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Beden Egitimi ve Spor Ogretmen Adaylarimin Metaverse Bilgi
Diizeylerinin Cesitli Degiskenlere Gore Incelenmesi*
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Ozet

Metaverse, insanlar1 temsil eden avatar olarak isimlendirilen karakterlerin, ger¢ek diinyay1
kopyalayan sanal bir paylasimli diinyada sosyal, sportif, ekonomik, kiiltiirel ve politik faaliyetlerde
bulunduklar1 ¢ok boyutlu bir sanal diinya anlamina gelmektedir. Bu ¢alisma, beden egitimi ve spor
O0gretmen adaylarinin metaverse bilgi diizeylerinin ¢esitli degiskenlere gore incelenmesi amaciyla
yapilmigtir. Calismaya, 2023-2024 egitim-6gretim yilinda Bingdl Universitesi Spor Bilimleri
Fakiiltesi'ne bagli lisans programlarina kayith 6grenciler katilmistir. Yiiksekogretim Kurulu'nun 22
Aralik 2020 tarihli (E.75850160-105.01.07.01-81833) yazisi ile yapilan degisiklik kapsaminda,
beden egitimi ve spor &gretmeni atamalari i¢in Beden Egitimi ve Spor Ogretmenligi Boliimii
mezunlari ile Spor Bilimleri Fakiiltesi, Beden Egitimi ve Spor Yiiksekokulu, Spor Bilimleri ve
Teknolojisi Yiiksekokulu ve Saglik Bilimleri Fakiiltesi Spor Bilimleri Béliimii mezunlarinin da dahil
edilmesi uygun bulunmustur. Bu degisiklik dogrultusunda, ¢alismanin drneklemini, Spor Bilimleri
Fakiiltesi'nde Beden Egitimi ve Spor Ogretmenligi, Antrenorliik Egitimi, Spor Yoneticiligi ve
Rekreasyon boliimlerinde dgrenim goren 98 kadin ve 171 erkek olmak iizere toplamda 269 lisans
Ogrencisi olusturmustur.

Caligsmada 6grencilerin 6grenim gordiikleri boliim, sinif diizeyleri, internet kullanim siireleri, internet
kullanabilme becerisi, metaverse terimine iliskin duyum ve cinsiyet degiskenleri dogrultusunda
degerlendirme yapmak amaciyla nicel bir veri toplama yontemi olan anket uygulanmig ve siireg,
betimsel tarama modeline uygun sekilde yiiriitilmistiir. Bu anket iki boliimlii olacak sekilde
olusturuldu. 11k bdliimde, arastirmaci tarafindan gelistirilen “Kisisel Bilgi Formu” yer almakta olup,
ikinci béliimde ise Siileymanogullar1 ve ark. (2022) tarafindan olusturulan “Metaverse Bilgi Olgegi”
kullanilmistir. Bu 6l¢ek, dort ana boyuttan olusmaktadir: teknoloji, dijitallesme, sosyal etkilesim ve
yasam tarzi. Elde edilen verilerin analizi SPSS 26 paket programi araciligiyla yapilmistir. Verilerin
anketin ilk boliimiinde yer alan demografik 6zelliklerin belirlenmesi i¢in frekans, standart sapma,
ortalama, yiizdelik vb. gibi analiz degerlerine ve Olgek puanlarinin normal dagilim gosterip
gostermedigini tespiti icin ise carpiklik (skewness) ve basiklik (kurtosis) analiz degerlerine bakilarak
olusturulmustur. Verilerde ikili grup karsilagtirilmasinda t testi, ikiden fazla gruplarda ANOVA testi
kullanilmistir. ANOVA testi sonucunda gruplar arasindaki farki gérmek igin post hoc testlerinden
olan Tukey kullanilmistir.

Beden egitimi 6gretmen adaylarinin metaverse bilgi dlgegi puan ortalamalarina gore yas ve cinsiyet
degiskenlerinde istatiksel agidan anlamli bir farkliligin olmadig: tespit edilmistir (p>0.05). Ancak
beden egitimi 6gretmen adaylarinin metaverse bilgi 6l¢cegi puan ortalamalarina gére boliimleri, sinif
diizeyi, giinliik internet kullanim siireleri, internet kullanim becerisi ve metaverse terimini duyma
degiskenlerinde istatiksel agidan anlamli bir farkliligin oldugu tespit edilmistir (p<0.05).

Sonu¢ olarak; bulgularimizdan yola ¢ikarak, beden egitimi 6gretmen adaylarinin genel olarak
metaverse hakkinda bilgi sahibi oldugu, ancak iist siniflarin alt siiflardan, rekreasyon bolimii
ogrencilerinin diger bdlimlerdeki Ogrencilerden ve internet kullanma becerisi yiiksek olan
ogrencilerin digerlerine goére metaverse hakkinda daha fazla bilgi sahibi oldugu sdylenebilir.

Anahtar kelimeler: Beden egitimi, Metaverse, Spor, Spor bilimler fakdiltesi.
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Investigation of Physical Education and Sports Teacher
Candidates’ Metaverse Knowledge Levels According to Various
Variables

Abstract

The metaverse refers to a virtual, shared world where avatars, representing individuals,
engage in social, sports, economic, cultural, and political activities in a multidimensional
environment that mirrors the real world. This study was conducted to examine the level of
knowledge about the metaverse among physical education and sports teacher candidates
based on various variables. The population of the research consists of students enrolled in
the undergraduate programs of the Faculty of Sports Sciences at Bing6l University during
the 2023-2024 academic year. The sample of the study includes 269 undergraduate
students, comprising 98 women and 171 men, from the Departments of Physical Education
and Sports Teaching, Sports Management, Coaching Education, and Recreation within the
Faculty of Sports Sciences. The regulation change, outlined in the Higher Education
Council's letter dated December 22, 2020 (E.75850160-105.01.07.01-81833), allowed
graduates from departments such as the Faculty of Sports Sciences, the School of Sports
Sciences and Technology, and the Department of Health Sciences to be appointed as
physical education teachers.

In this study, a quantitative data collection method, namely a questionnaire, was applied
to evaluate students based on their department of study, grade level, internet usage time,
internet usage skills, awareness of the term "metaverse," and gender variables. The process
was conducted in accordance with the descriptive survey model. The questionnaire was
designed in two parts. The first part includes the "Personal Information Form" developed
by the researcher, and the second part uses the "Metaverse Knowledge Scale™ created by
Siileymanogullar et al. (2022). This scale consists of four main dimensions: technology,
digitalization, social interaction, and lifestyle. The analysis of the obtained data was
conducted using the SPSS 26 software. Frequency, standard deviation, mean, percentage,
and other similar analysis values were used to determine the demographic characteristics
of the data in the first section of the questionnaire, while skewness and kurtosis analysis
values were examined to determine whether the scale scores followed a normal
distribution. In the comparison of binary groups, a t-test was used, while an ANOVA test
was applied for more than two groups. Tukey, a post-hoc test, was used to identify the
differences between the groups in the ANOVA test.

It was found that there was no statistically significant difference in the metaverse
knowledge scale score averages of physical education teacher candidates based on age and
gender variables (p > 0.05). However, statistically significant differences were found in
the metaverse knowledge scale score averages of physical education teacher candidates
based on variables such as their department, grade level, daily internet usage time, internet
usage skills, and hearing about the term "metaverse” (p < 0.05).

In conclusion, based on our findings, it can be said that physical education teacher
candidates generally have knowledge about the metaverse. However, upper-grade students
have more knowledge about the metaverse than lower-grade students, recreation
department students have more knowledge than students from other departments, and
students with higher internet usage skills have more knowledge about the metaverse
compared to others.

Keywords: Physical education, Metaverse, Sport, Faculty of sport sciences.

