĢtır. 

Öğretmenlerin geneli laboratuvar ekipmanlarını yeterli bulduğunu ancak sınıfların 

kalabalık olması nedeniyle olası güvenlik problemi yüzünden laboratuvar 

çalıĢmalarını azaltmayı düĢündüklerini belirtmiĢlerdir. Öğretmenler laboratuvar 

uygulamalarının daha fazla olması için bağımsız bir ders olarak planlanabileceği 

ayrıca motivasyonlarını artırabilecek durumların olması gibi çözüm önerilerinde 

bulunmuĢlardır (Çelik vd., 2021). Alan yazın taraması sonucunda laboratuvar 

uygulamalarının doğru ve etkili biçimde yürütülmesi öğrencilerin fen bilimlerine 

karĢı olumlu tutum geliĢtirmelerini sağlamakla birlikte, öğrencilerin psikomotor ve 

problem çözme becerilerinin geliĢmesine, bilgiye kendilerinin ulaĢmaları anlamında 

önemli katkılar sağladığı belirtilmektedir (Azizoğlu ve Uzuntiryaki, 2006; Hofstein, 

2003; Singer vd., 2005). 

5.2. Öğretmen Adaylarının Sanal Laboratuvar Kullanımına ĠliĢkin GörüĢleri 

AraĢtırmada öğretmen adaylarının sanal laboratuvar kullanımına iliĢkin 

görüĢleri öğrenme ortamına etki, öğrenci ve öğretmen açısından etkileri Ģeklinde 

alınmıĢtır. Öğretmen adaylarının görüĢlerinden elde edilen veriler doğrultusunda 

sanal laboratuvar teknoloji vasıtasıyla eriĢim sağlanan sanal ortamlar olarak 

tanımlanmıĢtır. Ayrıca materyal ve fiziksel mekân gerektirmemesi, soyut kavramları 

somutlaĢtırması, gerçekçi olması, öğrenme kolaylığı sağlaması, güvenli deneylerin 

yürütülebilmesi, anlamlı öğrenmenin sağlandığı, eğlenceli öğrenme ortamı olarak 

değerlendirilmiĢtir. ÇeĢitli alan yazın çalıĢmaları incelendiğinde araĢtırmanın 



 

48 

 

bulgularını destekler nitelikte olduğu görülmüĢtür. Sanal laboratuvar 

uygulamalarının gerçek laboratuvar ortamlarına göre maliyetinin düĢük olması, 

güvenlik riskinin olmaması, zamandan kazanç sağlaması, oyun Ģeklinde algılanması 

ve eğlenceli bir öğretim ortamı oluĢturması gibi birçok olumlu yönünden bahsetmek 

mümkündür (Akın ve Karaköse, 2003; Domingues vd., 2010; Gershenson vd., 2000; 

Georgiou vd., 2007; Richards vd., 1992). 

Geleneksel laboratuvarın tamamlayıcısı olarak kullanılan sanal laboratuvarlar, 

öğrencilerin kolay öğrenmelerine, öğrencilere gerçek bir laboratuvar ortamındaymıĢ 

gibi deney yapma, malzemeleri tanıma ve kullanma, soyut kavramları somutlaĢtırma, 

etkileĢimli deney sürecinde bulunma ve bilimsel süreç basamaklarını öğrenebilme 

olanağı sağlamaktadır (Subramanian ve Marsic, 2010). Gerçek yaĢamda kullanımı 

mümkün olmayan, elde edilemeyen nesneleri kullanıyormuĢ hissi veren teknolojik 

araçlardan olan simülasyonlar, öğretim sürecinde öğretmenlerin öğrenme ortamına 

getirmesinin güç olduğu nesneleri sanal gerçeklik aracılığı ile öğrenme ortamına 

getirerek öğrencilere yaparak ve yaĢayarak öğrenme imkânı sağlamaktadır (Can ve 

ġimĢek, 2016). Kızılay ve Saylan Kırmızıgül (2022) yaptıkları çalıĢmada uzaktan 

eğitimde sınıf öğretmen adaylarının sanal laboratuvar ve sanal laboratuvarların 

avantajları ve dezavantajlarına iliĢkin görüĢlerini incelemeyi amaçlamıĢlardır. Bu 

