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Metaverse Bilgi Diizeyi: Beden Egitimi ve Spor
Ogretmeni Adaylar1 Uzerine Bir Incelenme

Metaverse Knowledge Level: An Investigation on
Physical Education and Sport Teacher Candidates

Bugra Cagatay SAVAS'Y | Burak KARABABAY Murat TURAN!

LErzurum Teknik Universitesi, Spor Bilimleri Fakiiltesi, Evzurum, Tiirkiye.

OZ: Caligmanin amac1 beden egitimi ve spor 6gretmeni adaylarmin metaverse bilgi
dizeylerinin ¢esitli degiskenlere gore incelenmesidir. Nicel arastirma modelinin
kullanildig1 calismaya, 51 kadin, 89 erkek olmak iizere toplam 140 ogrenci
katilmistir. Arastirmada kullanilan veri toplama araglari iki boliimden olugmaktadir.
Birinci boliimde katilimeilarin demografik 6zellikleri belirlemek igin “Kisisel Bilgi
Formu” kullamlmistir. ikinci boliimde ise “Metaverse Bilgi Diizeyi Olgegi”
kullamlmstir. Arastirmada, frekans analizi, basiklik ve ¢arpiklik testi, One- Way
Anova analizi, t-testi ve korelasyon analizinden yararlanilmigtir. Arastirmada
Teknoloji ve Dijitallesme boyutlar1 arasinda pozitif yonde yiiksek diizeyde anlamli
iligki tespit edilmistir. Cinsiyete gore, erkek dgretmen adaylarinin metaverse bilgi
diizeylerinin kadinlara gore anlamli diizeyde yiiksek oldugu saptanmistir. Metaverse
terimini duyma degiskenine gore, evet diyen 6gretmen adaylarinin metaverse bilgi
diizeylerinin hayir diyen o6gretmen adaylarinin metaverse bilgi diizeylerinden
anlaml diizeyde yiiksek oldugu saptanmistir. Ayrica sinif degiskeni agisindan,
O0gretmen adaylarinin metaverse bilgi diizeyleri a¢isindan anlamli bir iliski
bulunamamistir. Sonug¢ olarak, erkek Ogretmen adaylarinin metaverse bilgi
diizeylerinin kadin 6gretmen adaylarinda daha yiiksek oldugu ve bu dogrultuda
kendilerini metaverse konusunda daha yetkin hissettikleri sdylenebilir. Internet
kullanabilme becerisi yiiksek olan Ogretmen adaylarinin metaverse bilgi
diizeylerinin de yiiksek oldugu tespit edilmistir.

Anahtar Kelimeler: metaverse, spor bilimleri, 6gretmen adaylar1, beden egitimi ve
spor.

ABSTRACT: The study examines the metaverse knowledge strings of physical
education and sports teacher candidates according to various variables. A total of
140 students, 51 female, and 89 males, participated in the study, in which the
guantitative research model was used. The data collection tools used in the research
consist of two parts. In the first part, the "Personal Information Form™ was used to
determine the demographic characteristics of the participants. The "Metaverse
Knowledge Level Scale" was used in the second part. Frequency analysis, kurtosis,
skewness test, One-Way Anova analysis, t-test, and correlation analysis were used
in the research. The research found a highly significant positive correlation between
the dimensions of Technology and Digitalization. According to gender, the
metaverse knowledge level of male teacher candidates was significantly higher than
that of females. According to the variable of hearing the term metaverse, it was
determined that the metaverse knowledge levels of the teacher candidates who said
yes were significantly higher than those of the teacher candidates who said no. In
addition, in terms of a class variable, no significant relationship was found regarding
pre-service teachers' metaverse knowledge levels. As a result, it can be said that male
teacher candidates' metaverse knowledge levels are higher than female teacher
candidates, and accordingly, they feel more competent about metaverse. It has been
determined that the metaverse knowledge levels of the pre-service teachers with high
internet usage skills are also high.

Keywords: metaverse, sports sciences, pre-service teachers, physical education and
sports.

HAZIRAN 2022 | Cilt 4 | Say1 1



https://dergipark.org.tr/tr/pub/intjourexerpsyc
https://doi.org/10.51538/intjourexerpsyc.1140511
https://doi.org/10.51538/intjourexerpsyc.1140511
https://orcid.org/0000-0002-8698-6311
https://orcid.org/0000-0001-5873-5796
https://orcid.org/0000-0002-3865-7134

IntJourExerPsyc, Cilt:4, Say1:1, Y11:2022 ‘
Metaverse Bilgi Diizeyi: Beden Egitimi Ve Spor Ogretmeni Adaylar: Uzerine Bir Incelenme

1. GIRIS

Hayatta kalma faaliyetleri ve enerji harcamasi i¢in yapilan fiziksel aktiviteler son zamanlarda cagdas teknoloji
odakli toplum yapisinda azalma gostererek insan yasam tarzinda onemli 6l¢iide degisime yol agmistir. Bu degisim
modern yasami giderek daha yerlesik hale getirerek hareketsizlige bagl sorunlara neden olmustur (Cingdz ve Mavibas,
2022). Bu dogrultuda bu bireylerin biiyiik bir boliimii diizenli olarak sportif faaliyetlere katilamamaktadir (Altinisik vd.,
2021).

Sanal ortamlarin 6nemi Covid-19 pandemi siirecinin etkisiyle baslamigtir. Egitim kurumlari, isletmeler ve
devletler dijital diinyaya gecis yapmaya baslamiglardir. Dijital teknolojiye gecis ile birlikte metaverse kavrami ortaya
cikmigs ve diinyada fiziki olarak gergeklestirilemeyecek islerin sanal ortamda gerceklestirilebilmesine olanak
tanimaktadir. Sanal diinyanin 6nemi giinden giine artmaktadir ve isletmelerin bu diinyada yer almamalar1 artik miimkiin
degildir (Stileymanogullar: vd., 2022).

Metaverse kavrami, meta ve evren kelimelerinin bir birlesimidir. Avatar olarak isimlendirilen karakterlerin
politik, sosyal, ekonomik ve kiiltiirel faaliyetler iginde bulunduklari {i¢ boyutlu bir sanal diinya anlamina gelmektedir
(Wiederhold, 2022).

