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Ozet

21. yy.da dijital teknolojilerin egitime entegrasyonu, 6zellikle gérsel ve uygulamaya dayall
disiplinlerde 6grenme-6gretme streclerini kdkli bicimde donltstirmektedir. Bu baglamda,
sanal gerceklik (VR) ve metaverse teknolojileri, ic mimarlk egitiminin pedagojik yapisina
yeni bir boyut kazandirmakta; Odgrencilere (g boyutlu mekan algisi, deneyim temelli
6grenme ve yaraticl Gretim sireclerinde yenilikgi imkanlar sunmaktadir. Bu calisma, s6z
konusu dijital teknolojilerin ic mimarhk egitimine etkilerini, Kirikkale Universitesi ic
Mimarhk Bolimd o6grencilerinin  deneyimleri ve algilari Uzerinden degderlendirmeyi
amaclamaktadir.

Arastirma kapsaminda, tanimlayici tarama modeli ¢ergevesinde yapilandirilan 24 soruluk
bir anket, 156 ic mimarlik 6grencisine cevrim ici ortamda uygulanmistir. Elde edilen veriler
SPSS programi kullanilarak betimsel ve iliski temelli istatistiksel analiz yéntemleriyle
dederlendirilmis; 6zellikle 6Jgrencilerin bilgi dizeyi, motivasyon durumu, VR/metaverse
kullanim sikligi ve bu teknolojilere iliskin algilar arasindaki iliskiler Ki-kare testi ile analiz
edilmistir.

Analiz bulgulari, 6grencilerin dijital teknolojiye dair bilgi seviyelerinin arttikca VR ve
metaverse uygulamalarini 6grenme siireglerine entegre etme isteklerinin anlamli bigimde
ylUkseldigini ortaya koymustur. Ayrica, daha 6nce sanal gergeklik deneyimi yasayan
ogrencilerin hem 6z-yeterlilik algilarinin hem de teknolojiye karsi tutumlarinin pozitif yonde
gelistigi belirlenmistir. Motivasyon dlizeyi ylksek olan 6grencilerin, VR tabanli projelerde
daha aktif rol aldiklari ve yaraticl icerik Uretme edilimlerinin belirgin bicimde arttidi
goralmustar. Bu veriler, ic mimarlk egitiminde teknolojik aracglarin yalnizca destekleyici
dedil; ayni zamanda donuUstirtcl bir 6grenme platformu sundugunu gostermektedir.

Calisma sonucunda, dijital teknolojilerin ic mimarlik 6grencilerinin yaratici potansiyelini
destekledigi, proje gelistirme stirecine katilimi artirdidi ve pedagojik etkilesimi giclendirdigi
belirlenmistir. Bu badglamda, ic mimarlk editim programlarinin VR ve metaverse gibi
yenilikci teknolojilerle yeniden yapilandinimasi; dijital stidyo uygulamalari, etkilesimli
6grenme ortamlari ve 6z dizenlemeli 6grenme modelleriyle desteklenmesi énerilmektedir.
Arastirma bulgulari, dijital dontsimin yalnizca teknik donanim dedisimi dedil; ayni
zamanda pedagojik bir paradigma dedisimi gerektirdigini ortaya koyarak, ic mimarlik
egitimine yonelik stratejik bir yon haritasi sunmaktadir.

Anahtar Kelimeler: i¢ Mimarlik Egitimi, Sanal Gergeklik, Metaverse Teknolojileri, Dijital
Ogrenme, Ogrenci Motivasyonu, Dijital Yaraticilik

Digitalizing Design Education: A Quantitative Research on Interior Architecture
Students' Virtual Reality and Metaverse Experiences

Abstract

In the 21st century, the integration of digital technologies into education has profoundly
transformed teaching and learning processes, especially in visual and practice-based
disciplines. In this context, virtual reality (VR) and metaverse technologies are adding a
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new dimension to the pedagogical structure of interior architecture education by offering
students innovative opportunities in spatial perception, experiential learning, and creative
production. This study aims to examine the effects of these digital technologies on interior
architecture education based on the experiences and perceptions of students from the
Department of Interior Architecture at Kirikkale University.

Within the scope of the research, a structured 24-item questionnaire was applied online to
156 interior architecture students using a descriptive survey model. The data collected
were analyzed using SPSS software through descriptive and relational statistical methods;
specifically, Chi-square tests were used to examine the relationships between students’
levels of knowledge, motivation, frequency of VR/metaverse use, and their perceptions of
these technologies.

The findings revealed a significant positive relationship between students’ level of digital
literacy and their willingness to integrate VR and metaverse tools into their learning
processes. Moreover, students with prior VR experience demonstrated higher levels of self-
efficacy and more positive attitudes toward technology. Those with high motivation levels
were found to take a more active role in VR-based projects and exhibited a greater
tendency to engage in creative content production. These results suggest that technological
tools in interior architecture education function not merely as supportive elements but as
transformative learning platforms.