çalıĢmanın sonucunda 45 sınıf öğretmen adayının bir kısmı sanal laboratuvarları 

internet tabanlı çevrimiçi ve bilgisayarlı laboratuvarlar olarak tanımlarken, çoğu 

laboratuvar simülasyonları olarak tanımlamıĢtır. Sanal laboratuvarların her yerde, her 

zaman eriĢilebilir olduğunu ve laboratuvar imkânı bulunmayan okullar için yararlı 

olabileceğini belirtmiĢlerdir. Pek çok okulun ortak temel sorunu fen bilimleri 

alanındaki materyal ve ekipman yetersizliğidir. Hem laboratuvar bakımının maliyetli 

olması hem de okul bütçesinin sınırlı olması laboratuvar çalıĢmalarını 

kısıtlamaktadır. GeliĢmiĢ teknoloji sayesinde üç boyutlu sanal öğrenme ortamları 

okullara bütçeyi aĢma konusunda büyük fırsatlar sunmaktadır (Bogusevschi vd., 

2020). Yapılan bir araĢtırma sonucunda eğitim ve öğretimde sanal gerçeklik ve 

artırılmıĢ gerçeklik ilgi çekici bir konu haline geldiği belirtilmiĢtir (Lee, 2012).  

Öğretmen adaylarının görüĢleri doğrultusunda eğitimin temel amaçları göz 

önüne alındığında sanal gerçeklik kullanımının uygun bir yaklaĢım olduğu 

söylenebilir. Öğretim programı yapılandırmacı yaklaĢıma göre hazırlanmıĢ olup, 

bireyin kendisinin bilgiye ulaĢmasını, bilgiyi kendisinin oluĢturmasını destekler 
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niteliktedir. Bu bağlamda bireyin bilgiyi kendisinin oluĢturması yapılandırmacılık 

olarak ifade edilebilir. Sanal gerçeklik uygulamalarının fen öğretim programı 

kazanımlarına paralel olarak hazırlanmasının öğrencilerin fen bilimlerine yönelik 

olumlu tutum sergilemelerini sağlayabilir. Böylece öğrencilerin akademik baĢarıları 

artabilir. Yapılan literatür taramasında sanal gerçekliğin akademik baĢarıyı olumlu 

olarak etkilediği yönünde araĢtırmalara rastlanmıĢtır (AktamıĢ ve Arıcı, 2013; 

KayabaĢı, 2005; North vd., 2015). Ünal (2019) sanal ve gerçek laboratuvarlar 

uygulamalarının 5. Sınıf fen bilimleri elektrik ünitesinin öğretiminde öğrencilerin 

akademik baĢarıları üzerine etkisini incelemiĢtir. Gerçek laboratuvar ortamında 

elektrik ünitesi öğretiminde deneylerle aktarım yapılmıĢtır. Sanal laboratuvar 

kullanımı ünite kapsamına uygun olan simülasyonlardan faydalanılarak 

gerçekleĢtirilmiĢtir. 4 haftalık sürecin sonunda araĢtırmacı tarafından geliĢtirilen 

baĢarı testi çalıĢma grubuna ön test ve son test Ģeklinde uygulanmıĢ olup, test 

sonuçları analizinde öğrenme üzerinde sanal laboratuvar uygulamalarının gerçek 

laboratuvar uygulamalarına göre daha etkili olduğu tespit edilmiĢtir. Eren (2019) ön 

test- son test kontrol gruplu yarı deneysel desen kullanılarak yaptığı araĢtırmada fen 

bilimleri dersi öğretim programında yer alan bir konu üzerinden öğrenci baĢarısına 

ve öğrenilen bilgilerin kalıcılığına fen programının ön gördüğü öğretim yöntemine 

kıyasla artırılmıĢ sanal gerçeklik uygulamalarının etkisini belirlemeyi amaçlamıĢtır. 

ÇalıĢma grubu kontrol ve deney grubu olmak üzere iki sınıftan oluĢturulmuĢtur. Fen 

bilimleri dersi kontrol grubunda bulunan öğrencilere fen bilimleri dersi öğretim 

programının uygun gördüğü öğretim yöntemine göre yürütülürken, deney grubunda 

bulunan öğrencilere sanal gerçeklik uygulamaları ile desteklenerek yürütülmüĢtür. 

AraĢtırma sonucu elde edilen bulgular doğrultusunda deney grubunda bulunan 

öğrencilerin akademik baĢarılarının, kontrol grubunda bulunan öğrencilere göre daha 

fazla artıĢ gösterdiği ve sanal gerçeklik kullanımının öğrenilen bilgilerin kalıcılığını 

artırdığı sonucuna ulaĢılmıĢtır. Bu bağlamda bu araĢtırmadan elde edilen görüĢlerin 

alan yazınla paralellik gösterdiği söylenebilir. 
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5.3. Öğretmen Adaylarının Fen Laboratuvarında Metaverse Kullanımına 