Neil Stevenson 1992 yilinda bilimkurgu romani1 Snow Crahs’te metaverse kavramina ilk kez yer vermistir. Sanal
diinya ile gerceklik arasinda etkilesimin oldugu ve cesit cesit sosyal etkinliklerle deger olusturdugu bir diinyay1 ifade
etmistir (Park & Kim, 2022). Belirtilen romanda Neil, metaverse kavramini, kullanicilarin dijital avatarlar yoluyla
etkilesimde bulunduklar1 olaganiistii biiyiikliikteki sanal ortam olarak ifade edilmektedir. Ilk ortaya cikisindan bu yana,
bilgisayar araciligiyla olusturulan bir evren olarak meta evren, yasam giinliigii, sanallikta kolektif alan, somutlastirilmig
internet, bir ayna diinyasi, her yerde bulunan bir evren: simiilasyon ve is birligi mekani gibi ¢ok ¢esitli kavramlar
araciligryla tammlanmustir (Bruun & Stentoft, 2019; William, 2018; Kyle,2021). Metaverse'in ana dallar1 saglik, eglence,
askeri, emlak, imalat ve egitimdir. Bir meta veri deposu i¢inde, her kullanicinin sanal diinyaya bakis agis1 vardir ve
temel ortam tiim kullanicilara tutarli bir durum sunar (Ayiter, 2012).

Wall Street Journal'a gére metaverse, "dijital avatarlarimizin ve topluluklarimizdaki ve diinyadaki insanlarin
caligmak, aligveris yapmak, derslere katilmak, hobiler pesinde kosmak, sosyal toplantilarin tadimi ¢ikarmak ve daha
fazlasi i¢in bir araya geldigi sanal bir diinyadir." (Wiederhold, 2022). Gergek ve gercek olmayan eylemlerin bir arada
oldugu sanal diinya anlaminda kullanilmaktadir (Park ve Kim, 2022).

Metaverse bir gerceklik sonrasi evren, fiziksel gergeklik ile dijital diinyayi birlestiren birgok kullaniciy1 barindiran
ortamdir. Cevrimi¢i uzaktan egitimle ilgili olarak, Metaverse, web tabanli 2B e-0grenme araglarinin temel
siirlamalarini giderme potansiyeline sahiptir (Mystakidis, 2022).

Yirmi yildan fazla bir siire sonra, Metaverse bir moda kelime olarak yeniden ortaya ¢ikti. Metaverse genellikle
internetin somutlagmig bir versiyonu olarak tanimlanir. Tipki giiniimiiziin internetinde bir fare imleciyle nasil
geziniyorsak, kullanicilar da sanal ger¢eklik (VR) veya artirilmis gerceklik (AR) teknolojileri yardimiyla Metaverse'i
kesfedecekler. Ayrica, Yapay Zekd (Al), blok zinciri teknolojisi ve 5G ve Otesi (B5G) tarafindan desteklenen
Metaverse, esler arasi etkilesimleri kolaylagtirmak ve fiziksel arasindaki ¢izgileri bulaniklastiracak yeni, merkezi
olmayan hizmet tedarik ekosistemlerini desteklemek ve sanal diinyalar i¢in tasarlandi. (Lim vd., 2022).

Metaverse kavramu siirekli biyiidiigii i¢in bir¢ok tanim ve kavram bulunmaktadir. Uygulanan alanin gergeklik
odakli m1 yoksa sanal merkezli mi olduguna ve uygulanan bilginin dis ortam bilgi merkezli ve birey merkezli olmasina
gbre yasam giinliigii, ayna diinyasi, artirilmis gerceklik ve sanal diinya olarak bolinmiistiir (Park & Kim., 2022).

Augmentation

Augmented Reality Lifelogging

External Intimate

Mirror Worlds Virtual Worlds

Simulation

Sekil 1. Metaverse Tiirleri (Park & Kim, 2022)
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Metaverse Tiirleri

» Augmented Reality: Gergek diinyada bir akilli telefon veya akilli cihaz kullanarak ek bilgi saglayacak sekilde
bir cihaz kullanarak bilgi yansitma yontemi.

» Mirror Worlds: Sanal diinyada ger¢ek diinya ile 6zdes bir alan yaratarak kullanicilara yeni bilgiler veya
aktiviteler sunan bir alan.

» Virtual Worlds: Kullanicilarin avatarlarmi 3D grafiklere dayali olarak hareket ettirebilecekleri sanal bir alan.

» Lifelogging: Gergekte meydana gelen veri ve eylemlerin oldugu gibi sanal diinyaya aktarildigi sanal alandir
(Park vd., 2022).

Alanyazin incelendiginde; metaverse lizerine ¢aligmalarin oldukga siirli kaldigr goriilmektedir. Bu ¢aligmanin
amact spor bilimleri fakiiltelerinde 6grenim goren beden egitimi ve spor Ogretmeni adaylarinin metaverse bilgi
diizeylerinin ¢esitli degiskenlere incelenmesi ve metaverse alaninda gelecekte yapilacak olan ¢aligmalar igin nelere
gereksinim duyuldugunu belirlemede yol gosterici olmaktir. Bu ¢aligma alan yazindaki bu eksikligin giderilmesine katki
saglayacagi diisiiniilmektedir. Bu kapsamda arastirma sorular1 asagidaki gibi belirlenmistir:

1. Beden egitimi ve spor 0gretmen adaylarinin metaverse bakis acilari cinsiyete gore farklilik gostermekte
midir?

2. Beden egitimi ve spor 0gretmen adaylarinin metaverse bakis acgilari yasa gore farklilik gostermekte midir?

3. Beden egitimi ve spor 6gretmen adaylarinin metaverse bakis agilari sinif diizeyine gore farklilik géstermekte
midir?

4. Beden egitimi ve spor 6gretmen adaylarinin metaverse bakis agilari giinliik internet kullanimina gore farklilik
gostermekte midir?

5. Beden egitimi ve spor Ogretmen adaylarimin metaverse bakis agilari internet kullanim becerisine gore
farklilik géstermekte midir?

6. Beden egitimi ve spor 6gretmen adaylarinin metaverse bakis agilar1 metaverse terimini daha dnce duyup
duymama degiskenine gore farklilik gostermekte midir?

2. YONTEM
2.1. Arastirmanin Modeli

Bu arastirma igin tarama yontemi kullanilmigtir. Tarama ydntemi, betimsel arastirmalar igin genel olarak
kullanilmakta olan yontemdir (Thomas & Nelson, 1996). Sayica fazla olan gruplar i¢in kullanilmaktadir. Bu gruplarda
bulunan bireylerin, konu ile ilgili gorlis ve tutumlarina basgvurulmaktadir. Belirtilen konu ve olaylar kendi icinde
bulunduklar1 olanaklar neticesinde ifade edilmeye calisilir (Karakaya, 2009; Karasar, 2005). Var olan bir durumu
ortaya koymak tarama ¢aligmalarinin amacini olusturmaktadir. Tarama arastirmalarinda 6rneklem grubu genis tutularak
birgok orneklemden veri elde edilmektedir (Biiyiikoztiirk vd., 2012).