In conclusion, the study indicates that digital technologies support students’ creative
potential, enhance participation in the design process, and strengthen pedagogical
interaction. Accordingly, it is recommended that interior architecture education programs
be restructured to include innovative technologies such as VR and the metaverse,
supported by digital studio practices, interactive learning environments, and self-regulated
learning models. The research findings emphasize that digital transformation in education
is not solely a shift in technical infrastructure but a deeper pedagogical paradigm shift,
offering a strategic roadmap for the future of interior architecture education.

Keywords: Interior Architecture Education, Virtual Reality, Metaverse Technologies, Digital
Learning, Student Motivation, Digital Creativity

1. GIRIS

21.ylzyilin baslarindan itibaren teknoloji, egitim sistemlerini derinden etkileyen temel bir
unsur haline gelmistir. Dijitallesmenin etkisiyle 6grenme ortamlari dontsime ugramis,
ogretim yontemleri gesitlenmis ve 6grencilerin bilgiye erisim bigimleri farklilasmistir. Bu
degdisim sureci, ozellikle uygulamali ve gorsellestirmeye dayali alanlarda daha belirgin hale
gelmistir. Ic mimarlik editimi de bu baglamda dijital araglarin sundugu olanaklardan
dogrudan etkilenen disiplinler arasinda yer almaktadir.

ic mimarlik, islevsellik, estetik ve kullanici ihtiyaclarinin dengeli bicimde ¢éziimlendigi
mekan tasarimlarini kapsayan bir alan olup, teorik bilgiyle birlikte yogun pratik deneyim
gerektirir. Bu alanda egitim goren bireylerden, yalnizca teknik gizim becerileri edinmeleri
dedil, ayni zamanda yaratici dislinebilmeleri, tic boyutlu algi gelistirebilmeleri ve kullanici
merkezli gézimler Uretebilmeleri beklenmektedir. Dolayisiyla ic mimarhk egitimi, sadece
sinif ortaminda aktarilan bilgilerle sinirli kalamaz; goérsel-isitsel araglar, deneyim odakli
uygulamalar ve etkilesimli teknolojilerle desteklenmelidir (Yildirnm, 2020).

Egitim strecinde 6grenciler genellikle fiziksel diinyanin kurallari ve sinirlari iginde calismak
zorunda kalmaktadirlar. Fiziksel gergekligin dayattigi kisitlamalar nedeniyle geleneksel
tasarim editiminin 6grencilerin hayal glglerini tamamen serbest birakmalarinda engel
olusturdugu dastntlmektedir (Yilmaz. Eke, 2025). Son yillarda editim ortamlarina entegre
edilen sanal gergeklik (VR) ve metaverse teknolojileri, ic mimarlik gibi tasarim temelli
disiplinler igin yeni bir 6grenme alani sunmaktadir. Sanal gergeklik, 6grencilerin fiziksel
dinyadan badimsiz, simile edilmis ¢ boyutlu ortamlarda mekan deneyimlemelerine
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olanak tanirken; metaverse kavrami ise ¢oklu kullanici etkilesimi, avatar temsili ve dijital
icerik Uretimi gibi unsurlarn bir araya getirerek daha kapsamli bir dijital evren
yaratmaktadir. Bu teknolojiler sayesinde kullanicilar, henliz tasarim asamasinda olan bir
mekanda sanal olarak dolasabilir, 6lceklendirme ve hacim gibi kavramlari deneyimleyebilir,
tasarnimlarini gercek zamanli olarak test edebilir hale gelmektedir.

Ic mimarlik editiminin temel hedeflerinden biri olan mekansal algi, bu teknolojilerle
desteklendiginde daha erken yasta ve daha etkili bicimde gelistirilebilmektedir. Ozellikle
geleneksel yontemlerle soyut olarak anlatilan kavramlar, VR ortamlarinda
somutlastiriimakta, bu da 0Odgrencilerin kavramlari daha iyi icsellestirmesini saglama
potansiyeline sahiptir. Yarutilen calismalarda gorildigiu Gzere sanal gerceklik, ic mimarlik
Ogrencilerinin ¢ boyutlu algilarini gelistirmeye yardimci olan bir 6grenme aracidir (Aktas,
1997). Ayrica metaverse ortamlari sayesinde 6grenciler yalnizca bireysel calismalar degil,
ayni zamanda ekip calismalari, stlidyo etkilesimleri ve proje sunumlari gibi bircok akademik
slreci gevrim ici olarak slrdurebilmektedir (Latino et al., 2024). Bu yo6nuyle metaverse,
egitimde sureklilik ve erisilebilirlik agisindan da 6nemli avantajlar sunmaktadir (Wang et
al., 2023).