ĠliĢkin GörüĢleri 

AraĢtırmada öğretmen adaylarının fen laboratuvarında Metaverse kullanımına 

iliĢkin görüĢleri öğrenme ortamına etki, öğrenci ve öğretmen açısından etkileri 

Ģeklinde alınmıĢtır. AraĢtırmada öğretmen adaylarının görüĢlerinden elde edilen 

veriler doğrultusunda Metaverse hakkındaki görüĢleri çoğunlukla bireylerin sanal bir 

evrende sanal karakterler oluĢturularak gerçek dünyanın kurgu edildiği bir ortam 

olarak değerlendirilmiĢtir. Öğretmen adaylarından bazıları fen laboratuvarında 

Metaverse kullanımının farklı bir öğrenme ortamı oluĢturabileceğinden, fiziksel 

mekân gerektirmeyeceğinden, gerçekleĢmesi zor ve güvenli deneylerin 

yapılabileceğinden, eğlenceli olabileceğinden bahsetmiĢlerdir. Ayrıca yaparak 

yaĢayarak öğrenme, soyutu somutlaĢtırma, öğrenme kolaylığı sağlama açısından 

avantajlı olduğunu ifade etmiĢlerdir. Öğretmen adaylarının bir kısmı Metaverse 

kavramını daha önce hiç duymadıklarını bu yüzden öğrenme ortamına entegresi 

hakkında bir fikirlerinin olmadığını belirtmiĢlerdir.  

Alan yazın incelendiğinde Metaverse hakkında çeĢitli görüĢlere rastlanmıĢtır. 

Metaverse bireylerin 3 boyutlu, gerçek dünya temsili bir ortamda avatarlar eĢliğinde 

birbirleriyle etkileĢim içinde oldukları sanal bir evrendir (Stephenson, 1992). 

Schroeder (2002) bilgisayar ortamında birden fazla kullanıcının etkileĢim halinde 

olduğu 3 boyutlu sanal ortamlardır. Kullanıcıların hayal güçlerini kullanarak 

oluĢturdukları gerçek dünya benzetimi olan sürükleyici ortamlardır (Chen, 2016). 

Bireylerin yazılım uygulamaları sayesinde sanal bir evren üzerinden avatar 

oluĢturarak etkileĢime girebildikleri ortamlardır (Duan vd., 2021). Fiziksel mekân 

gerektirmeyen, insanların kendi karakterlerini dijital dünya aracılığı ile oluĢturup 

etkileĢim haline girebildikleri sanal bir evrendir (Türk vd., 2022). Metaverse konulu 

literatür taraması sonucunda araĢtırmacıların Metaverse kavramına iliĢkin görüĢleri 

öğretmen adaylarından elde edilen bulgularla paralellik gösterdiği söylenebilir. 

 Türkiye'de Metaverse ile ilgili araĢtırmaların çeĢitli alanlarda yapıldığı 

belirlenmiĢtir. Örneğin eğitim bilimleri alanında Metaverse olgusunun Türkiye'deki 

eğitim bağlamında araĢtırıldığı bir çalıĢmanın sonucunda, Türkiye'de Metaverse 

üzerine çeĢitli alanlarda çalıĢmalar yapıldığı ancak eğitim ve öğretim odaklı 

araĢtırmaların sınırlı sayıda olduğu tespit edilmiĢtir (Göçen, 2022).  Fen eğitimi 
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alanında yapılan bir araĢtırmanın amacı ise fen bilimleri (Fizik-Kimya-Biyoloji) 

eğitimindeki Metaverse uygulamalarının mevcut durumunu belirlemektir. Bu 

araĢtırma, doküman analizi modeli kullanılarak yapılandırılmıĢ nitel bir araĢtırmadır. 

AraĢtırma sonuçlarına göre, Metaverse uygulamaları dijital ortamda gerçek dünya 

kurgusunu yaĢatarak öğrencilere karmaĢık fen kavramlarını somut olarak 

anlamalarına yardımcı olmaktadır (Yağcı ve ġentürk, 2023) Yapılan literatür 

taramasında Yıldız Teknik Üniversitesi Reality Lab araĢtırma ekibi tarafından 

gerçekleĢtirilen çalıĢmanın amacı kullanıcı odaklı tasarım anlayıĢıyla eğitim odaklı 

sanal evren tasarım sürecinde yeni bir tasarım yaklaĢımı ortaya koymaktır. 