120



Giris

Teknolojinin hizla ilerlemesi, beden egitimi ogretmenleri derslerini zenginlestirmek ve
sporcularin yeteneklerini gelistirmek amaciyla teknolojiden yararlanmalari miimkiin kilinmaktadir.
Giliniimiizde spor dinamiklerini simiile eden bilgisayar tabanli oyun ortamlari, spor egitimi ve
gelisiminde 6nemli rol oynamaktadir. Ozellikle son yillarda giyilebilir sensdrler; saglik, zindelik ve
sicaklik durumlarini izleme olanaklarimin igerdigi ozelliklerle biiytlik ilgi goriildii. Bunun yaninda,
sanal ortamlar uzak konumlarda spor yapma imkani sunarken, siirekliligin gergek hayata aktarimina
da dahil edilebilmektedir (Pato ve ark 2018; Soltani ve ark. 2020). Fiziksel ve dijital diinyalar
birlestiren {i¢ boyutlu ve stiriikleyici boyutun 6tesine gecebilen yeni "sanal" evrendir. Yakin zamana
kadar soyut bir kavram olan metaverse, artik biiyiik 6nem kazaniyor ve tiiketicilerin, yatirimcilarin,

markalarin ve biiylik kiiresel oyuncularin dikkatini ¢ekiyor (Felice ve ark. 2023).

Metaverse ilk olarak Neal Stephenson'in 1992'de "Snow Crash" adli bilimkurgu romaniyla
giin yiiziine ¢ikt1. Stephenson bu romanda gozliikler araciligiyla deneyimlenen bilgisayar tarafindan
olusturulan ii¢ boyutlu bir evreni tanimlamak i¢in “’metaverse’” kavramini kullandi. Bunu takiben,
2003 yil1 Philip Rosedale ve Liden Lab'daki ekibi tarafindan ilk ¢evrimici sanal diinya olan Second
Life"in gelistirilmesine tanik olmustur (Bale ve ark. 2022; Mystakidis 2022). Metaverse, artirilmis ve
sanal gergeklik teknolojilerinin yardimiyla kisinin varligini fiziksel diinyanin Gtesine tagiyabilir ve
bir bireyin gergek ve simiile edilmis ortamlar arasinda sorunsuz bir sekilde etkilesime girmesini

saglamaktadir (Dwivedi ve ark. 2022).

Metaverse, gercek diinyayr kopyalayan sanal bir paylasimli diinyaya karsilik gelir; burada
birden fazla kullanict avatarlar araciligiyla diger kullanicilar ve sanal nesnelerle es zamanli olarak
etkilesime girebilir ve gercekligi yansitan ¢esitli sosyal aktivitelerde bulunabilirler (Damar 2021; Kim
2021; Lee ve ark. 2021; Ning ve ark. 2021). Baska bir tanima gore metaverse; Meta ve evren
kelimelerinin birlesimidir. Avatar olarak isimlendirilen karakterlerin sosyal, sportif, ekonomik,
kiiltiirel ve politik faaliyetler icinde bulunduklar: ii¢ boyutlu bir sanal diinya anlamima gelmektedir

(Wiederhold 2022).

Metaverse’ nin varligi, egitim teknolojisine yepyeni bir bakis agis1 saglayacaktir (Diaz ve ark.
2020; Rospigliosi 2022). Metaverse 0grencilere gegmis bir donemdeki tarihi bir olay: ya da resmi bir
spor miisabakasini sanal olarak deneyimleyebilir ve olaylari farkli bakis acilariyla inceleyebilecekleri
sanal egitim ortamlar1 saglayabilir. Metaverse, zaman veya fiziksel engelleri ortadan kaldirarak
smirsiz erigim ile 6grencilerin diinyanin herhangi bir yerinde gerceklestirilen derslere ve egitimlere
katilarak istedikleri sertifikalar1 almalari igin egitim firsatlar sunabilir. Ogrenciler, metaverse i¢inde

cesitli simiilasyonlar araciligiyla sanal ameliyat, ingsaat veya antrenmanlar ile pratik deneyimler
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kazanabilirler. Ogrenciler gergek diinyada ulasilmasi zor, riskli ve pahali birgok egitim programi veya
hedefi metaverse diinyasinda siirdiiriilebilir (Siyaev ve Jo 2021). Bu yenidiinyada, 6grenme siirecinde
zaman, mekan veya hatta tehlikelerin sinirlamalar1 gibi insanlarin bazi materyalleri veya becerileri
ogrenmesini engelleyen bazi engeller asilabilir (Jeong ve ark. 2022; Wang ve ark. 2022). Ornegin;
kayak sporunun uygulanmasimin miimkiin olmadig1 cografi bolgelerde yasayan bireyler, fiziksel
ortamlarint degismeksizin metaverse teknolojisiyle kayak deneyimi elde edebilecek ve deniz veya
havuz imkan1 bulunmayan yerlerde yiizme deneyimi yasayabilecektir. Benzer sekilde cografi olarak
uzak konumlarda bulunan sporcular, metaverse teknolojisi sayesinde ortak antrenman yapma
olanagma sahip olabileceklerdir (Kalkan 2021). Dolayisiyla metaverse gelecekteki egitim
egilimlerini belirleyebilir ve egitimde 6nemli reformlara yol agabilir. Bu baglamda ¢alisma; beden
egitimi ve spor Ogretmen adaylarinin metaverse bilgi diizeylerinin cesitli degiskenlere gore

incelenmesini amag¢lamaktadir.
Gere¢ ve Yontem
Arastirmanin Modeli

Bu calismada 6grencilerin 6grenim gordiikleri boliim, siif diizeyleri, internet kullanim
siireleri, internet kullanabilme becerisi, metaverse terimine iliskin duyum ve cinsiyet degiskenleri
dogrultusunda degerlendirme yapmak amaciyla nicel bir veri toplama yontemi olan anket uygulanmis
ve siireg, betimsel tarama modeline uygun sekilde yiirtitiilmiistiir. Tarama (Servey) modeli, bir olayin
veya durumun mevcut haliyle incelenmesini saglayan ve belirli bir 6rneklemden hareketle genel
yargilara ulagsmay1 amaglayan bir arastirma yontemidir. Bu model, katilimcilarin goriislerini, ilgi
alanlarini, becerilerini veya tutumlarini analiz ederek arastirma konusunu kapsamli bir sekilde
anlamay1 hedefler. Arastirmacilar, tarama modeliyle mevcut durumu oldugu gibi betimlemeyi
amaclayarak, belirli bir konuya dair katilimcilardan veri toplar ve bu verilerden yola c¢ikarak

¢ikarimlarda bulunur (Karasar 2013).
Evren ve Orneklem

Orneklem se¢im yontemi olarak amagcsal drneklem secimi kullanilmistir. Bu yontemde, belirli bir
ozellik veya deneyimi tasiyan bireyler hedeflenir (Fraenkel ve Wallen, 2000). Spor Bilimleri
Fakiiltesi 6grencileri mezun olup bir beden egitimi 6gretmeni géreve basladiklarinda teknolojiyi ve
yenilikleri egitimlerinde nasil kullanacaklarina dair bilgi ve ilgi sahibi olmalar1 6nemlidir. Spor
Bilimleri Fakiiltesi 6grencileri teorik ve uygulamali egitimler alirken, metaverse gibi sanal diinyalarin
egitimde nasil entegre edilebilecegini anlamak adina 6nemli bir gruptur. Bu baglamda arastirma
orneklemi 2023-2024 egitim-dgretim yilinda Bingdl Universitesinde Spor Bilimleri Fakiiltesinde

O0grenim gormekte olan Ogrencilerden olugmaktadir. Calisma icin iiniversite se¢imi ise ulagim
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kolayligi, iletisim olanaklar1 ve erisilebilirlik gibi pratik faktorler goz 6niinde bulundurularak, uygun

orneklem secimi yontemiyle gerceklestirilmistir.
Veri Toplama Araglart

Arastirmada veri toplama amaciyla iki béliimlii bir anket olusturuldu. ilk boliimde, arastirmaci
tarafindan gelistirilen “Kisisel Bilgi Formu” yer almakta olup, ikinci boliimde ise Siileymanogullari
ve arkadaslar1 (2022) tarafindan olusturulan “Metaverse Bilgi Olgegi” kullanilmistir. Bingdl
Universitesi Spor Bilimleri Fakiiltesi lisans programlarinda 2023-2024 egitim 6gretim yilinda
ogrenim goren 269 6grenci anketi Google Form iizerinden doldurmustur. Arastirmaci tarafindan,
Ol¢eklerin uygulanmasi i¢in gereken izinler alinmig ve katilimcilarin goniillii katilimlar1 esas alinarak

ankete dair gerekli agiklamalar yapilmistir.