Pandemi sonrasi dénemde, uzaktan edgitim sistemlerinin hizla yayginlasmasi, dijital
araclarin egitimdeki roliinii daha da artirmistir. i¢ mimarlik 6grencileri acisindan mekanlar
yalnizca gorsel olarak degdil, ayni zamanda boyut, oran ve ic mekan dolasim iliskileri
acisindan da anlasilir ve algilanir hale gelmektedir (Yildinm & Aslan, 2023). Bu gercek de
dijital ortamlarin vyalnizca gegici ¢oziumler degil, kalici pedagojik aracglar olarak
dederlendirilebilecedini ortaya koymaktadir (Kog & Sarp, 2024).

Bununla birlikte, teknolojik donlsimin beraberinde bazi sorunlari da getirdigi
gorilmektedir. Singun (2025), yuksekoégretim kurumlarinda dijital donisimin 6nindeki
engelleri sistematik bir literatlir taramasiyla incelemis ve bu engelleri dokuz ana boyutta
toplamistir. Bu boyutlar arasinda dijital vizyon ve strateji eksiklikleri, dijital liderlik ve
yonetim yetersizlikleri, dijital organizasyonel yapilar, dijital kaynaklarin yetersizligi, dijital
yeterlilik eksiklikleri, dijital paydas yonetimi sorunlari, dijital kdlttir eksiklikleri, dijital
akademik engeller ve dijital etik meseleleri bulunmaktadir. Bu engeller, ylksekégretim
kurumlarinin dijital donlisim sireclerini olumsuz yonde etkilemektedir.

Ogretim elemanlarinin teknolojiye entegrasyonu konusundaki yeterlilikleri, bu araclarin
derslerde ne derece etkili kullanilabilecedini dogrudan etkilemektedir. Ayni sekilde,
O6grencilerin teknolojiye erisim dizeyi ve bu aracglara olan tutumu da 6grenme slirecinin
kalitesini belirleyen dnemli faktérlerdendir (Ertmer & Ottenbreit-Leftwich, 2010).

Bu baglamda, ic mimarhk editimi alan Odrencilerin sanal gergeklik ve metaverse
teknolojilerine yo6nelik farkindaliklarinin, bu araclari kullanma deneyimlerinin ve
teknolojilere dair algilarinin detayh bigimde incelenmesi gerekmektedir. Bu c¢alisma, bu
teknolojilerin i¢ mimarlik egitimi Gzerindeki etkilerini 6grenci perspektifinden ele alarak,
mevcut durumu analiz etmeyi ve gelecede yonelik 6neriler sunmayi amaclamaktadir.

Arastirmanin temel odak noktasi, 6grencilerin VR ve metaverse gibi yeni nesil teknolojilere
yonelik tutumlarini belirlemek, kullanim dizeylerini 6lgmek ve editim sireglerine olan
katkilarini degerlendirmektir. Ayrica sinif dlzeyleri, teknik destek erisimi ve bireysel
deneyim gibi dediskenlerin, 6grenci algilari lzerindeki etkisi de analiz edilmistir. Boylece
sadece mevcut teknoloji kullanimi degil, ayni zamanda potansiyel gelisim alanlar da ortaya
konmasi hedeflenmistir.

Calisma ile elde edilen bulgular hem ders iceriklerinin glincellenmesine hem de 6gretim
stratejilerinin yeniden yapilandiriimasina isik tutacak niteliktedir. Ozellikle ic mimarlik gibi
uygulamaya dayali alanlarda, 6grencilerin teknolojik araglara yonelik gérusleri, bu araglarin
egitim slrecine entegrasyonundaki basari dlzeyini belirleyen 6nemli bir g6stergedir.
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Dolayisiyla bu arastirma, yalnizca mevcut durumu betimlemekle kalmamis; ayni zamanda
egitimde dijital donlisimin yénine dair 6nemli ipuclari da sunmaktadir.

2. 21.YY i¢ MiMARLIK EGITIMININ iCERiGI VE MEZUN EDILECEK BiREYLERDE
BULUNMASI GEREKEN NITELIKLER

ic mimarlik, estetik dederler ile islevselligi bir araya getirerek kullanici odakh mekanlar
tasarlamay! amaclayan, sanatsal ve teknik bilgileri harmanlayan disiplinler arasi bir alandir
(Ankara I¢ Mimarlik, 2025). Bu alanin egitim sireci, 6grencilere yalnizca mekéan
organizasyonu ve vyapi bilgisi gibi teknik vyeterlilikleri dedil; ayni zamanda kullanici
gereksinimlerini analiz edebilme, ergonomi ve c¢evresel farkindalik gibi becerileri
kazandirmayi hedeflemektedir. Nitekim ic mimarlik meslek egitimiyle, bireylerin konfor ve
ihtiyaglarina vyanit verebilecek nitelikte i mekanlar tasarlayabilme yeterliliginin
gelistirilmesi amaclanmaktadir (Eyiboglu & Blylkcam, 2022).