Yayin etiine uygun olarak etik kurul onayr Atatiirk Universitesi Rektdrliigii Spor Bilimleri Fakiiltesi
Dekanliginin Fakiiltemiz Etik Kurulunun 20.04.2022 tarihli oturumunda alinan E-70400699-050.02.04-2200183831
sayili karar1 ile alimuistir.

2.2. Arastirma Grubu

Arastirmada ¢alisma grubunu Erzurum ilinde bulunan Erzurum Teknik Universitesi Spor Bilimleri Fakiiltesi
Beden Egitimi ve Spor Ogretmenligi Béliimiinde farkli smif diizeylerinde egitim goren 89’u erkek 51°i kadin olmak
iizere toplam 140 6grenci olusturmaktadir. Toplanan veriler neticesinde ¢aligma 20’si birinci sinif, 38’1 ikinci sinif, 32’si
tiglincii sinif ve 50’si dordiincii sinif 6grencilerinden olusmaktadir.

2.3. Calismada Kullanilan Veri Toplama Araclari

Anket ¢alismasi, 6zellikle sosyolojik ¢aligmalarda en ¢ok kullanilan veri toplama teknigidir (Gokee, 2018; Giirbiiz
ve Sahin, 2016). Anketler, ¢ok sayida insana inanglari, goriisleri, algilari, tutumlari, 6zellikleri ve davraniglar: hakkinda
sorular yonelterek dogasi geregi istatistiki bilgi iliretmeyi saglamaktadir (Gokge, 2018; Giirbiiz ve Sahin, 2016). Bu
nedenle, bu ¢alismada oldugu gibi katilimcilarin inanglari, algilari, tutum veya davranislari hakkinda bilgi edinmek
istendiginde anketler son derece uygun bir veri toplama araci olarak gosterilmektedir (Gokge, 2018; Giirbiiz ve Sahin,
2016).
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Caligmada veri toplamak i¢in iki boliimden olusan anket formu hazirlanmigtir. Birinci boliimde demografik
ozellikler i¢in hazirlanmis demografik bilgi formu, ikinci boliimde Siilemanogullar ve ark. (2022) tarafindan gelistirilen
metaverse Ol¢egi kullanilmistir. Metaverse dlgegi 5°1i likert tipinde hazirlanmus, likert secenekleri “Katilmiyorum (1)”
ile “Katiliyorum (5)” arasinda degismektedir. Olgekten almabilecek en diisiik toplam puan 15, en yiiksek toplam puan
ise 75 olarak ifade edilmektedir. Olgek 15 madde seklinde olusturulmustur. Olgek 4 alt boyuttan olusmaktadir. Bunlar;
teknoloji, sosyal, dijitallesme ve yasam bicimi olarak adlandirilmistir. Olgegin 1. 2. 3. 4. 5. 6 ve 7. maddeleri teknoloji
alt boyutuna, 8. 9. ve 10. Maddeleri dijitallesme alt boyutuna, 11. ve 12. maddeleri sosyal alt boyutuna, 13. 14. ve 15.
sorular1 yasam bicimi alt boyutuna aittir. Olgegi tiimii i¢in o degeri .813; teknoloji faktérii icin o degeri .805; sosyal
faktorii i¢in o degeri .705; dijitallesme faktorii i¢in o degeri .732 ve yasam bi¢imi faktoril icin o degeri .713 olarak ifade
edilmistir. Bu degerler neticesinde dlgegin yiiksek bir i¢ tutarliga sahip oldugu sdylenmektedir. Bu verilere gore
degerlendirildiginde Olcegin metaverse kavramina karsi tutumlart 6lgmek igin gilivenilir oldugu sdylenebilir. Bu
arastirma kapsaminda drneklem grubundan alinan veriler dogrultusunda ise Metaverse Olgeginin Cronbach a i¢ tutarlilik
katsayisinin .906 oldugu belirlenmistir.

2.4. Veri Toplama Siireci

Olgekler 2021-2022 yilinda Erzurum Teknik Universitesi Spor Bilimleri Fakiiltesi, Beden Egitimi ve Spor
Ogretmenligi boliimiinde egitim ve 6grenim hayatlarina devam eden 140 6grenciye yiiz yiize ve Google Form iizerinden
doldurtulmustur. Arastirmacilar tarafindan, 6l¢eklerin uygulanmasi igin gereken izinler alinmis, katilimcilara goniillii
katilimin esas alindigina dair gerekli agiklamalar yapilmis ve katilmak istemeyen katilimcilar aragtirma diginda
tutulmustur.

2.5. Verilerin Analizi

Ilk olarak frekans analizinin ardindan toplanan verilerin dagiliminin normal olup olmadigini belirlemek amaciyla
skewness ve kurtosis degerlerine bakilmustir. Tabaschnick ve Fidell (2013), “Olgeklerde basiklik ve garpiklik
katsayilarinin (-1,5, +1,5) deger aralifinda olmasi durumunda, verilerin normal dagilim gosterecegini” ifade
etmektedirler. Bu anlamda c¢alismaya ait verilerin basiklik ve carpiklik degerlerinin normal dagilim gosterdigi
goriildiigiinden analizlerde parametrik testlerden yararlanilmistir. . Ikili degiskenlerin karsilastirmasi icin Bagimsiz
Orneklem T-Testi, ii¢ ve daha fazla degiskenin karsilastirilmasi igin ise One Way Anova testi uygulanmstir. Veriler
SPSS 20 istatistik programinda analiz edilmistir. Caligmada uygulanan analizler %95 giiven araligindadir.

3. BULGULAR
Tablo 1. Katilimcilarin demografik degiskenlerine iligkin bilgiler
n %

Cinsiyet

Erkek 89 63,6

Kadin 51 36,4
Yas

18-20 yas 38 27,1

21-23 yas 83 59,3

24 yas ve iizeri 19 13,6
Smifiniz

1.Smif 20 14,3

2.Smif 38 27,1

3.Simif 32 22,9

4.Smif 50 35,7
Giinliik Internet Kullanma Siireniz

1-2 Saat 27 19,3

2-5 Saat 57 40,7

5 Saat ve tizeri 56 40,0
Internet Kullanabilme Beceriniz

Orta 61 43,6

Yiiksek 79 56,4
Metaverse Terimini Daha Once Duydunuz mu?