Kisisel Bilgi Formu

Bu form aragtirmanin alt hedeflerine uygun olarak hazirlanmis olup, katilimcilardan "Yas",
"Cinsiyet", "Sif", "Boliim", "Internet Kullanim Siiresi", "Internet Kullanabilme Becerisi" ve
"Metaverse Kavramint Duyma Durumuna Gore" gibi demografik bilgileri toplamak amaciyla

diizenlenmis formdur.

Metaverse Bilgi Ol¢egi (MBO)

Metaverse Bilgi Olgegi, 1 ile 5 arasinda degisen likert secenekleriyle, yani "Kesinlikle
Katilmiyorum (1)" ile "Kesinlikle Katiliyorum (5)" arasinda degerlendirilerek 5 dereceli bir likert tipi
Olcekle hazirlanmistir. Bu Olgek, dort ana boyuttan olusmaktadir: teknoloji, dijitallesme, sosyal
etkilesim ve yasam tarzi. Olgek maddeleri su sekilde dagilmaktadir: 1., 2., 3., 4., 6. ve 7. maddeler
teknoloji boyutuna; 8., 9. ve 10. maddeler dijitallesme boyutuna; 11. ve 12. maddeler sosyal etkilesim
boyutuna; 13., 14. ve 15. maddeler ise yasam tarz1 boyutuna aittir. Olgegin genel i¢ tutarlilik katsayisi
(a) .813 olarak bulunmus olup, teknoloji boyutu i¢in a .805, sosyal etkilesim boyutu icin a .705,
dijitallesme boyutu i¢in o .732 ve yasam tarzi boyutu i¢in a .713'tiir. Bu sonuglar, 6l¢egin yiiksek bir
i¢ tutarliliga sahip oldugunu ve metaverse kavramina yonelik tutumlar1 6lgmede giivenilir bir arag

oldugunu gostermektedir.
Verilerin Analizi

Bu calisma kapsaminda veri analizinde nicel analiz yontemlerinden anket teknigi
kullanilmistir. Bu anket kapsaminda elde veriler SPSS 26 programinda analiz edilmistir. Oncelikle
anketin ilk bolimiinde yer alan demografik bilgiler ve tanimlayici istatistikler (frekans, yiizde,
standart sapma ve ortalama vb.) tablo seklinde sunulmustur. Ikinci boliimde “Metaverse Bilgi
Olgeginde” yer alan veriler analiz edilmeden &nce parametrik test kosullari test edilmistir. Parametrik

test kosullu, Skewness (Carpiklik) ve Kurtosis (Basiklik) katsayisinin +1.96 aralifinda olmasidir
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(George ve Mallery, 2010). Bu baglamda arastirmada elde edilen verilerin normal dagilim gosterip
gostermedigini tespit etmek amaciyla carpiklik ve basiklik degerlerine bakilmistir. Carpiklik ve
basiklik degerleri- 1,96 ve +1,96 arasinda degisim gosterdiginden parametrik test yontemleri ile
analiz edilmistir. Verilerde bagimsiz gruplar icin ikili grup karsilastirilmasinda t testi (Independent
Samples t Test), ikiden fazla gruplarda ANOVA testi kullanilmistir. ANOVA testi sonucunda gruplar

arasindaki farki gérmek icin post hoc testlerinden olan Tukey kullanilmistir.
Arastirmanin Etigi

Bu arastirma, 6zel yasam ve gizliligin korunmasina yonelik olarak 2008 Helsinki Bildirgesi
Prensipleri'ne uygun bir sekilde tasarlanmistir. Arastirma siireci boyunca, "Yiiksekogretim Kurumlari
Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigi Yonergesi" dogrultusunda hareket edilmistir. Arastirmaya
katilacak olan tiim 6zel gereksinimli 6grencilerin gizliligi 6n planda tutulmus, kod isimler kullanilmig
ve etik kurallar titizlikle uygulanmustir. Bu calisma i¢in Bingdl Universitesi Saglik Bilimleri Bilimsel
Arastirma ve Yayin Etigi Kurulu’ndan 21.11.2023 tarih ve 23/27 sayili karar ile etik kurul onay1

alinmustir.

Bulgular

Tablo 3.1. Katilimeilarin Demografik Verilerinin Betimleyici Istatiksel Analiz Sonucu

Degisken Gruplar N %
Kadn 98 36,4
Cinsiyet Erkek 171 63,6
18-20 yas 106 39,4
Yas 21-23 yas 124 46,1
24 ve istii yas 39 145
Beden Egitimi ve Spor 91 33,8
Spor Yoneticiligi 23 8,6
Boliim Antrenorliik 144 53,5
Reakreasyon 11 4,1
1.Simf 61 22,7
2.Smif 46 17,1
Swif 3.Smif 102 37,9
4.Smf 60 22,3
1-2 saat 32 11,9
Giinliik Internet Kullanim 2.5 saat 146 54,3
Siiresi
5 saat ve uzeri 91 33,8
Orta 150 55,8

Internet Kullanim Becerisi Yiiksek 119 44,2
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Metaverse Kavramini Duyma Evet 121 45,0

Durumuna Gére Hayir 148 55,0

Toplam 269 100

Tablo 3.1° de katilimcilarin demografik bilgilerine iliskin verilerin analizine yer verilmistir.
Yapilan analize gore calismaya katilanlarin; %36,4’i kadinlardan, %63,6’s1 erkeklerden
olusmaktadir. Ayn1 zamanda c¢aligmaya katilanlarin %39,4’i 18-20 yas, %46,1°1 121-23 yas, 14,51
24 ve listli yas gruplarindan olugsmaktadir. Katilimcilarin bdliimleri incelendiginde; %33,8’1 Beden
Egitimi ve Spor, %8,6’s1 Spor Ydneticiligi, %53,5’1 Antrenorliik ve %4,1°1 Reakreasyon boliimiinde
oldugu goriilmektedir. Ayrica katilimeilarin egitim gormekte oldugu sinif diizeylerine bakildiginda
ise; %22,7’s1 1.sinifta, %17,1°1 2.s1nifta, %37,9’u 3.smifta ve 22,31 4.siifta oldugu goriilmektedir.
Katilimcilarin giinliik internet kullanma siireleri incelendiginde ise; %11,9’u 1-2 saat, %54,3’1 2-5

saat, %33,8°1 5 saat ve lizeri giinliik internet kullandig1 anlagilmistir.

Tablo 3.2. Cinsiyete Gére Metaverse ve Alt boyutlarma Iliskin Analiz Sonuglari

Degiskenler Cinsiyet N Ortalama SS T p
) Kadm 98 327 585 -236 106

MBO Erkek 171 329 684 246

Kadm 98 3,28 621 -079 142
Teknoloji Erkek 171 328 756 083

Kadm 98 331 669 -309 119
Dijitallesme Erkek 171 3,34 820 -327

Kadin 98 317 803 1,027 521
Sosyal Erkek 171 3,06 884 1,054
Yasam Kadmn 98 3,2789 67976 1252 o7
Tarzi Erkek 171 3,4035 83955 -1,325
*p<0,05

Tablo 3.2°de Metaverse Bilgi Olgeginde elde edilen verilere gore katilimeilarin cinsiyete gore
anlaml1 bir fark olmadig1 incelenmistir. Ayrica “Teknoloji”, “Dijitallesme”, “Sosyal” ve “Yasam
Tarz1” alt boyutlarina iligkin puan ortalamalarinda cinsiyete gore fark gostermedigi gézlenmistir

(p>0.05).