Ulkemizde tarihsel olarak i¢ mimarlik egitiminin gelisimi incelendiginde; cogunlukla
geleneksel atdlye/stiidyo sistemi icinde ylritilen ; bire bir danismanlik gerektiren , teknik
cizim uygulamalarini gerektiren, maket yapimi ve sunum teknikleri ile zenginlestirilen
anlatim yoéntemleri Gzerine kuruldugu anlasiimaktadir. Ancak diger taraftan ic mimarhk
disiplini egitiminin , ulusal ve uluslararasi diizeyde egitim standartlarina uygun, dijital cagin
getirdigi olanaklari kullanan, alana yonelik glincel yaklasimlar dikkate alan ve destekleyen,
dis paydaslar ile entegre olabilen, disiplinler arasi etkilesimine énem veren kaliteli ve
yenilikci icerie sahip olmasi glnimizde bir zorunluluk haline gelmistir(Sekerci&
Oral,2023). Gunumuzde teknolojinin de gelismesiyle birlikte egitim ortamlar da donisime
ugramis, ozellikle bilgisayar destekli tasarim (CAD), Ucboyutlu (3D) modelleme, dijital
sunum teknikleri ve artirlimis/sanal gergeklik gibi araglar egitim slirecine entegre edilmeye
baslanmistir. Bu dijital araglar, 6grencilerin fikirlerini daha etkili ifade etmelerine, alternatif
cozimleri kisa slirede Uretmelerine ve kullanici deneyimini daha dnceden test etmelerine
olanak tanimaktadir.

Son vyillarda yapay zeka tabanli uygulamalarin da editimde ve tasarim alaninda kullanimi
artmistir. ChatGPT gibi dil modeli tabanl araglar, 6grencilerin proje gelistirme slrecinde
kavramsal aciklamalar olusturma, geri bildirim alma, sunum metni yazma gibi gérevlerde
destek sunmaktadir. Bunun yani sira Midjourney, DALL-E, Stable Diffusion gibi yapay zeka
destekli gorsel Uretim araclari, tasarim fikirlerinin hizlica gérsellestirilmesini mimkin
kilmakta; fikir asamasindaki tasarimlarin stil, renk, 1sik ve mekansal baglam acisindan
dederlendirilmesine katki saglamaktadir. Bu araglar, yalnizca estetik tretimi degil, ayni
zamanda yaratici sireci de desteklemekte; 6grencilerin tasarimlarini farkli senaryolar ve
ortamlar iginde test etmelerine olanak sunmaktadir.

GUnUmuz is dinyasinda i¢c mimarlardan beklenen yeterlilikler yalnizca tasarim yapabilme
becerisiyle sinirh dedildir. Mezunlardan, sirdartlebilirlik ilkelerini gbézeterek cevresel
farkindalikla tasarimlar yapmalari, gok disiplinli ekiplerle calisabilmeleri, malzeme ve detay
bilgilerinin eksiksiz olmasi, yeni gelisen dijital teknolojilere hakim olmalari ve yenilikgi
yaklasimlar gelistirebilmeleri beklenmektedir. Bu nedenle i¢ mimarlk egitimi, bireyin
mesleki bilgisi kadar iletisim becerisini, dijital okuryazarhdini, estetik kavrayis ve kulttrel
gesitlilige duyarlihgi gibi cok yonla yetkinliklerle donatilmasini gerektirmektedir.

Ayrica 6grencilere yaratici 6zglven kazandirmak, elestirel disiinme yetisi kazandirmak ve
06zgln proje gelistirme kapasitesini desteklemek de egitimin temel amaglari arasinda yer
alir. Bu amagclara ulasmak igin yalnizca 6gretim Uyelerinin bilgi aktarimi yeterli olmayip,
aktif katihmi destekleyen, 6grenciyi merkeze alan bir 6gretim yaklasimina ihtiyag vardir.
Ozellikle proje bazli 6§renme ve deneyimsel 6grenme modelleri, bu alanda égrenme
ciktilarinin gliclenmesini saglayan unsurlardir.

Teknolojik gelismelerle birlikte i mimarlk egitiminde dijital ortamlarin yayginlagmasi,
mekansal temsil bigimlerinin de dedismesine yol agmistir. Odrenciler artik fikirlerini
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yalnizca cizimlerle degil, etkilesimli modeller, sanal ylrlyusler ve similasyonlar aracilidiyla
sunabilmekte; bdylece tasarimlarini gercek diinya kosullarina daha yakin sekilde test
edebilmektedir. Bu doénisim, oOdgrencilerin yalnizca teknik becerilerini gelistirmekle
kalmayip, ayni zamanda sunumlarini, anlatimlarini ve dahasini, tiim tasarim sulreglerini
musteri insan merkezli bir yaklasim ile ele alma becerisi saglamaktadir (Aktas, 1997).