Evet 63 45,0

Haywr 77 55,0
Toplam 140 100
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Tablo 1 incelendiginde; ¢aligmaya katilan 6grencilerin cinsiyet degiskenine bakildig1 zaman erkek 6grenciler 89
(%63,06) kisi iken kadin 6grenciler 51 (%36,4) kisidir. Katilimcilarin yas durumlari incelendigi zaman en yiiksek katilim
21-23 yas araliginda 83 (%59,3) kisi olup, en diigiik katilim ise 24 yas ve tizeri olup 19 (%13,6) kisidir. Katilimcilarin
simifiniz degiskenine bakildiginda ise en yiiksek katilim 50 kisi ile (%35,7) 4. siniflar olurken en diisiik katilim ise 20
(%14,3) kisi ile 1. siiflardan olmustur. Katilimeilarin giinliik internet kullanma siiresi degiskenine bakildiginda en
yiiksek katilim 57 kisi ile (%40,7) 2-5 saat aras1 olustururken, en diisiik katilim ise 27 (%19,3) kisi ile 1-2 saat arasi
olusturmaktadir. Katilimcilarin internet kullanma beceriniz degiskenine bakildigi zaman orta diye cevap veren
ogrenciler 61 (%43,6) kisi iken yliksek diye cevap veren dgrenciler ise 79 (%56,4) kisidir. Katilimcilarin daha 6nce
Metaverse terimini duydunuz mu degiskenine bakildig1 zaman evet diyen 6grenciler 63 (%45,0) kisi iken hayir diye
cevap veren 6grenciler ise 77 (%55,0) kisidir.

Tablo 2. Katilimcilarin metaverse bilgi diizeyleri alt boyutlarinin ve toplam puaninin cinsiyet degiskenine gore
karsilastirilmasi

Olcek Alt Boyutlar Cinsiyet n X Ss t p
. Erkek 89 3,53 1906
Teknoloji Kadm 51 3,36 700 1,169 ,244
Erkek 89 3,62 914 .
2 E. Dijitallesme Kadin 51 3,32 764 1,994 048
g g Erkek 89 3,20 1142 253 800
g5 Sosyal Kadin 51 3,25 885 ' ’
zz Yasam Bicimi Erkek 89 3,47 1992
Kadin 51 3,39 842 28 98
Erkek 89 3,49 818
Toplam Kadin 51 334 0 1262

(p<0.05)

Tablo 2 incelendigi zaman katilimcilarin cinsiyetlerine iliskin metaverse bilgi diizeylerinin alt boyutlarinda ve
toplam puan karsilastirilmasinda; dijitallesme boyutunda erkek katilimcilar lehine anlamli farklilik oldugu goriilmiistiir.
Diger alt boyutta ve toplam puanda ise herhangi bir anlamliliga rastlanmamustir.

Tablo 3. Katilimcilarin metaverse bilgi diizeyleri alt boyutlarinin ve toplam puaninin Metaverse Terimini
Duydunuz Mu? degiskenine gore karsilastirilmasi

Metaverse Terimini

Olcek Alt Boyutlar Duydunuz mu? n X Ss t p
B Evet 63 3,75 724
Teknoloji Hayir 77 3,24 860 3,727 ,001*
Evet 63 3,79 ,851 ) N
@ 5 Dijitallesme Hayir 77 3,29 828 3,50 004
S 2 Evet 63 3,37 1,181
g7 Sosyal Hayr 77 310 g6 oM AF
2z Yasam Bi¢imi Evet 63 3,69 899 .
Hay1r 77 3,24 ,925 2,938 008
Evet 63 3,69 684
Toplam Hayir 77 3,23 775 3,713 001

(p<0.05)

Tablo 3 incelendiginde katilimcilarin metaverse terimini daha 6nce duydunuz degiskenine iliskin metaverse bilgi
diizeylerinin alt boyutlarinda ve toplam puan karsilastirilmasinda; sosyal alt boyutu hari¢ tiim alt boyutlarda ve toplam
puanda evet diyen katilimcilar lehine anlamli farklilik oldugu goriilmiistiir.
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Tablo 4. Katilimcilarin metaverse bilgi diizeyleri alt boyutlarinin ve toplam puaninin yas durumu degiskenine
gore karsilastirilmasi

Alt Anlamh
Olcek Boyutlar Yas N X Ss f p Fark
(a) 18-20 yas 38 321 ,985
Teknoloji (b) 21-23 yas 83 3,55 ,769 2,672 ,073 _
(c) 24 yas ve lizeri 19 3,62 7133
(a) 18-20 yas 38 325 ,993
Dijitallesme  (b) 21-23 yas 83 3,56 7197 3,411 ,036* c>a
2 'q;: (c) 24 yas ve iizeri 19 3,85 ,818
5N (a) 18-20 yas 38 3,75 1,099
E = Sosyal (b) 21-23 yas 83 324 1,074 1,724 ,182 -
§ g" (c) 24 yas ve lizeri 19 3,75 079
R Yasam (a) 18-20 yas 38 3,07 1,085
Bicimi (b) 21-23 yas 83 3,59 ,849 4,438 ,014* b>a
(c) 24 yas ve iizeri 19 3,56 ,824
(a) 18-20 yas 38 3,16 ,926
Toplam (b) 21-23 yas 83 3,52 ,676 3,791 ,025* b>a
(c) 24 yas ve iizeri 19 3,64 ,690

(p<0.05)

Tablo 4 incelendiginde katilimcilarin yas durumlarina iligkin metaverse bilgi diizeylerinin alt boyutlarinda ve
toplam puanlarinin karsilagtirilmasinda; dijitallesme, yasam bicimi ve toplam puanda istatistiksel olarak anlamli bir
farka rastlanmig olup, 21-23 yas aras1 ve 24 yas ve lizeri katilimcilarin 18-20 yas arasi katilimcilara oranla anlamli
diizeyde daha fazla ortalamaya sahip olduklar1 goriilmiistiir.