Tablo 3.3. Yasa gore Metaverse ve Alt Boyutlarmin iliskin Analiz Sonuglar

Degiskenler Yas N Ortalama SS F p
18_20 106 3,2283 677
MBO 21 23 124 3,2839 ,665 1,720 ,181
24 ve tizeri 39 3,4530 /480
Teknoloji 18_20 106 3,2278 ,667
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21 23 124 3,2788 776 1,776 171
24 ve iizeri 39 3,4762 562
18 20 106 3,2579 783

Dijitallesme 21 23 124 3,3468 800 1,316 270
24 ve iizeri 39 3,4872 591
18 20 106 3,1274 897

Sosyal 21 23 124 3,0806 829 119 888
24 ve iizeri 39 3,1410 842
18 20 106 3,2673 813

Yasam 21 23 124 3,3683 762 2,189 114
Tarz 24 ve iizeri 39 3,5726 760

*p<0,05

Tablo 3.3’ de katilimcilarin yasa gore puan ortalamalar1 incelendiginde genel ortalamaya

iliskin yas gruplari arasinda anlamli bir fark olmadigi (p> 0.05) ancak 24 ve {izeri yas grubunun (X

=3,45) en fazla ortalamaya sahip oldugu gdzlemlenmistir. Olgegin alt boyutlarma ait veriler

incelendiginde; “Teknoloji”, “Dijitalesme”, “Sosyal” ve “Yasam Tarz1” alt boyutlarina iligkin puan

ortalamalarinda anlamli fark olmadigi (p>0.05) goriilmektedir. Ancak bulgular incelendiginde yas

artikca genel ortalamanin ve alt boyuta iliskin puan ortalamanin arttig1 gézlemlenmistir. Bu baglamda

“Teknoloji” alt boyutunda x=3,47, “Dijitallesme” alt boyutunda x=3,48, “Sosyal” alt boyutunda

x=3,14, ve “Yasam Tarz1” alt boyutunda Xx=3,57 ortalama ile en yiiksek ortalamanin 24 ve iizeri yas

grubuna ait oldugu gozlemlemistir.

Tablo 3.4. Boliime Gore Metaverse ve Alt Boyutlara liskin Analiz Sonuglar

Degiskenler Boliim N Ortalama SS F p FARK
Beden Egitimi (B) 91 3,2879 ,62498
) Spor Yoneticiligi (S) 23 3,3420 42512 R>B
MBO 3,55 015*
Antrenérliik (A) 144 3,2315 ,66222 ' R>A
Rekreasyon (R) 11 3,8788 ,81585
Beden Egitimi (B) 91 3,3046 71149
Spor Yoneticiligi (S) 23 3,3789 ,50893
Teknoloji 3,86 ,010* R>B
Antrenérliik (A) 144 3,2123 ,71498
R>A
Rekreasyon (R) 11 3,9351 ,69212
Beden Egitimi (B) 91 3,3114 ,75980
Spor Yoneticiligi (S) 23 3,4783 ,53016
Dijitallesme 3,77 ,011* R>B
Antrendrliik (A) 144 3,2685 , 75958
R>A
Rekreasyon (R) 11 4,0303 1,04833
Beden Egitimi (B) 91 3,0385 ,82405
Sosyal 2,46 ,063
Spor Yoneticiligi (S) 23 3,1304 ,56844
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Antrenorliik (A) 144 3,0972 87761

Rekreasyon (R) 11 3,7727 1,12614

Beden Egitimi (B) 91 3,3919 ,81133

Yasam Spor Yoneticiligi (S) 23 3,2609 ,57697
,80 493

Tarzi Antrendrlik (A) 144 3,3287 , 77549

Rekreasyon (R) 11 3,6667 1,07497

*p<0,05

Tablo 3.4’ de metaverse bilgi 6lgegine iliskin genel puan ortalamalarinda istatiksel olarak
anlamli fark oldugu (p<0.05) tespit edilmistir. Tukey ¢oklu karsilastirma testinden elde edilen
bulguya gore Spor Yoneticiliginde bulunan dgrencilerin puan ortalamalarinda istatistiksel anlamli
farkin olmadig1r gézlemlenmistir. Farkin Antrenérliik, Rekreasyon, Beden Egitimi boliimlerinde
egitim gormekte olan Ogrencilerin puan ortalamalari arasinda oldugu ve farkin Rekreasyon

boliimiiniin lehine oldugu tespit edilmistir.

Teknoloji alt boyutuna ait puan ortalamalar1 incelendiginde boliimlerin puan ortalamalari
arasinda anlaml farkin oldugu goriilmektedir (p<0.05). Rekreasyon boliimiine puan ortalamalarin
Beden Egitimi ve Antrendrliik boliimiin puan ortalamalarindan istatiksel olarak anlamli sekilde
yiiksek oldugu gozlemlenmistir. Ancak Spor Yoneticiligi boliimiin puan ortalamalarinda anlamli bir
fark saptanmamugstir. Dijitallesme alt boyutuna ait puan ortalamalar1 incelendiginde boliimlere iliskin
puan ortalamalarinda anlamli farkin oldugu goézlemlenmistir (p<0.05). Analiz sonucunda Spor
Yoneticiligi boliimiin puan ortalamalarinda anlamli bir fark olmadigi; farkin Antrenoérliik,
Rekreasyon, Beden Egitimi boliimlerine ait puan ortalamalar1 arasinda oldugu ve farkin Rekreasyon
boliimiiniin lehine oldugu saptanmistir. Sosyallesme ve Yasam Tarzi alt boyutlarina bakildiginda;
Antrenorliik, Rekreasyon, Beden Egitimi ve Spor Yoneticiligi boliimlerinin puan ortalamalar:

arasinda istatiksel olarak anlamli farklilik tespit edilmemistir (p<0.05).

Tablo 3.4’ de metaverse bilgi dlgegine iliskin genel puan ortalamalarinda istatiksel olarak
anlamli fark oldugu (p<0.05) tespit edilmistir. Tukey ¢oklu karsilastirma testinden elde edilen
bulguya gore Spor Yoneticiliginde bulunan 6grencilerin puan ortalamalarinda istatistiksel anlamli
farkin olmadig1 goézlemlenmistir. Farkin Antrenérliik, Rekreasyon, Beden Egitimi boliimlerinde
egitim gormekte olan Ogrencilerin puan ortalamalar1 arasinda oldugu ve farkin Rekreasyon

boliimiiniin lehine oldugu tespit edilmistir.

Teknoloji alt boyutuna ait puan ortalamalari incelendiginde boliimlerin puan ortalamalari
arasinda anlaml farkin oldugu goriilmektedir (p<0.05). Rekreasyon boliimiine puan ortalamalarin
Beden Egitimi ve Antrendrlilk boliimiin puan ortalamalarindan istatiksel olarak anlamli sekilde

yiiksek oldugu goézlemlenmistir. Ancak Spor Yoneticiligi boliimiin puan ortalamalarinda anlamli bir
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fark saptanmamustir. Dijitallesme alt boyutuna ait puan ortalamalar1 incelendiginde boliimlere iliskin
puan ortalamalarinda anlamli farkin oldugu goézlemlenmistir (p<0.05). Analiz sonucunda Spor
Yoneticiligi bolimiin puan ortalamalarinda anlamli bir fark olmadigi; farkin Antrendrliik,
Rekreasyon, Beden Egitimi boliimlerine ait puan ortalamalar1 arasinda oldugu ve farkin Rekreasyon
boliimiiniin lehine oldugu saptanmistir. Sosyallesme ve Yasam Tarzi alt boyutlarina bakildiginda;
Antrendrliik, Rekreasyon, Beden Egitimi ve Spor Yoneticiligi boliimlerinin puan ortalamalar

arasinda istatiksel olarak anlamli farklilik tespit edilmemistir (p<0.05).

Tablo 3.5. Sinifa Gére Metaverse ve Alt Boyutlara Iliskin Analiz Sonuglart

Degiskenler Simf N Ortalama SS F p FARK
1.Simf 61 3,271 ,623
('_) 2.Smf 46 3,171 ,572 4. Simf>2.Smif
MB . . .
3.Smif 102 3,217 620 332 020 4.Smf>3.Simf
4.Smf 60 3,508 734
1.Simf 61 3,245 ,609
2.Smif 46 3,186 ,644 4. Siif>2.S1nif
Teknoloji 3,92 ,009*
3.Smif 102 3,198 711 4.Smif> 3.Simf
4. Simf 60 3,557 ,791
1.Simf 61 3,295 , 728
2.Smif 46 3,181 ,739
Dijitallesme 2,80 ,040* 4. Stif>2.Smf
3.Smif 102 3,281 742
4.Smmf 60 3,572 ,834
1.Simf 61 3,237 , 793
2.Smif 46 2,945 ,811
Sosyal 2,18 ,091
3.Simif 102 3,009 ,873
4. Simf 60 3,266 ,894
1.Simf 61 3,327 , 789
Yasam 2.Smf 46 3,275 , 710
,83 476
Tarz1 3.Simf 102 3,333 , 753
4.Smf 60 3,494 ,888
*p<0,05

Tablo 3.5 incelendiginde metaverse bilgi 6lgegi geneline bakildiginda 6grencilerin sinif
diizeyi ile metaverse bilgi diizeyi arasinda anlamli bir farklilik oldugu gézlemlenmistir (p<0.05).
Farkin 2, 3 ve 4. smiflar arasinda oldugu saptanmustir. 4. smifta bulunan 6grencilerin puan
ortalamalarin 2. sinif ve 3.siniflarda bulunan 6grencilerin puan ortalamalarindan anlamli derecede

yiiksek oldugu gozlemlenmistir.