Ic mimarlik egitiminin dijital araclarla zenginlestiriimesi, yalnizca teknik diizeyde degil;
pedagojik ve sosyal diizeyde de énemli etkiler dogurmustur. Ogrenciler, sanal stiidyo
ortamlarinda is birligi icinde calisabilmekte, ayni anda ayni projeye farkh cografi
konumlardan eriserek katkilarini sunma imkanina kavusmaktadirlar. Bu durum o6zellikle
pandemi ddoneminde ve sonrasinda hizla yayginlasmis, 6grencilerin mekana bagimh
olmadan egitim silireglerine aktif sekilde katilabilmelerini saglamistir. Bununla birlikte dijital
ortamlarda yurdtilen stiidyo dersleri, 6grenci-6gretim Uyesi etkilesiminde yenive esnek bir
boyut kazandirmis, anlik geri bildirim mekanizmalarinin giiclenmesini de mimkin kilmistir
(Ankara Sertifika, 2024).

Ayrica teknolojik araglarin kullanimi, 6grencilerin proje gelistirme streglerinde hata yapma
riskini azaltmakta, olasi tasarim hatalarini dnceden fark etmelerine olanak tanimaktadir.
Geleneksel egitimde maket yapimi veya cizim asamasinda ortaya cikabilecek sorunlar,
dijital ortamda 6nceden simile edilebildiginden, 6grenciler hatalarini hizla fark ederek
¢6zime yonelik adimlar atabilmektedir. Bu durumun sadece tasarim kalitesini artirmakla
kalmadigi; ayni zamanda odrencilerin 6zglivenini ve problem c¢6zme becerilerini de
gelistirdigi aktarilmaktadir.

GUnumaz i¢ mimarlik mezunlarinin dijital ortamda portfolyo hazirlayabilmeleri, gevrim igi
proje sunumlarini etkili bicimde gerceklestirebilmeleri ve uluslararasi platformlarda
kendilerini ifade edebilmeleri de 6nemli birer yeterlilik alani haline gelmistir (Oktay,2025).
Bu noktada, egitim slrecinde kazandirilan dijital iletisim becerileri, 6grencilerin yalnizca
Universite sinirlarinda degil; sektérde de gucli bir temsil yetisine sahip olmalarini
saglamaktadir. Ozellikle metaverse gibi yeni nesil dijital platformlarin is diinyasinda giderek
daha fazla yer bulmasi, bu tir becerileri 6ncelikli kilmaktadir.

Bir baska onemli boyut ise, ic mimarlk editiminin strdlrilebilir tasarim anlayisi ile
bltlnlestirilmesidir. Dijital ortamda yapilan similasyonlar sayesinde, malzeme kullanimi,
glin 1s1g1 analizi, enerji verimliligi gibi cevresel faktorler daha erken asamalarda
dederlendirilebilmektedir (mimar blog, 2024). Boylece 6drenciler yalnizca estetik ve
islevsel dedil; ayni zamanda cevre dostu tasarim c¢ozimleri Uretme konusunda da
bilinglenmektedir. Bu durum, mesleki etik anlayisin da editim silirecine entegre edilmesine
katki saglar.

TUm bu gelismeler, ic mimarlik editiminde geleneksel ve dijital yontemlerin birlikte
ylrttulduga hibrit modellerin 6nemini artirmistir. Stadyo kultlrindn canli tutuldugu, ayni
zamanda dijital araglarin verimli kullanildigi bitinlesik egitim yaklasimlari, mezunlarin hem
mesleki hem de teknolojik agidan donanimli bireyler olarak yetismelerini saglamaktadir.
Egitim programlarinin bu gercgekligi dikkate alarak yeniden yapilandirilmasi, i¢ mimarlk
mesledinin gelecedini sekillendirecek énemli adimlar arasinda yer almaktadir.

Sonug olarak, ic mimarlk egitimi; estetik duyarlilik, teknik beceri, dijital okuryazarlik ve
cevresel biling gibi cok boyutlu yeterlilikler Gzerine kuruludur. Ogrencilerin yalnizca
buglinin degdil, gelecegin ic mimarlk pratiklerine de hazirlanabilmesi igin egitim
ortamlarinin teknolojik gelismelere uyum saglamasi kaginilmazdir. Bu dogrultuda, yeni
nesil teknolojilerin editim slreglerine entegre edilmesi, mezunlara yalnizca teknik
avantajlar degil; ayni zamanda daha genis bir bakis acisi ve elestirel dislinme becerisi
kazandiracaktir.
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3. METAVERSE VE SANAL GERCEKLIK - KAVRAMSAL CERGEVE VE GELISIMI
Teknolojinin egditim slireglerine entegrasyonu, yalnizca 6dgretim araclarini degil, ayni
zamanda 6grenmenin dodasini da yeniden tanimlamaktadir. Son vyillarda 6zellikle sanal
gerceklik (VR) ve metaverse gibi dijital platformlar, geleneksel editim anlayisinin 6tesine
gecerek cok boyutlu, etkilesimli ve deneyim odakli 6grenme bicimlerini mimkin
kilmaktadir. Bu kavramlar, ic mimarhk gibi gorsellestirme, uzamsal algi ve kullanici
deneyimi gibi 6gelerin temel oldugu alanlarda daha da 6nemli hale gelmistir.