Katılımcılara Metaverse ortamında bir eğitim platformunun nasıl olması gerektiğine 

dair sorular yöneltilmiĢ olup, katılımcıların görüĢleri dahilinde sanal sınıflar 

oluĢturulmuĢtur (Toy vd., 2023).  AraĢtırmada katılımcıların verdiği bulgular tek tek 

incelenmiĢ olup, alan yazında öğretmen adaylarının görüĢlerine paralellik gösteren 

bulgulara rastlanmıĢtır. Örneğin katılımcılardan bir kısmı Metaverse ortamında 

laboratuvar tasarımının tehlikeli ya da gerçekleĢtirilmesi zor olan deneylerin 

yapılabileceğini ifade etmiĢlerdir. Yapılan bir araĢtırmada Minamata SözleĢmesi 

(Küresel Cıva SözleĢmesi) doğrultusunda adı “cıva oyunu” olan bir tartıĢma 

simülasyonu geliĢtirilmiĢ olup, öğrencilerin çevresel problemlere karĢı çözümler 

üretmesinde ve çevresel problemlere karĢı duyarlılıklarının artmasında etkili olduğu 

tespit edilmiĢtir (Stokes ve Selin, 2014). Byeon (2022) tarafından Biyoloji dersi için 

geliĢtirilen sorgulamaya dayalı Metaverse programının, ilköğretim fen bilimleri 

alanında üstün yetenekli bireylerin duyuĢsal alanları üzerinde pozitif yönde bir etki 

sağladı sonucuna ulaĢılmıĢtır. 

Metaverse açıklamaları ve geliĢim süreci son dönemde sanal toplum ve sanal 

evren içindeki kurgu ortamında artırılmıĢ gerçeklik ve sanal gerçeklik 

teknolojilerinin merkezde yer alacağını göstermektedir. Eğitim sektörü dıĢında 

birçok alanda da tüm bilgi ve deneyim süreçlerinde önemli yere sahip olan 

Metaverse’ün belli baĢlı avantajları: verimli ve zengin, deneyimli eğitim, iĢ birlikli 

öğrenme, içeriğe ve senaryoya bağlı öğrenme, deneme yanılma yöntemi imkânı, 

kazanılan deneyimi saha kullanma, motivasyon, zaman tasarrufu, bütçe avantajı, 

fiziksel mekân gerektirmemesi, birçok olası senaryo üzerine çalıĢabilme avantajı 

Ģeklinde sıralanabilir (Damar, 2021).  
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5.4. Bulgulara Dayalı Genel Sonuçlar 

Fen bilimlerinde deneysel öğrenme yöntemi büyük önem arz etmektedir. 

Konuya dair bilgileri kavramayı ve materyallerin öğrenciler tarafından akılda kalıcı 

olmasını sağlayan, soyut kavramları somutlaĢtıran en önemli ortamlar 

laboratuvarlardır. Ancak ülkemizde yapılan bazı çalıĢmalar incelendiğinde ilk ve orta 

öğretim kurumlarında laboratuvar programlarının yeterli düzeyde uygulanmadığı 

tespit edilmiĢtir (Ayas vd., 1994; Böyük vd., 2010; GüneĢ vd., 2013; Sıdal vd., 2023; 

Soğukpınar ve Gündoğdu, 2020). Alan yazın incelendiğinde laboratuvar 

programlarının yeterli düzeyde uygulanmamasının sebebi ders saati yetersizliği, 

malzeme yetersizliği, laboratuvar güvenliğinden kaynaklanan problemler laboratuvar 

ortamının fiziki koĢullarının yetersizliği Ģeklinde sıralanabilir (Akıncı vd., 2015; 

Aydoğdu ve ġener, 2016; Demir vd., 2011; Keskin Geçer, 2018; Keskin ve Güneysu, 

2023; Özcan ve Orhan, 2023). 

Gerçek laboratuvar ortamında karĢılaĢılan güçlükler ele alındığında teknolojik 

geliĢmelerin eğitimde kullanılması öğrencilerin motivasyonlarını artırmakta ve 

dikkatlerini çekmektedir. Bununla birlikte öğrenme sürecinin verimli olmasında 

çeĢitli fırsatlar sunmaktadır (Huang vd., 2019). Sanal laboratuvarlar sayesinde gerçek 

hayatta gözlemlenmesi ve gerçekleĢtirilmesi güç olan etkinlikler, deney esnasında 

gözden kaçabilecek noktalar daha detaylı gözlemlenebilir (Karagöz Mırçık ve Saka, 