Olgegin alt boyutlar1 ile ogrencilerin siif diizeyleri arasindaki iliski incelendiginde

“Teknoloji” alt boyutu ile 6grencilerin 6grenim gérmekte oldugu siif diizeyleri arasinda anlamli bir
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farklilik oldugu tespit edilmistir (p<0.05). Farkin 4, 3 ve 2.siniflar arasinda oldugu ve farkin 4.sinifta
bulunan 6grencilerin puan ortalamalarinin lehine oldugu gézlemlenmistir. Dijitallesme alt boyutuna
iligkin veriler incelendiginde; dijitallesme puan ortalamalart ile smif diizeyi puan ortalamalari
arasinda anlamli farklilik oldugu saptanmustir (p<0.05). 4.sinif puan ortalamalarin 2.smif puan
ortalamalarindan istatiksel olarak anlamli sekilde yliksek oldugu gézlemlenmistir. Ancak 1.sinif ve
3.sinif puan ortalamalarinda anlamli bir fark olmadig1 gézlemlenmistir (p>0.05). Olgegin Sosyal ve
Yasam Tarzi alt boyutlari ile 6grencilerin sinif diizeyleri arasindaki iliski incelendiginde; Sosyal ve
Yasam Tarzi alt boyutlari ile smiflarin puan ortalamalar1 arasinda anlamli bir farklilik olmadigi

gozlemlenmistir (p>0.05).

Tablo 3.6. Giinliik Internet Kullanimina Gore Metaverse ve Alt Boyutlarinin liskin Analiz Sonuglari

Giinliik internet

Degiskenler N Ortalama SS F p
Kullanimm
1-2 saat 32 3,166 ,803
MBO 2-5 saat 146 3,316 561 ,698 ,499
5 saat ve lizeri 91 3,281 ,719
1-2 saat 32 3,174 ,908
Teknoloji 2-5 saat 146 3,307 ,616 ,469 ,626
5 saat ve uzeri 91 3,295 771
1-2 saat 32 3,229 ,917
Dijitallesme 2-5 saat 146 3,344 , 704 ,325 723
5 saat ve uzeri 91 3,348 ,814
1-2 saat 32 3,015 ,987
Sosyal 2-5 saat 146 3,123 ,786 ,212 ,809
5 saat ve lzeri 91 3,115 ,919
1-2 saat 32 3,187 ,850
Yasam
2-5 saat 146 3,436 731 1,794 ,168
Tarz1
5 saat ve lizeri 91 3,293 ,838
*p<0,05

Tablo 3.6 incelendiginde metaverse bilgi diizeyi Olgeginin genel puan ortalamasiyla
ogrencilerin gilinliikk internet kullanimi siirelerine iligskin istatistiksel olarak anlamli bir fark
gozlemlenmemistir (p>0.05). Ayrica metaverse bilgi diizeyinin alt boyutlar ile giinliik internet

kullanim siiresi arasinda istatistiksel olarak anlamli bir farkliliga tespit edilmemistir (p>0.05).

Tablo 3.7. internet Kullanabilme Becerisine Iliskin Analiz Sonuglar

Internet
Degiskenler Kullanabilme N Ortalama SS T p

Becerisi
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Orta 150 3,176 ,596

MBO -3,162 ,002
Yiiksek 119 3,424 ,687
Orta 150 3,160 ,632
Teknoloji -3,295 ,001
Yiiksek 119 3,447 ,768
Orta 150 3,213 ,701
Dijitallesme -2,886 ,004
Yiiksek 119 3,481 ,823
Orta 150 3,006 ,819
Sosyal -2,191 ,029
Yiiksek 119 3,235 ,887
Yasam Orta 150 3,293 194
-1,521 ,002
Tarz1 Yiiksek 119 3,439 71
*p<0,05

Tablo 3.7 incelendiginde metaverse bilgi Ol¢egine ait genel ortalamanin internet kullanma
becerisi yiiksek olan 6grencilerin lehine anlamli farklilik oldugu goriilmektedir (p<0.05). Ayni
zamanda metaverse bilgi 6lgeginin alt boyutlari olan; teknoloji, dijitallesme, sosyal, yasam tarzina ait
ortalamalar incelendiginde internet kullanma becerisi yiiksek olan &grencilerle internet kullanma
becerisi orta olan 6grencilerle aralarinda anlamli farklilik oldugu goriilmektedir (p<0.05). Farkin

internet kullanma becerisi yiiksek olan 6grencilerin lehine oldugu gézlemlenmistir.

Tablo 3.8. Metaverse Terimini Bilme Durumuna Iliskin Analiz Sonuglari

Metaverse
Degiskenler Terimini N Ortalama SS T p
Duyma
. Evet 121 3,504 ,651
MBO 5,22 000*
Hayir 148 3,108 ,591 !
Evet 121 3,636 ,701
Teknoloji 5,47 000*
Hayir 148 3,084 ,650 !
Evet 121 3,584 779
Dijitallesme 5,08 000*
Hayir 148 3,126 ,695 !
Evet 121 3,144 ,947
Sosyal ,62 533
Hayir 148 3,077 175
Yasam Evet 121 3,592 , 798
4,57 000*
Tarzi Hayir 148 3,166 723 !

*p<0,05

Tablo 3.8’de Metaverse bilgi 6l¢egine verilen yanitlar, 6grencilerin metaverse kavramini
bilme durumlarina gore karsilastirilmistir. Analiz sonuglarina gore, metaverse bilgi Slgegin genel
puan ortalamasinin metaverse terimini bilme durumuna gore anlaml fark oldugu ve farkin metaverse
terimi bilen Ogrencilerin puan ortalamalarin lehine oldugu gozlemlenmistir (p<0,05). Ayrica
teknoloji, dijital ve yagam tarz1 alt boyutlarina ait puan ortalamalarinin, metaverse kavramini bilen ve

bilmeyen 6grenciler arasinda anlamli bir fark gésterdigi bulunmustur (p<0,05). Bu bulgu, metaverse
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kavramini bilen 6grencilerin teknoloji, dijital ve yasam tarzi puan ortalamalarin, bilmeyenlere kiyasla
daha yiiksek oldugunu ortaya koymaktadir. Ancak, sosyal alt boyutuna ait puan ortalamasinin,

metaverse kavramini bilme durumuna goére anlamli bir farklilik olmadigi gézlemlenmistir(p>0,05).

Tartisma ve Sonuc, Oneriler

Bu ¢alisma, beden egitimi ve spor dgretmen adaylarinin 6grenim gordiikleri boliim, sinif
diizeyleri, yasi, internet kullanim siireleri, internet kullanabilme becerisi, metaverse terimine iliskin
duyumlar1 ve cinsiyet degiskenleri ile metaverse bilgi diizeyleri arasinda iliski olup olmadig:

degerlendirmek amaciyla yapilmstir.