Sanal gergeklik  teknolojisi, mimarlara ve tasarimcilara gergcek  hayatta
deneyimleyebilecekleri bir ortami sanal olarak olusturma imkani saglamaktadir (Yapi Fikir,
2023). Kullaniciy! fiziksel gcevresinden izole ederek dijital olarak olusturulmus g boyutlu
bir mekanda var olma hissi sunan bu teknoloji, genellikle sanal gergeklik gozlikleri,
kulakhklar ve hareket sensoérleri gibi araclarla batlnlestirilir. Egitim bagdlaminda
dederlendirildiginde, sanal gergeklik yalnizca goérsel bir sunum araci olmanin Otesine
gecerek, ogrencilerin etkilesimli ve katilimci bir 6grenme deneyimi yasamasina olanak
tanir. Sanal gerceklik deneyimi icin kullanilan bu cesitli ekipmanlar araciligiyla icinde
bulunulan fiziksel ortam neresi olursa olsun sanal bir dinyada farkh deneyimler
yasanmasini miumkin hale getirmektedir (Agrali & Aydin, 2021; Park & Kim, 2022;
Reaume, 2022).

Boylece 6grenci, pasif bir izleyici konumundan cikarak karar verebilen, uygulayabilen ve
deneyimleyebilen aktif bir birey haline gelir. Bu durum, 6grenme sirecini hem daha ilgi
cekici hem de daha kalici hale getirir. Jensen ve Konradsen’e gére (2018); Snal Gergeklik
teknolojisinin, o6grencilerin ve o6dreticilerin, dlizeltme, tekrarlama ve tehlikeli olmayan
hatalar yapmalarina olanak tanidigi anlasilmaktadir. S6z konusu teknolojinin kullanimi uzak
mesafelerle etkilesime imkan sunan simile edilmis bir ortamda vyeni beceriler
kazanabilecekleri bir editim platformu olarak kullanilabilecedi gorilmektedir.

Ozellikle ic mimarlik editiminde sanal gerceklik, 6grencilerin tasarimlarini dijital ortamda
Uc¢ boyutlu olarak deneyimlemelerine, hacim, oran ve 6lgek gibi kavramlari dogrudan
gdzlemleyerek gelistirmelerine olanak tanimaktadir. Geleneksel gizim teknikleri ve maket
yapiminin yetersiz kaldigi durumlarda, VR teknolojisi araciliiyla ic mekanlar gercek
zamanh olarak kesfedilebilmekte, ginisigi-golge iliskileri analiz edilebilmekte ve kullanici
deneyimi kapsamli bigimde dederlendirilebilmektedir. Bu baglamda sanal gerceklik,
yalnizca bir sunum araci dedil; ayni zamanda bir tasarim, analiz ve geri bildirim platformu
olma potansiyeline sahiptir.

Metaverse ise sanal gerceklikten farkli olarak yalnizca bireysel deneyime dedil, coklu
kullanici etkilesimine ve sireklilige dayali bir dijital evren olusturmaktadir. Kullanicilar
metaverse ortaminda avatarlan araciidiyla temsil edilir, diger kullanicilarla etkilesim
kurabilir, ortak projeler gelistirebilir ve sanal etkinliklere katilabilir (Dionisio, Burns &
Gilbert, 2013). Bu yapi, egitimi yalnizca bilgi aktarimi degil, sosyal 6grenme slireci olarak
ele alan cagdas yaklagimlarla uyumludur. Ogrenciler metaverse icinde derslere katilabilir,
dijital stidyolarda galisabilir ve sanal galerilerde projelerini sergileyebilir hale gelmistir.

Bu teknolojilerin sundugu olanaklar, yalnizca bireysel 6grenme slreclerini degil, ayni
zamanda akademik is birligini ve yaraticihdi da tesvik etmektedir. Farkh cografyalardaki
odgrenciler ayni proje ortaminda bulusabilir, grup calismalari yapilabilir ve es zamanl
sunumlar gergeklestirebilir. Bu gelismenin editimdeki mekéansal sinirlarin ortadan
kalkmasina ve kapsayicihidin artmasina yol acabilecedi 6ngoérilmektedir (Goktas &
Hazarhun, 2024).

Ancak bu teknolojilerin egitimde etkili bicimde kullanilabilmesi igin yalnizca teknik donanim

yeterli dedildir. Pedagojik uyumun sadlanmasi, igeriklerin yeniden yapilandiriilmasi ve
o0gretim elemanlarinin bu dijital ortamlar etkili sekilde kullanabilecek bilgi ve beceriye sahip
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olmasi gerekmektedir. Aksi takdirde teknolojik araclar, sadece ylzeysel bir gosterim
unsuru olmaktan 6teye gegcemeyecektir.