Tablo 6. Katilimcilarin metaverse bilgi diizeyleri alt boyutlarinin ve toplam puaninin sinif degiskenine gore

karsilastirilmast
Alt Anlamh
Olcek Boyutlar Sinifimz n X Ss f p Fark
(a) 1. Stmif 20 3,32 1,205
Teknoloji (b) 2. Siif 38 3,50 ,748 ,646 ,587 _
(¢) 3. Simf 32 3,37 ,629
(d) 4. Siuf 50 3,57 ,854
(a) 1. Stmif 20 3,50 1,201
(b) 2. Siif 38 3,57 ,873 ,356 ,785 _
Dijitallesme  (c) 3. Stf 32 3,38 ,708
o 5 (d) 4. Simif 50 357 ,830
58 (a) 1. Simf 20 3,00 1,246
z A/ (b) 2. Simif 38 3,53 ,961
g éﬂ Sosyal (¢) 3. Simf 32 2,96 974 2,119 ,101 _
< (d) 4. Simif 50 3,24 1,050
(a) 1. Simf 20 3,01 1,167
Yasam (b) 2. Siuf 38 355 ,849 1,704 ,169 _
Bicimi (¢) 3. Simf 32 353 ,820
(d) 4. Simif 50 3,48 952
(a) 1. Simf 20 325 1,103
Toplam (b) 2. Simif 38 3,53 ,769
(c) 3. Sif 32 335 ,535 ,860 ,464 _
(d) 4. Simif 50 351 137

(p<0.05)

Tablo 5 incelendiginde katilimcilarin sinif durumlarina iliskin metaverse bilgi diizeylerinin alt boyutlarinda ve
toplam puanlarinin karsilastirilmasinda; alt boyutlarin tamaminda ve toplam puanda istatistiksel olarak herhangi bir
anlamli farkliliga rastlanmamustir.
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Tablo 6. Katilimcilarin metaverse bilgi diizeyleri alt boyutlarinin ve toplam puanimnin giinliik internet kullanma
siiresi degiskenine gore karsilagtirilmasi

Alt Giinliik Internet Anlamh
Olcek Boyutlar Kullanma Siiresi N X Ss f p Fark
(a) 1-2 Saat 27 352 ,885
Teknoloji (b) 2-5 Saat 57 3,39 717 ,407 ,666 _
(c) 5 Saat ve lizeri 56 3,52 ,933
(a) 1-2 Saat 27 3,62 175
Dijitallesme  (b) 2-5 Saat 57 3,37 794 1,133 ,267 _
2 q;: (c) 5 Saat ve lizeri 56 361 ,980
55 (a) 1-2 Saat 27 3,27 ,993
E = Sosyal (b) 2-5 Saat 57 321 ,991 ,044 ,957 _
§ 5:” (c) 5 Saat ve lizeri 56 3,20 1,155
o Yasam (a) 1-2 Saat 27 355 ,857
Bicimi (b) 2-5 Saat 57 3,35 ,923 ,494 ,611 _
(c) 5 Saat ve iizeri 56 3,48 ,996
(a) 1-2 Saat 27 352 773
Toplam (b) 2-5 Saat 57 3,36 ,669 ,583 ,559 _
(c) 5 Saat ve iizeri 56 3,49 ,861

(p<0.05)

Tablo 6 incelendiginde katilimcilarin giinliik internet kullanma durumlarina iliskin metaverse bilgi diizeylerinin
alt boyutlarinda ve toplam puanlarinin karsilastirilmasinda; alt boyutlarin tamaminda ve toplam puanda istatistiksel
olarak herhangi bir anlamli farklilia rastlanmamustir.

Tablo 7. Katilimcilarin metaverse bilgi diizeyleri alt boyutlarinin ve toplam puanimin internet kullanabilme
beceresi degiskenine gore karsilastirilmasi

. Alt Internet Kullanabilme Anlamh
Ol¢ek Boyutlar Becerisi N X Ss f p Fark

T 009 S R e w
3% Dijitallesme E]i)) ?(':itlisek % 3123 :223 4163 043 b>a
S5 comal (o) viissk o 33 ioe M 28
22 oo T

Toplam Eli)) g:itlisek ?sla ggg ;22 2,506 116 -

(p<0.05)

Tablo 7 incelendiginde katilimcilarin internet kullanabilme beceri durumlarina iligkin metaverse bilgi
diizeylerinin alt boyutlarinda ve toplam puanlarmin karsilastirilmasinda; dijitallesme alt boyutunda anlamli farka
rastlanmig olup, interneti yiiksek kullanima sahip katilimeilarin lehine anlamli farklilik oldugu goriilmiistiir. Diger alt
boyutlarda ve toplam puanda istatistiksel olarak anlamli bir farka rastlanmamustir.
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Tablo 8. Katilimcilarin metaverse bilgi diizeyleri alt boyutlarinin ve toplam puani arasindaki iliskinin
arastirilmasi

Boyutlar Teknoloji Dijitallesme Sosyal Yasam Bicimi

r 1 ,833* ,551* ,603*
Teknoloji p ,000 ,000 ,000

r ,833* 1 ,526** ,628*
Dijitallesme P ,000 ,000 ,000

r ,551* ,526* 1 ,429*
Sosyal p ,000 ,000 ,000

r ,603* ,628* ,429* 1
Yasam Bi¢imi ,000 ,000 ,000

(p<0.05)

Tablo 9 incelendiginde teknoloji ve dijitallesme boyutlart arasinda (r =,833%*) yiiksek diizeyde ve pozitif yonde
bir iligki tespit edilmistir. Teknoloji ve sosyal boyutlari arasinda (r=,551%*) orta diizeyde ve pozitif yonde bir iliski tespit
edilmistir. Teknoloji ve yasam bi¢imi boyutlar1 arasinda (r =,603*) orta diizeyde ve pozitif yonde bir iliski tespit
edilmistir. Dijitallesme ve sosyal boyutlar1 arasinda (r=,526*) orta diizeyde ve pozitif yonde bir iligki tespit edilmistir.
Dijitallesme ve yasam bi¢imi boyutlar1 arasinda (r=,603*) orta diizeyde ve pozitif yonde bir iliski tespit edilmistir.
Sosyal ve yagam bigimi boyutlar1 arasinda (r=,429%) disiik diizeyde ve pozitif yonde bir iligki tespit edilmistir.