Bu ¢alismada beden egitimi 6gretmen adaylarinin metaverse bilgi diizeylerinin cinsiyete gore
anlaml bir fark olmadig1 incelenmistir. Ayrica “Teknoloji”, “Dijitallesme”, “Sosyal” ve “Yasam
Tarz1” alt boyutlara iliskin puan ortalamalarinda cinsiyete gore fark gostermedigi gézlenmistir
(p>0.05). Bu bulgu, son yillarda cinsiyet gdzetmeksizin teknoloji kullanimini artmasi, metaverse gibi
dijital platformlarla ilgili bilgi seviyelerinin kadin ve erkek arasinda esitlenmesine yol agtigi
sOylenebilir. Bu gelisme toplumsal cinsiyet rollerinin degismesi ve teknolojinin hayatin her alaninda
daha yaygin ve erisebilir hale gelmesiyle de agiklanabilir. Benzer sekilde literatiirii inceledigimizde
Turan ve arkadaslar1 (2023) beden egitimi 6gretmenlerinin metaverse bilgi diizeylerini tespit etmek
amaciyla yaptig1 calismasinda cinsiyetlerine iligkin metaverse bilgi diizeylerinin karsilastirilmasinda,
alt boyutlar1 ve dlgek toplam puaninda herhangi bir anlamli farklilik bulunmamistir. Bulut (2023)
iniversite 0grencilerinin metaverse farkindaligi ile internet bagimlilig1 ve sosyallesme taktikleri
arasindaki iligkiyi incelemek amaciyla yaptigi calismada cinsiyet degiskeni ile metaverse bilgi
diizeyleri arasinda anlamli bir farklilik bulunmamistir. Tas¢1t (2023) spor bilimleri fakiiltesi
ogrencilerinin metaverse bilgi diizeyleri ve dijital oyun oynama motivasyonlarinin incelemek
amaciyla yaptig1 calismada metaverse bilgi diizeyleri ile cinsiyet degiskeni arasinda anlamli bir
farklilik bulunmamustir. Savas ve arkadaslari (2022) beden egitimi ve spor 6gretmen adaylarinin
metaverse bilgi diizeylerinin belirlemek amaciyla yaptig1 caligmada katilimcilarin cinsiyetlerine
iliskin metaverse bilgi diizeylerinde alt boyutlarinda ve toplam puanlarinin karsilastirilmasinda;
dijitallesme boyutu hari¢ herhangi bir anlamliliga rastlanmamistir. Ancak aragtirma bulgularimizdan
farkli olarak dijitallesme alt boyutunda ise erkek katilimcilar lehine anlamli farklilik oldugu
goriilmiistiir. Arastirma bulgularimizdan farkli olarak litaratiirii inceledigimizde Ozdemir ve
arkadaslar1 (2022) iiniversite 6grencilerinin metaverse bilgi, farkindalik ve tutum diizeyleri arasindaki
iliskiyi cesitli degiskenler agisindan incelemek amaciyla yaptig1 caligmada 6grencilerin cinsiyetleri
ve yasam tarzi ile dijitallesme alt boyutlar1 arasinda anlamli bir farklilik oldugu ve bu iki alt
boyutunda da erkek 6grencilerin metaverse bilgi, tutum ve farkindalik diizeylerinin kiz 6grencilere

gore daha yiliksek oldugu tespit edilmistir. Kog¢ ve arkadaslar1 (2024) spor bilimleri fakiiltesi
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ogrencilerinin sanal gerceklik ve metaverse kavramlarina yonelik tutumlarini belirlemek amaciyla
yaptig1 calismada sanal ger¢eklik ve metaverse kavramina yonelik tutumlari ile cinsiyet degiskenine
gore anlamli bir farklilik oldugu tespit edilmistir. Bilgin (2024) spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin
bilgisayarca diisiinme beceri diizeyleri ile metaverse farkindalik diizeylerinin ¢esitli degiskenler
acisindaki iliskiyi incelemek amaciyla yaptig1 calismada erkek ogrencilerin metaverse farkindalik
diizeyleri kadin 6grencilere gore anlamli diizeyde yiiksek oldugu tespit edilmistir. Aburbein ve
arkadaslari (2022) kullanicilarin Metaverse teknolojisini kabuliinii etkileyebilecek degiskenleri ve bu
degiskenler arasindaki iligskiyi bir¢ok faktor agisindan arastirmak icin yaptigir calismada erkek
kullanicilarin metaverse teknolojiyi kadinlardan daha fazla ilgilendiklerini tespit etmistir. Litaratiirde
metaverse farkindalik diizeylerinin cinsiyet degiskenine gore anlamli farkliligin kadin katilimeilarin
lehine sonuglanan Cakir ve arkadaslar1 (2022) spor bilimleri fakiiltesi Ogrencilerin metaverse
farkindaliklarini belirlemek amaciyla yaptig1 ¢aligmada gérmekteyiz. Ayni sekilde Suh ve Seongjin
(2022) sanal ortamin ilkokul 6grencilerinin yasamlariyla ne kadar yakindan iliskili oldugunu ve
yapilandirmaci bakis acisiyla 6grenci merkezli egitim igin metaverse’nin deneyimlerini ve
tutumlarini analiz etmek amaciyla yaptigi ¢alismada kiz Ogrencilerin erkek Ogrencilere gore

metaverse ortamini daha fazla kullandiklarini tespit etmistir.

Bu calismada beden egitimi 6gretmen adaylarinin metaverse bilgi diizeylerinin katilimcilarin
yasa gore puan ortalamalar1 incelendiginde genel ortalamaya iliskin yas gruplart arasinda anlamli bir
fark olmadigi (p> 0.05) ancak 24 ve {lizeri yas grubunun en fazla ortalamaya sahip oldugu
gozlemlenmistir. Ancak bulgular incelendiginde yas artikca genel ortalamanin ve alt boyuta iliskin
puan ortalamanin artti§1 gozlemlenmistir. Bu durum 24 yas ve iizerindeki bireylerin {iniversite egitimi
ve dijital platformlarda daha fazla bulunmalari, sosyal medyada aktif olmalar1 ve dijital becerilere
daha yatkin olmalariyla agiklanabilir. Ayrica 6gretmenlik meslegine hazirlik (staj gibi) siirecinde
teknolojilere olan ilgilerin artmasi da bu yas grubunun daha fazla bilgi edinmesine yol agmis olabilir.
Literatiirii inceledigimizde ¢aliymamizla benzerlik gosteren Ozdemir ve ark. (2022) iiniversite
ogrencilerinin metaverse bilgi, farkindalik ve tutum diizeyleri arasindaki iliskiyi ¢esitli degiskenler
acisindan incelemek amaciyla yaptigi ¢alismada katilimcilarin yaslar ile metaverse alt boyutlar1 puan
ortalamlari arasinda anlamli farklilik olmadigi tespit edilmistir. Bulut (2023) iiniversite 6grencilerinin
metaverse farkindaligi ile internet bagimliligi ve sosyallesme taktikleri arasindaki iliskiyi incelemek
amaciyla yaptigi ¢alismada katilimcilarin yaslari ile metaverse alt boyutlar1 arasinda anlamli farklilik
olmadig1 tespit edilmistir. Kog¢ ve ark. (2024) spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin sanal gerceklik
ve metaverse kavramlaria yonelik tutumlarini belirlemek amaciyla yaptigi calismada sanal gergeklik
ve metaverse kavramina yonelik tutumlari ile yas degiskenine arasinda anlamli farklilik olmadigi
tespit edilmistir. Bilgin (2024) spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin bilgisayarca diisiinme beceri
diizeyleri ile metaverse farkindalik diizeylerinin ¢esitli degiskenler agisindaki iliskiyi incelemek
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amaciyla yaptig1 calisma da katilimcilarin yaslar1 ile metaverse alt boyutlari arasinda anlamli
farkliligin olmadig tespit edilmistir. Turan ve ark. (2023) beden egitimi 6gretmenlerinin metaverse
bilgi diizeylerini tespit etmek amaciyla yaptig1 calismasinda katilimcilarin yas degiskeni ve metaverse
bilgi diizeylerinin teknoloji, dijitallesme ve sosyal alt boyutlar1 arasinda anlamli farkliligin olmadigi
caligmamizla benzerligin olmasi ancak caligmamizdan farkli olarak yasam bi¢imi alt boyutunda
anlamli farkliliklarin oldugu tespit edilmistir. Litaratiirde ¢alismamizdan farkli olarak Savag ve ark.
(2022) beden egitimi ve spor 6gretmen adaylarmin metaverse bilgi diizeylerinin belirlemek amaciyla
yaptig1 ¢alismada katilimcilar yas degiskeni ile metaverse bilgi diizeylerinin alt boyutlar1 arasinda
anlaml farkliligin oldugu tespit edilmistir. Tas¢1 (2023) spor bilimleri fakiiltesi dgrencilerinin
metaverse bilgi diizeylerini belirlemek amaciyla yaptiklari ¢aligmada katilimcilarin yas degiskeni ile
metaverse bilgi diizeylerinin alt boyutu ile arasinda anlamli farklilik oldugu tespit etmistir. Ayrica bu
caligmada bulgular incelendiginde yas arttikga genel ortalamanin ve alt boyuta iliskin puan
ortalamanin arttig1 gézlemlenmistir. Literatiirli inceledigimizde ¢alismamiza benzer sekilde Savas ve
ark. (2022) beden egitimi ve spor 6gretmen adaylarinin metaverse bilgi diizeylerinin belirlemek
amaciyla yaptig1 caligmada katilimcilarin yas diizeyi artikga metaverse farkindalik diizeyinin alt
boyuta iliskin puan ortalamasinin arttig1 tespit edilmistir. Ayni sekilde Tasc1 (2023) spor bilimleri
fakiiltesi Ogrencilerinin metaverse bilgi diizeyleri ve dijital oyun oynama motivasyonlarinin
incelemek amaciyla yaptigi ¢alismada katilimecilarin yas diizeyi artikca metaverse farkindalik
diizeyinin alt boyuta iliskin puan ortalamasinin arttig1 tespit edilmistir. Calismamizdan farkli olarak
Aburbein ve ark. (2022) kullanicilarin Metaverse teknolojisini kabuliinii etkileyebilecek degiskenleri
ve bu degiskenler arasindaki iliskiyi bir¢ok faktor agisindan arastirmak i¢in yaptigr ¢alismada 20
yastan kiiciik katilimcilarin diger yas grubuna goére metaverse ile daha fazla ilgi olduklar
goriilmektedir. Ancak yapilan ¢alisma teknolojik bilinci, ekonomik sartlari, kiiltiirii ve egitimiyle vb.
gibi faktorlerin ililkemizden farkli olmasinda da kaynaklanabilir. Statista (2022) Singapur’ da
metaverse’ye olan ilginin yas grubuna iliskisini belirlemek amaciyla yaptigi calismada katilimcilarin
yas ilerledikce metaverse bilgisine sahip oldugu sdyleyenlerin oraninda azalma gorildiigi tespit