Metaverse ortamlarinin en cgarpicl 6zelliklerinden biri, igerik UGretiminin kullanicilar
tarafindan gergeklestirilmesidir. Egitim badlaminda bu durum, o6grencilerin sadece bilgi
tlketen bireyler olmaktan gikarak, 6grenme sireglerini aktif sekilde yonlendiren, bilgiye
katkida bulunan ve dijital icerik yaratan bireylere dénistirmektedir (Glrsul & Karakus,
2023). Bu uretkenlik hali, 6zellikle tasarim temelli egitimlerde yaraticiligi destekleyen ve
bireysel ifade bicimlerini zenginlestiren bir yapidir. Ic mimarlik 6grencileri icin metaverse
ortaminda bir ic mekan tasarlamak, yalnizca teknik bilgi degil, ayni zamanda dijital temsil
becerisi, kullanici deneyimi kurgulama yetenedi ve gorsel hikaye anlaticihdi gibi coklu
beceriler gerektirmektedir.

Sanal gergeklik teknolojileri ile olusturulan etkilesimli igerikler, ic mimarlik egditiminde
sadece 0grenme dedil, dederlendirme sireglerini de vyeniden sekillendirmektedir.
Ogrencilerin projeleri artik yalnizca kagit tizerinde de§erlendiriimemekte; 6gretim Uyeleri,
VR ortaminda tasarimi deneyimleyebilmekte, projelerin eksik ya da gUlgli yonleri daha
dogrudan analiz edebilmektedirler. Bu durum, geri bildirimin niteligini artirmakla kalmayip,
dederlendirme slireglerinin daha objektif ve etkili olmasina olanak tanimaktadir (Akgil &
Yilmaz, 2022). Ayni zamanda, 6grenciye sunulan etkilesimli geribildirim stiregleri 6grenme
motivasyonunu artirmakta, hatalardan 6grenme kiltirinit pekistirmektedir.

Ote yandan, metaverse ve sanal gerceklik gibi dijital teknolojilerin egitim siireglerine
entegrasyonu, bazi altyapi ve pedagojik gereksinimleri beraberinde getirmektedir. VR ve
metaverse uygulamalari, belirli dlzeyde donanim ve vyaziim destedi gerektirirken;
bilgisayarlarin islem gici, grafik karti kalitesi, sanal gergeklik gozligli ve sensor gibi
ekipmanlarin varligi bu teknolojilerin verimli kullanimini dogrudan etkilemektedir. Bunun
yani sira 6gretim elemanlarinin bu araglara hakim olmalar, ders igeriklerini yeniden
yapilandirmalari ve 6drencilere rehberlik edebilecek dijital pedagojik yeterliliklere sahip
olmalari da bliyik 6nem tasimaktadir. Bu baglamda, egitim kurumlarinin yalnizca teknolojik
ekipman temin etmekle yetinmeyip, ayni zamanda Odgretim kadrosunu dijital egitim
tasarimi konusunda desteklemesi gerekmektedir. ClnkU dijital teknolojilerin egitimle
bitlnlesik bicimde kullanilabilmesi yalnizca araclarin fiziksel varlidi ile dedil, bu araclarin
etkili, yaratici ve pedagojik olarak uyumlu bir sekilde kullanilmasiyla mimkindur. Nitekim
Kan ve Kumas (2024), metaverse tabanh egitim uygulamalarinin basarisinin, 6gretim
kadrosunun teknoloji kullanim becerilerinin yeterliligi ve 6grencilerin bu teknolojilerle
gercek hayat arasinda baglanti kurabilme yeteneklerine bagh oldugunu vurgulamaktadir.
Bununla birlikte, VR ve metaverse ortamlarinin egitime getirdigi en 6nemli katkilardan biri
de o6dgrencinin merkezde oldugu 6z dizenlemeli 6grenme ortamlarinin olusmasini
saglamasidir. Bu ortamlarda 6grenciler kendi hizlarinda ilerleyebilmekte, kendi 6grenme
yollarini secebilmekte ve kendi projelerini yonlendirebilmektedir. Béylece 6grenme siireci
bireysellesir ve 6grencilerin 6z yeterlilik algisi glglenir. Bu durum o6zellikle tasarim egitimi
gibi bireysel ifade alanlarinin yogun oldugu disiplinlerde oldukga degerlidir.

Son olarak, dijital ortamlarin ic mimarlik egitiminde yayginlasmasi, 6zel sektorle akademi
arasinda da yeni bir kdprii kurma potansiyeline sahiptir. Ogrenciler, iniversite siirecinde
edindikleri dijital temsil ve sanal sunum becerileri sayesinde mezuniyet sonrasi is
dinyasinda daha hizli adapte olabilmekte; portfolyo hazirlidi, proje sunumu ve musteri
iletisimi gibi alanlarda avantaj kazanmaktadirlar. Bu baglamda metaverse ve VR
teknolojileri, yalnizca bir egitim araci degil; ayni zamanda 6grencileri profesyonel yasama
hazirlayan birer gecis platformudur. Sanal gergeklik teknolojisi, ic mimarlarin misterilerini
tasarim slrecine daha aktif sekilde dahil etmelerini mimkin kilarak, son kullanicilarin
mekanlarin gelistiriimesinde daha fazla s6z sahibi olmasini saglar. Bu teknoloji, mimarlarin
ve sehir planlamacilarin tasarimlarini gercek diinyada herhangi bir degisiklik yapmadan
Once sanal ortamda deneyimlemelerine ve test etmelerine olanak tanir. Béylece hem
tasarim sdreci daha verimli ve kullanici odakh hale gelir hem de maliyetler azalir.
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Kullanicilarin siirece katilimiyla, yenilikgi ve islevsel mekanlarin ortaya ¢gikmasi desteklenir
(Pluvia Mimarlik, 2025).