2018). Sanal laboratuvarlar fiziki ortama gerek duymadan, maliyeti yüksek 

materyallerden muaf, güvenlik riskinden uzak anlaĢılır deneyler yapılmasına olanak 

sağlamaktadır (Kiraz, 2014). Sanal laboratuvarlar özellikle geleneksel öğretim 

ortamlarıyla karĢılaĢtırıldığında okullar için daha az maliyet gerektirir. Sanal 

laboratuvarlar yaĢam boyu eğitim ve uzaktan eğitim için değerli bir araç olmakla 

birlikte ayırt edici etkileĢim düzeyi sunmaktadır (Eljack vd., 2020). Gelecekte 

eğitimcilerin kaliteli öğrenme ve öğretim süreci sağlamaları adına Metaverse 

ortamlarının sürükleyici deneyim oluĢturabileceği bilincinde olmaları önem arz 

etmektedir (Ata, 2022). Metaverse yalnızca öğrenme ve öğretme etkinliklerinin 

değil, empati ve iletiĢim gibi bütünsel eğitim bileĢenlerinin de gerçekleĢmesinde 

önemli rol oynamaktadır (Jeon ve Jung, 2021). Duygunun sanal gerçeklik ve 

artırılmıĢ gerçeklik ortamında yaratılması öğrenme sürecini gerçekliğe 

yaklaĢtırmaktadır (Lee vd., 2022). Metaverse ortamının en önemli avantajı 
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öğrencilerin ve öğretmenlerin eĢ zamanlı olarak fiziki ve sanal evrende karĢılaĢması 

bunun da etkileĢime olanak sağlayan sürükleyici öğrenme ortamı oluĢturmasıdır 

(Guo ve Gao, 2022). Literatür taraması sonucunda elde edilen bulgular öğretmen 

adaylarının fen laboratuvarında sanal gerçeklik ve Metaverse kullanımı ile ilgili 

görüĢlerinden elde edilen verilerle paralellik gösterdiği söylenebilir. Bu sürükleyici 

ortamlar gerçek yaĢamdaki deneyimlere benzer olarak tasarlanabilir, böylece 

kullanıcılar için gerçekçi olmakla birlikte eğlenceli ortamlarda etkileĢime girmelerine 

olanak sağlayabilir. Ayrıca gerçek hayatta deneyim kazanılması tehlikeli olabilecek 

öğrenme süreçleri güvenle yürütülebilir. 

5.5. Öneriler 

1. AraĢtırma teknoloji entegrasyonu ile ilgili ders alan 16 öğretmen adayının 

görüĢü alınarak gerçekleĢtirilmiĢtir. AraĢtırma sonuçları öğretmen adaylarının 

görüĢleriyle sınırlıdır. Bu sayı artırılarak daha fazla katılımcıya ulaĢılarak araĢtırma 

tekrarlanabilir ve bu sayede daha geniĢ verilere ulaĢılabilir. 

2. Bu araĢtırma Ġç Anadolu Bölgesinde bulunan bir devlet üniversitesinin 

öğretmen adaylarıyla sınırlıdır. Türkiye örnekleminde farklı bölgeler de ele alınabilir. 

3. Bu araĢtırmada nitel araĢtırma desenlerinden fenomenoloji deseni 

kullanılmıĢtır. Farklı nitel araĢtırma desenleri, nicel araĢtırma desenleri veya karma 

araĢtırma desenleri kullanılarak, daha geniĢ ve deneysel sonuçlara ulaĢılabilir. 

4. Bu araĢtırmada yarı yapılandırılmıĢ görüĢme aracılığıyla veriler 

toplanmıĢtır. Farklı nitel veri toplama araçları da sürece dâhil edilerek nitel 

araĢtırmada çeĢitleme yapılabilir. Bu sayede nitel verilerin güvenirliği artırılabilir. 

5. Laboratuvar ortamında sanal gerçeklik ve Metaverse ile ilgili çalıĢmaların 

az olduğu ve bu araĢtırmanın alan yazına katkısı ortaya konmuĢtur. AraĢtırmada 

öğretmen adaylarının sanal gerçeklik ve metaverse ile ilgili fazla bilgi sahibi 

olmadıkları tespit edilmiĢtir. Bu anlamda karma gerçeklik uygulamaları geliĢtirilerek 

bu uygulama ile ilgili öğretmen adaylarının farklı gerçeklik türlerine iliĢkin 

bilgilerinin artırılması sağlanabilir. 

6. Bu çalıĢma öğretmen adaylarından alınan görüĢler doğrultusunda 

gerçekleĢtirilmiĢtir. BaĢka çalıĢmalarda öğretmenlerden, öğrencilerden (farklı 

örneklemlerden) görüĢler alınarak daha kapsamlı sonuçlara ulaĢılabilir.  
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7. Ülkemizde eğitim üzerine Metaverse konulu araĢtırmalar sınırlı sayıdadır. 

Eğitim üzerine Metaverse konulu araĢtırmalar artırılabilir. 
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