edilmistir.

Bu ¢aligmada beden egitimi 6gretmen adaylarinin metaverse bilgi diizeylerinin katilimeilarin
boliimlerine gére puan ortalamalar incelendiginde genel ortalamaya iligkin boliim gruplari arasinda
istatiksel olarak anlamli fark oldugu (p<0.05) tespit edilmistir. Literatiirii inceledigimizde
calisgmamiza benzer sekilde Tas¢1r (2023) ve Cakir (2022) spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerin
metaverse farkindaliklarini belirlemek amaciyla yaptiklar ¢aligmalarda metaverse bilgi diizeyleri
arasinda O0grenim goriilen boliime gore anlamli farkliligin oldugu tespit edilmistir. Calismamizin
aksine Bilgin (2024) ise spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin bilgisayarca diisiinme beceri diizeyleri

ile metaverse farkindalik diizeylerinin c¢esitli degiskenler agisindaki iligskiyi incelemek amaciyla
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yaptig1 calismada metaverse bilgi diizeyleri arasinda 6grenim goriilen boliime gore anlamli farkliligin
olmadig1 tespit edilmistir.Bu ¢alismada Teknoloji ve Dijital alt boyutuna ait puan ortalamalari
incelendiginde boliimlerin puan ortalamalar1 arasinda anlaml farkin oldugu goriilmektedir. Ancak
Sosyallesme ve Yasam Tarzi alt boyutlarina bakildiginda béliimlerinin puan ortalamalar1 arasinda
istatiksel olarak anlamli farklilik tespit edilmemistir (p<0.05). Bu da sosyal beceriler, yasam tarzi ve
toplumsal etkilesimler bolime bakilmaksizin {iniversite yasaminin ve Ogrencileri genel
deneyimlerinin bir pargasidir. Bu nedenle her boliimdeki Ggrencilerin sosyal yasam tarzlari ve
etkilesimleri benzer diizeyde olabilir. Ancak teknoloji ve dijital alt boyutunda farkliligin bulunmasi
bu béliimlerin dijital teknolojilere olan farkli yakinliklar1 ve egitim igerikleriyle iliskili olabilir. Tukey
coklu karsilagtirma testinden elde edilen bulguya gore Spor Yoneticiliginde bulunan 6grencilerin
puan ortalamalarinda istatistiksel anlamli farkin olmadigi gozlemlenmistir. Farkin Antrenorliik,
Rekreasyon, Beden Egitimi boliimlerinde egitim gormekte olan Ogrencilerin puan ortalamalari
arasinda oldugu ve farkin Rekreasyon boliimiiniin lehine oldugu tespit edilmistir. Bu farkin ise Dijital

ve teknoloji alt boyutunda oldugu tespit edilmistir.

Bu calismada beden egitimi 6gretmen adaylarinin metaverse bilgi diizeylerinin katilimcilarin
sinif diizeyine gore puan ortalamalar1 incelendiginde genel puan ortalamalarinin 6grencilerin sinif
diizeyi ile metaverse bilgi diizeyi arasinda anlamli bir farklilik oldugu gézlemlenmistir (p<0.05).
Farkin 4, 3 ve 2. smflar arasinda oldugu saptanmistir. 4.sinifta bulunan O6grencilerin puan
ortalamalarin 2. simif ve 3.siniflarda bulunan 6grencilerin puan ortalamalarindan anlamli derecede
yiiksek oldugu gozlemlenmistir. Litaretiirii inceledigimizde benzer sekilde Tasc1 (2023) ve Cakir ve
ark. (2022) spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerin metaverse farkindaliklarini belirlemek amaciyla
yaptiklar1 ¢aligmalara gore 6grencilerinin metaverse bilgi diizeyleri arasinda 6grenim goriilen siif
kademesine gore anlamli farklilik oldugu tespit edilmistir. Ayrica Cakir ve ark. (2022) yaptig
calismada Sif degigskenine gore ise 3. smif Ogrencilerle 1. smif 6grencilerin metaverse bilgi
diizeyleri arasinda anlamli bir iliski oldugu tespit edilmis ve 3. smif 6grencilerin farkindalik
diizeylerinin daha yiiksek oldugu tespit edilmistir. Literatiirii inceledigimizde ¢alismamizdan farkli
olarak Savas ve ark. (2022), Bulut (2023) ve Bilgin (2024) iiniversite 6grencilerinin metaverse bilgi
farkindaliklarii belirlemek amaciyla yaptiklar1 ¢aligmada katilimcilarin simif degiskenine gore
metaverse farkindalik diizeyleri arasinda anlamli farkin olmadigi tespit edilmistir.Bu ¢alismada
Olgegin alt boyutlar1 ile dgrencilerin sinif diizeyleri arasindaki iliski incelendiginde “Teknoloji” alt
boyutu ile 6grencilerin 6grenim gérmekte oldugu sinif diizeyleri arasinda anlamli bir farklilik oldugu
tespit edilmistir (p<0.05). Farkin 4, 3 ve 2.simiflar arasinda oldugu ve farkin 4.sinifta bulunan
ogrencilerin puan ortalamalariin lehine oldugu goézlemlenmistir. Dijitallesme alt boyutuna iliskin
veriler incelendiginde; dijitallesme puan ortalamalar ile siif diizeyi puan ortalamalar1 arasinda

anlamli farklilik oldugu saptanmistir (p<0.05). 4.sinif puan ortalamalarin 2.siif puan

134



ortalamalarindan istatiksel olarak anlamli sekilde yiiksek oldugu gézlemlenmistir. Ancak 1.sinif ve
3.sinif puan ortalamalarinda anlamli bir fark olmadig1 gézlemlenmistir (p>0.05). Olgegin Sosyal ve
Yasam Tarzi alt boyutlari ile 6grencilerin sinif diizeyleri arasindaki iligki incelendiginde; Sosyal ve
Yasam Tarzi alt boyutlar ile smiflarin puan ortalamalar1 arasinda anlamli bir farklilik olmadig:

gozlemlenmistir (p>0.05).