4. TARTISMA VE SONUC

Bu boliimde, ulasilan bulgular literatiir ¢erevesinde tartigilmistir. Arastirmada, Erzurum Teknik Universitesi
Spor Bilimleri Fakiiltesi Beden Egitimi ve Spor Ogretmenligi boliimiinde egitim alan dgrencilerin metaverse bilgi
diizeylerinin ¢esitli degiskenlere gore incelenmesi amaglanmistir. Katilimcilarin cinsiyetlerine iligkin metaverse bilgi
diizeylerinde alt boyutlarinda ve toplam puanlarinin karsilastirilmasinda; dijitallesme boyutu hari¢ herhangi bir
anlamliliga rastlanmamistir. Dijitallesme alt boyutunda ise erkek katilimcilar lehine anlamli farklilik oldugu
gOriilmiigtiir. Bu durumun dijital ortamlarda erkeklerin daha fazla olmalari ve kadinlarin erkekler kadar kendilerini
giivende hissetmemeleri nedeniyle yeni sanal ortamlara erkeklerden daha temkinli yaklasmalarindan kaynaklanmig
olabilecegi sdylenebilir. Nitekim Baltas (2022), kadinlara ait ilk metaverse deneyimlerinin olumsuz oldugunu belirten
aciklamalarin bulundugunu belirtmistir.

Bulgularimiza paralel olarak, Aburbeian ve ark. (2022), erkeklerin metaverse teknolojisiyle kadinlardan daha
fazla ilgilendigini bulmuslardir. Newzoo (2022) arastirmasinda, metaverse oyuncularinin ¢ogunun erkekler (%59),
toplam oyuncularim ¢ogunlugunun ise kadinlar (%53) oldugunun tespit edildigini belirtmistir. Bu sonuglardan farkl
olarak, kadinlarin metaverse ile daha fazla ilgili oldugunu belirten ¢alismalar da literatiirde yer almaktadir. Suh ve
Seongjin (2022), ilkokul 6grencileri ornekleminde yaptiklari aragtirmada, kiz 6grencilerin erkek Ggrencilere gore
metaverse ortamimi daha fazla kullanmaya niyetleri oldugunu bulmuslar, kiz 6grencilerin erkeklere gore daha fazla
metaverse deneyimlediklerini ve burada daha sik ve daha uzun siire aktif olduklarimi belirtmislerdir. Boz (2019),
Tiirkiye’deki resmi ve 6zel ortaokul ve liselerde gorev yapan 15.867 6gretmenin katilimiyla 2018-2019 yilinda yapilan
aragtirmada, artirilmis gerceklik uygulamalarini kadin 6gretmenlerin erkek 6gretmenlerden daha fazla kullandiklarinin
bulundugunu belirtmistir. Luke ve Evelina (2017), Endonezya’da yaptiklari arastirmada, ¢evrimigi sosyal aglarin,
Endonezyali geng kadinlar tarafindan, bilgi paylasmak, 6z kimlik gostermek ve iliskiyi siirdiirmek igin bir platform
olarak abartil1 bir sekilde kullanildigini tespit etmislerdir.

Katilimeilarin “metaverse terimini daha 6nce duydunuz mu?” degiskenine iliskin metaverse bilgi diizeylerinin alt
boyutlarinda ve toplam puan karsilastirilmasinda; sosyal alt boyutu harig tiim alt boyutlarda ve toplam puanda evet diyen
katilimcilar lehine anlamli farklilik oldugu bulunmustur. Bu durum teknoloji ve 6zellikle dijital ortamda yetisen
genclerin metaverse kavramindan da haberdar olmalarinin beklenen bir durum oldugu seklinde yorumlanabilir.

Bulgumuza paralel olarak, Statista (2022) tarafindan yapilan arastirmada, Ocak 2022 itibariyla Amerika Birlesik
Devletleri'ndeki yetigkinlerin % 14’{inlin metaverse bilgilerinin ¢ok iyi oldugu, % 24’iiniin biraz bilgi sahibi olduklari,
% 31’inin Metaverse kavramini duyduklar1 ancak ne oldugunu bilmedikleri, % 31’inin ise metaverse terimini daha dnce
hi¢ duymadiklar tespit edilmistir. Ipsos (2022) tarafindan 29 iilkeyi kapsayan ankette, metaverse hakkinda bilgi sahibi
olanlarin % 52 oraninda oldugu ve erkeklerin kadinlardan daha fazla oranda (%59) evet cevabi verdikleri tespit
edilmistir.
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Saymmer ve Kiigiiksara¢g (2015) tarafindan iletisim fakiiltesi 6grencileriyle yapilan benzer bir arastirmada,
artirillmis gergeklik uygulamalarini bilen 6grencilerin orani %52 olarak bulunmustur. Uygur ve ark. (2018) ise, 6gretmen
adaylan ile ilgili arastirmalarinda, katilimcilarin yaklasik yarisinin (%50,9) artirilmis gerceklik uygulamalarindan
haberdar oldugunu bulmuslardir. Talan ve Kalinkara (2022), Tiirkiye'nin Giineydogu Anadolu bolgesindeki bir devlet
iiniversitesinin Bilgisayar Miihendisligi Boliimii'nde okuyan 34 ikinci simf Ogrencisi Ornekleminde yaptiklart
arastirmada, 6grencilerin biiyiik cogunlugunun (%70,6) daha 6nce Metaverse kullanmadig tespit edilmistir. Dolayisiyla
ogrencilerin Metaverse uygulamasi konusunda yeterli deneyime sahip olmadiklar1 ve uygulamay1 ¢ok iyi bilmedikleri
sonucuna varilabilir. Bunun ana nedeni, Metaverse'in heniiz yaygin olarak kullanilmamasi ve Ogrenme-6gretme
siirecinde etkinligi konusunda yeterli arastirma bulunmamasi olabilir.

Suh ve Seongjin (2022), G. Kore'deki 336 ilkokul 6grencisiyle yaptiklari arastirma sonucunda ortalama olarak,
ilkokul 6grencilerinin %97,9'unun metaverse deneyimine sahip oldugunu ve bunlarin %95,5'inin giinliik yagamlariyla
yakindan ilgili oldugunu diistindiiklerini bulmuslardir. Katilimei ilkokul 6grencilerinin Metaverse'ii yalnizca deneysel
kosullarda degil, giinliik yasamlarinda da gercekten kullandigimi dogrulamislardir.

Arastirmada katilimcilarin yas durumlarina iliskin metaverse bilgi diizeylerinin alt boyutlarinda ve toplam
puanlarinin karsilastirilmasinda; dijitallesme, yasam bigimi ve toplam puanda istatistiksel olarak anlamli farka
rastlanmis olup, 24 yas ve iizeri katilimcilarin 18-20 yas arasi katilimcilara oranla daha fazla ortalamaya sahip olduklari
gorlilmiistiir. Bu durumun iist yas grubunun meslege atilmadan 6nce kendilerini gelistirme ihtiyaglarina bagli olarak
artan sorumluluk duygular1 geregi teknolojik gelismeleri daha iyi takip etmeye baglamalarindan kaynaklanmig
olabilecegi soylenebilir. Aburbeian ve ark. (2022) arastirmalarinda 20 yasindan kiiciik katilimeilarin diger yas
gruplaria gore Metaverse teknolojisi ile daha fazla ilgilendigini bulmuslardir. Benzer sekilde Statista (2022)’nin
arasgtirmasinda, yas ilerledikce metaverse bilgisine sahip oldugunu soOyleyenlerin oraninda azalma goriildiigii
bulunmustur. Bu sonuglarla uyumlu olarak Newzoo (2021) diinya ¢apinda 33 pazarda yaptigi “On yillik Oyuncu
Tiiketici Arastirmas1” raporunda; Z kusaginin bos zamaninin %25'inde internette oyun oynadigi, bu grubun %81'inin
ise dijital oyunlar oynadig, bu oranin her eski nesil ile azaldig1, Z kusaginin %71'1 ve Y kusaginin %67'sinin hem oyun
oynadigi hem de izledigi, 50 yasin altindaki oyuncularin yarisindan fazlasinin ise gelecekte oyun diinyasinda bulunmaya
devam edecegi sonuglarma ulasildigi belirtilmistir. Subat 2022'de yapilan bir arastirmada, 18-35 yas arasi geng
Singapurlularin % 77'sinin, 35 ila 54 yas grubundakilerin % 65’inin ve 55 yas tstiindekilerin ise % 57’sinin metaverse
ile ilgilendigi bulunmustur (Statista, 2022).

Havas Groups (2022) tarafindan yapilan arastirmada ise, kiiresel iiretici ve tiiketicilerin %89'unun ve toplumun
genelinin ise %73'tiniin metaverse farkindaligina sahip olduklarin1 bulmustur. Ayni arastirmada, gelismekte olan iilkeler
ile daha geng niifusa sahip iilkelerin farkindaliklarinin daha yiiksek oldugu, 6rnegin, Arjantin, Brezilya, Meksika, Peru,
Singapur ve Birlesik Arap Emirlikleri'ndeki (ortalama yaslar1 29,2 ile 33,5 arasinda degisen iilkeler) tiiketicilerin
%95’den daha fazlasinin Metaverse'e asina oldugu belirtilmektedir. Arastirmaya katilan 6grencilerin sinif durumlarina
iliskin metaverse bilgi diizeylerinin alt boyutlarinda ve toplam puanlarmin karsilagtirilmasinda; alt boyutlarin
tamaminda ve toplam puanda istatistiksel olarak herhangi bir anlaml farkliliga rastlanmamistir. Bu durumun yas
araligina bagli olarak sinif diizeylerinin birbirine yakin olmasindan kaynaklanmis olabilecegi sdylenebilir.

Bu tespitimizden farkli olarak, Suh ve Seongjin (2022), altinc1 simif dgrencilerinin metaverse liriinlerini besinci
sinif 6grencilerine gore daha kolay kullandigimi diisiindiikleri ve bu 6grencilerin kullanmaya daha fazla niyetleri
oldugunu dogrulamislardir. Arastirmada katilimcilarin giinliik internet kullanma durumlarina iliskin metaverse bilgi
diizeylerinin alt boyutlarinda ve toplam puanlarinin karsilastirilmasinda; alt boyutlarin tamaminda ve toplam puanda
istatistiksel olarak herhangi bir anlamli farkliliga rastlanmamistir. Bu durumda internet kullanma siiresinin metaverse
bilgi diizeyleri lizerinde herhangi bir farkli etki yaratmamasindan kaynaklanabilecegi diisiiniilebilir.

Suh ve Seongjin (2022), aragtirmalarinda kullanim siklig1 ve siiresi olarak, 6grencilerin en fazla “haftada iki veya
iic kez” ve “1-5 saat” seklinde cevap verdiklerini bulmuslardir. Katilime1 6grencilerin, ¢ogu zaman, yeni mesaj veya
gonderi olup olmadigimi kontrol etmeyi igeren ve daha sonra hemen sona eren, zaman izin verdiginde ise kolayca
erisilebilen sosyal ag hizmetlerine iliskin davraniglarinin muhtemel oldugu degerlendirmesi yapilmistir. Muninder
(2022), 2026 yilina kadar, diinya niifusunun %25'inin aligveris, is, egitim, sosyal etkilesim veya eglence gibi dijital
etkinlikler icin Metaverse'de giinde en az bir saat gegirmelerinin beklendigini belirtmektedir.

Arasgtirma bulgularindan biri de katilimcilarin internet kullanabilme beceri durumlari ile ilgilidir. Bu degiskene
iligskin katilime1 6grencilerin metaverse bilgi diizeylerinin alt boyutlarinda ve toplam puanlarinin karsilagtirilmasinda;
dijitallesme alt boyutunda anlaml1 farka rastlanmis olup, interneti yiiksek kullanim becerisine sahip katilimcilarin lehine
anlamli farklilik oldugu goériilmiistiir. Diger alt boyutlarda ve toplam puanda istatistiksel olarak herhangi bir anlamli
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farkliliga rastlanmamistir. Bu durumun internet kullanma becerisi yliksek olan dgrencilerin Metaverse kullanma
becerilerinin de olumlu olarak etkilendigi seklinde yorumlanabilir.

Mundy ve ark. (2019), ¢esitli egitim gegmislerinden gelen 6gretim teknolojisi ve 6zel egitim 6gretmenlerinden
olusan orneklemde, sinifta artirilmis gerceklik kullanma konusunda yapilan ankette, katilanlarin ¢ogu, kendilerini
artirllmis gergeklik diinyasinda orta veya ileri diizeyde algiladiklarini belirtmiglerdir. Aburbeian ve ark. (2022)’na gore,
Metaverse teknolojisi kullaniciya onu kesfetme zevki ve meraki verdiginde, bu durum Metaverse teknolojisinin
kullanim kolayligini hissetmeye yardimci olacaktir.

Lee ve Hwang (2022), teknoloji entegrasyonuna yonelik 6gretmen adaylarmin hazir bulunusluklarini, 6zellikle,
sanal gergeklik deneyiminin 6gretmen adaylart lizerindeki etkisini 6lgmek amaciyla yaptiklar arastirmada, dort
kategoride (1. Teknolojik hazirlik, 2. Dijital vatandaslik (4C; yaraticilik, kritik diistince, isbirligi ve iletisim), 3. algilanan
pedagojik faydalar ve 4. Ogrencilerin ihtiyaclarini karsilamak icin 6zel olarak hazirlanmis sanal gerceklik 6gretim
igerigi ihtiyaglar1) verilen cevaplari incelemislerdir. Ogretmen adaylarinin teknolojik yeterlik bakimindan ortalamanin
iizerinde puan aldiklar1 ve teknolojik yeterliklerinin istatistiksel olarak farklilik gostermedigini bulmuslardir. Bu
durumun dijital cihazlarla biiyiiyen arastirma grubunun teknolojiyi benimseme konusundaki ustaliklarindan
kaynaklanmis olabilecegini savunmuslardir.