Bu ¢alismada beden egitimi 6gretmen adaylarinin metaverse bilgi diizeylerinin katilimcilarin
glinliik internet kullanim siirelerine gore puan ortalamalari incelendiginde genel puan ortalamalari ile
internet kullanimi siireleri arasinda istatiksel olarak anlamli fark oldugu gézlemlenmemistir (p>0.05).
Ayrica metaverse bilgi diizeyinin alt boyutlari ile giinliik internet kullanim siiresi arasinda istatistiksel
olarak anlamli bir farkliliga tespit edilmemistir. Benzer sekilde literatiirii inceledigimizde metaverse
bilgi diizeylerinin katilimcilarin giinliik internet kullanim siirelere iliskin puan ortalamalarini
belirlemek amaciyla yapilmis caligmalarda, katilimcilarin giinliik internet kullanim siirelerine gore
metaverse bilgi diizeyleri arasinda anlamli farkliligin olmadigi tespit edilmistir (Savas ve ark. 2022;
Seval 2023; Bulut 2023; Kog ve ark. 2024; Bilgin 2024). Katilimcilarin, internet kullanim siiresinin
metaverse bilgisiyle dogrudan iligkili olmamasindan kaynaklanabilir. Ayrica katilimeilarin interneti
genellikle sosyal medya, eglence veya diger giindelik aktiviteler i¢in kullaniyor olabilir ve bu da
metaverse gibi spesifik dijital platformlarla etkilesimde bulunmalarini sinirlayabilir. Bu ¢alismadan
farkli olan Cakir (2022) spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerin metaverse farkindaliklarini belirlemek
amaciyla yaptig1 ¢alismada, internette giinliik gecirilen siire degiskeni ve metaverse bilgi diizeyi

arasinda anlamli farkliligin oldugunu tespit etmistir.

Bu calisma incelendiginde beden egitimi 6gretmen adaylarinin metaverse bilgi dlgegine ait
genel ortalamanin internet kullanma becerisi yiiksek olan 6grencilerin lehine anlamli farklilik oldugu
goriilmektedir (p<0.05). Ayn1 zamanda metaverse bilgi Ol¢eginin alt boyutlar1 olan; teknoloji,
dijitallesme, sosyal, yasam tarzina ait ortalamalar incelendiginde internet kullanma becerisi yliksek
olan dgrencilerle internet kullanma becerisi orta olan 6grencilerle aralarinda anlamli farklilik oldugu
goriilmektedir (p<0.05). Farkin internet kullanma becerisi yiliksek olan grencilerin lehine oldugu
gozlemlenmigtir. Literatiirii inceledigimizde benzer sekilde Savas ve ark. (2022) &gretmen
adaylarmin metaverse bilgi diizeylerini belirlemek amaciyla yaptigi calismada katilimcilarin internet
kullanma becerileri ve metaverse bilgi alt boyutlar1 arasinda anlamli farklilik oldugu tespit etmistir.
Ayni sekilde Seval (2023) ise spor yOneticisi adaylarinin sanal gerceklik deneyimi ve metaverse bilgi
diizeylerini belirlemek amaciyla yaptig1 calismada katilimcilarin internet kullanma becerileri ve
metaverse bilgi alt boyutlar1 arasinda anlamli farklilik oldugu tespit etmistir. Internet kullanim
becerisi yiiksek olan katilimcilarin orta seviyedekilere gore anlamli farkliligin olmasinin nedeni,

yiiksek internet becerisi olan bireylerin dijital platformlar1 daha etkin kullanabilmesi ve yeni
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teknolojilere daha fazla asina olmalaridir. Bu bireyler, metaverse gibi dijital diinyalara daha fazla

gecirerek, bu platformlarla ilgili daha fazla bilgi edinme firsatina sahip olabilirler.

Bu calisma beden egitimi 6gretmen adaylarinin metaverse bilgi 6lgegine verilen yanitlar,
ogrencilerin metaverse kavramini bilme durumlarina gore karsilastirilmistir. Analiz sonuglarina gore,
metaverse bilgi 6lgegin genel puan ortalamasinin metaverse terimini bilme durumuna goére anlaml
fark oldugu ve farkin metaverse terimi bilen Ogrencilerin puan ortalamalarin lehine oldugu
gozlemlenmistir (p<0,05). Ayrica teknoloji, dijital ve yasam tarzi alt boyutlarmma ait puan
ortalamalarinin, metaverse kavramimi bilen ve bilmeyen Ogrenciler arasinda anlamli bir fark
gosterdigi bulunmustur (p<0,05). Bu bulgu, metaverse kavramini bilen 6grencilerin teknoloji, dijital
ve yasam tarzi puan ortalamalarin, bilmeyenlere kiyasla daha yiiksek oldugunu ortaya koymaktadir.
Ancak, sosyal alt boyutuna ait puan ortalamasinin, metaverse kavramini bilme durumuna gore

anlamli bir farklilik olmadig1 gozlemlenmistir.

Literatiirii inceledigimizde calismamizla benzerlik gosteren Savas ve ark. (2022) beden
egitimi ve spor Ogretmen adaylarinin metaverse bilgi diizeylerinin belirlemek amaciyla yaptigi
calismada metaverse terimini duyma degiskeninde evet diyenlerin hayir diyen katilimcilarin
metaverse bilgi diizeylerinde anlamli farkliligin oldugu tespit edilmistir. Turan ve ark. (2023) beden
egitimi Ogretmenlerinin metaverse bilgi diizeylerini tespit etmek amaciyla yaptigi calismada
metaverse terimini duyma degiskeninde evet diyenlerin hayir diyen katilimcilarin metaverse bilgi
diizeylerinde anlamli farkliligin oldugu tespit edilmistir. Sucu (2024) ise spor bilimleri fakiiltesi
ogrencilerinin metaverse bilgi diizeylerini belirlemek amaciyla yaptigi calismada metaverse terimini
duyma degiskeninde evet diyenlerin hayir diyen katilimcilarin metaverse bilgi diizeylerinde anlamli
farkliligin oldugu tespit edilmistir. Ayni dogrultuda olan Uygur ve ark. (2018) yaptiklar1 ¢aligmasinda
ogretmen adaylan ile ilgili aragtirmalarinda, katilimcilarin yaklasik yarisinin artirilmis gerceklik
uygulamalarindan haberdar oldugunu tespit etmistir. Katilimcilarin metaverse terimini duyma
durumu ile metaverse bilgi diizeyleri arasinda anlamli bir farkin olmasi ve evet diyenlerin lehine
cikmasinin nedeni, metaverse terimiyle daha dnce karsilasan bireylerin konu hakkinda bilgi edinmeye
daha acik ve bu alanda daha fazla arastirma yapmis olmalaridir. Terimi bilen katilimcilar, dijital
diinyalara ve Metaverse’ye dair daha fazla bilgi sahibi olma egilimindedir. Ayrica metaverse terimi
hi¢c duymayan katilimcilarin konu hakkinda bilgi edinmesi ek bir ¢aba sarf etme durumunda
kalabilirler, bu da bilgi diizeylerinin daha diisiik olmasina neden olabilir. Calismamizin aksi olan
Statista (2022) Singapur’ da metaverse’ye olan ilginin yas grubuna iliskisini belirlemek amaciyla
yaptig1 calismada metaverse kavraminin yiizdelik olarak ¢ogunlukta olan katilimcilarin metaverse

kavramini bilmedikleri ve daha 6nce duymadiklarini tespit edilmistir.
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Sonug olarak; beden egitimi 68retmen adaylarinin metaverse bilgi diizeylerinin ¢esitli
degiskenlere acisindan incelenmis, katilimcilarin yasa ve cinsiyete gore bir farkliligin olmadig1 ancak
boliimleri, sinif diizeyi, giinliik internet kullanim siireleri, internet kullanim becerisi ve metaverse
terimini duyma degiskenlerine gore anlamli bir farkliligin oldugu tespit edilmistir. Bulgularimizdan
yola ¢ikarak beden egitimi 6gretmen adaylarinin genel olarak metaverse hakkinda bilgi sahibi oldugu
sOylenilebilir. Diger taraftan {ist siniflarin alt siniflardan, rekreasyon boliimii 6grencilerinin diger
boliimlerden, internet kullanma becerisi yiiksek olan Ogrencilerin digerlerine goére metaverse
hakkinda daha ¢ok bilgi sahibi oldugu sodylenebilir. Bu ¢alisma sonuglarina dayanarak gelecekte
beden egitimi 6gretmen adaylarinin metaverse hakkindaki bilgi seviyelerinin yani sira, metaverse
uygulamalarinin 6grencilerin fiziksel ve biligsel gelisimine nasil katki sagladigi gibi siirecler

tizerindeki etkilerini aragtiran ¢aligmalar yapilabilir.
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