Arastirmada alt boyutlarin korelasyonlari incelendiginde teknoloji ve dijitallesme alt boyutlari arasinda yiiksek
diizeyde ve pozitif yonde bir iligki tespit edilmistir. Teknoloji ile sosyal boyut ve yasam bi¢imi boyutlar1 arasinda ve
dijitallesme ile sosyal boyut ve yasam bigimi alt boyutlar1 arasinda orta diizeyde ve pozitif yonde bir iligki goriilmiistiir.
Buna karsilik sosyal ve yasam bigimi boyutlari arasinda ise diisiik diizeyde ve pozitif yonde bir iligki bulunmustur (Tablo
9).

Aburbeian ve ark. (2022), metaverse teknolojisinin kabuliinii etkileyebilecek degiskenleri ve bu degiskenler
arasindaki iligkileri arastirdiklar1 ¢alismalarinda, 6z yeterlilik ile sosyal norm ve fiyat arasinda negatif, 6z yeterlik ile
algilanan merak, algilanan zevk, algilanan kullanighlik, algilanan kullanim kolayligi, davranissal niyet ve teknoloji
kullanimina kars1 tutum arasinda pozitif yonlii korelasyon tespit ettiklerini belirtmislerdir. Sosyal normun algilanan
kullanigliligr 6nemli 6l¢iide etkiledigini, yani baskalarinin goriislerinin teknoloji katilimini etkiledigini belirtmislerdir.
Bu tespitin aragtirmamizla paralellik gosterdigi soylenebilir.

Aragtirmamizdan farkli olarak, Siileymanogullar1 ve ark. (2022) metaverse 6l¢me aracini gelistirdikleri
aragtirmada, sosyal boyutun teknoloji ve yasam bi¢imi boyutu ile herhangi bir iligkisi olmadigimi bulmuslardir.
Arastirma kapsaminda incelenen orneklemin Ogretmen adaylari olmasi nedeniyle Metaverse’iin egitim alaninda
kullanilmasina yonelik bazi tespitlere de yer verme ihtiyaci bulunmaktadir. Metaverse kavraminin merkezinde, gercek
zamanli olarak erisilebilir ve etkilesimli olan sanal, {i¢ boyutlu bir ortam konsepti yer almaktadir. Bu ortamlardan biri
de egitim faaliyetinin yiiriitebilecegi ortamlardir. Metaverse’ii hayata gecirmek icin genisletilmis gercekligin (XR),
(Artinlmis gergeklik-AR, sanal gerceklik-VR ve karma gerceklik -MR birlesimi) 6nemli bir rol oynayacagina
inanilmaktadir (Hall & Li, 2021). Metaverse’iin akademik ve mesleki egitim alaninda degisimler yarattigi
goriilmektedir. Metaverse’iin ana teknolojik bilesenleri olan VR ve AR s6z konusu degisimlerde kullanilmaya
baglanmistir (STM ThinkTech, 2022). AR ve VR kullanimi heniiz akademik egitim ortaminda destekleyici ve deneysel
kalmakla birlikte, pandemi nedeniyle 6ne ¢iktig1 goriilen uzaktan egitim zorunlulugu dijital egitim firsatlarim1 da
beraberinde getirdiginden bazi {iniversiteler derslerini VR’da vermeye baslamigtir (PSU, 2018).

Sonug olarak cinsiyete gore, erkek 6gretmen adaylarmin metaverse bilgi diizeylerinin kadin 6gretmen adaylarinin
metaverse bilgi diizeylerinden anlaml1 diizeyde yiiksek oldugu saptanmistir. Metaverse terimini duyma degiskenine
gore, evet diyen 6gretmen adaylarinin metaverse bilgi diizeylerinin hayir diyen 6gretmen adaylarinin metaverse bilgi
diizeylerinden anlamli diizeyde yiiksek oldugu saptanmustir. Ayrica sinif degiskeni agisindan, 6gretmen adaylarinin
metaverse bilgi diizeyleri agisindan anlamli bir iliski bulunamamustir. Arastirma bulgulan birlikte degerlendirildiginde
sonug olarak, erkek 6gretmen adaylariin metaverse bilgi diizeylerinin kadin 6gretmen adaylarinda daha yiiksek oldugu
ve bu dogrultuda kendilerini metaverse konusunda daha yetkin hissettikleri sdylenebilir. Internet kullanabilme becerisi
yiiksek olan 6gretmen adaylarinin metaverse bilgi diizeylerinin de yiiksek oldugu tespit edilmistir. Bir¢ok alanda oldugu
gibi egitim alaninda da kullanilmaya baslayan Metaverse hakkinda Ogretmen adaylarmin bilgi diizeylerinin
yiikseltilmesinin gerektigi, bu konuda egitim planlayicilan tarafindan gerekli ¢alismalarin yapilmasi ve arastirmanin
farkli degiskenlerle, farkli 6rneklemlerde yapilmasi dnerilebilir.
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5. DESTEK VE TESEKKUR BEYANI

Arastirmaya goniilli olarak katilan Erzurum Teknik Universitesi Spor Bilimleri Fakiiltesi Beden Egitimi
ve Spor Ogretmenligi Boliimii 6grencilerine tesekkiir ederiz.

6. ETiK BEYANI

Yayin etigine uygun olarak etik kurul onay: Atatiirk Universitesi Rektorliigii Spor Bilimleri Fakiiltesi
Dekanliginin Fakiiltemiz Etik Kurulunun 20.04.2022 tarihli oturumunda alinan E-70400699-050.02.04-
2200183831 sayili karart ile alinmustir.

7. YAZAR KATKILARI

Arastirma hipotezi MT tarafindan olusturuldu. Arastirmada kullanilan verilerin toplanmasinda BCS ve
BK gorev aldi. Ozet, Giris, Tartigma ve Kaynaklar boliimlerinin yaziminda BCS, BK ve MT, Yontem ve
Bulgular boliimiiniin yaziminda BCS, MT, Tartisma boliimiiniin yaziminda BCS, BK gorev almistir.
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