4. YONTEM

Bu arastirma, ic mimarlik 6grencilerinin metaverse ve sanal gerceklik teknolojilerine iliskin
farkindahk duzeylerini, kullanim ahlskanliklarini ve bu teknolojilerin egitim siirecine olan
katkilarina yonelik algilarini incelemeyi amacglamaktadir. Calisma, nicel bir arastirma olup,
tanimlayici tarama modeli gcercevesinde yuritilmustir. Tarama modeli, belirli bir evrende
yer alan bireylerin belirli 6zelliklerini ortaya koymak amaciyla kullanilan, oldukca yaygin bir
veri toplama vyaklasimidir. Bu baglamda, o6dgrencilerin teknolojiye yonelik tutumlar,
deneyim dlzeyleri ve gorisleri yapilandiriimis bir anket araciiiyla toplanmis ve
istatistiksel yontemlerle analiz edilmistir.

4.1, Katilimcilar ve Orneklem

Arastirmanin érneklemini, Kirikkale Universitesinin i¢ Mimarlik Bdlimi’nde 2024-2025
egitim yilinda 1-4 sinif seviyesinde 6grenim gormekte olan toplam 255 6drenci arasindan
156 lisans 6grencisi olusturmaktadir. Katilimcilarin tamami 18-25 yas araliinda ve farkli
teknolojik deneyim dizeylerine sahip olan, 116 kadin ve 40 erkek 6grenci calismaya dahil
edilmistir. Katilmcilarin cinsiyet ve 6grenim goérdikleri sinif Tablo 1’de gosterilmektedir.
Katihmcilarin tamami, gonullilik esasina gore arastirmaya dahil edilmistir. Katilimcilarin
tamami, gonulltlik esasina gore arastirmaya dahil edilmistir. Arastirmada farkh sinif
dizeylerinden 6grencilere ulasilmasi hedeflenmis ve 6rneklem, ic mimarlik 6grencilerinin
genel yapisinl temsil edecek gesitlilikte segilmistir.

Tablo 1: Katiimcilarin Sinif Diizeyi ve Cinsiyete Gére Dagilimi

Sinif Duzeyine Gore Katilima Dagilimi
Cinsiyet%&?(re Katilimci Dagilimi

4. sinf

36.6% 24.4%

1. sinif 20.7%

3. sinif

25.0%
75.6%

2. sinif
Kadin

4.2. Veri Toplama Araci

Arastirmada kullanilan veri toplama araci, arastirmaci tarafindan gelistirilen ve Google
Forms Gzerinden cevrim ici olarak uygulanan yapilandirilmis bir anket formudur. Anket, (g
ana bolimden olusmaktadir. Birinci bélimde katilimcilarin demografik bilgilerine (sinif
diizeyi, yas, cinsiyet vb.) yénelik sorular yer almaktadir. ikinci bélimde, dgrencilerin
metaverse ve sanal gercgeklik teknolojilerine dair bilgi dizeyleri, kullanim deneyimleri, bu
teknolojileri hangi amaclarla kullandiklari ve teknik destek erisim durumlarina yoénelik
sorular bulunmaktadir. Uglinci bélimde ise &6grencilerin egitim sireclerinde bu
teknolojilerin ne 6lglide faydali olduguna iliskin goéruslerini dlgen ifadelere yer verilmistir.
Calisma toplam 24 soruluk bir anketle yurattulmustar.

Anketin ilgili sorun cevaplarinda 5’li Likert tipi yanitlar kullanilmistir. Bu sayede hem nicel
analizlerin yapilmasi hem de farkli degiskenler arasinda istatistiksel karsilastirmalarin
gergeklestiriimesi mumkin hale gelmistir. Sorular, égrencilerin bilgi, tutum ve davranis
dizeylerini 6lgmeyi hedefleyen acik uglu olmayan ifadelerle yapilandirniimistir. Bu yapi,
verilerin istatistiksel olarak analiz edilebilirligini artirmis ve calismanin glvenirligini
desteklemistir.
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4.3. Veri Toplama Siireci

Veri toplama sireci, arastirma takvimi dogrultusunda belirlenen bir aylik zaman dilimi
icerisinde gevrim igi olarak gergeklestirilmistir. Anket formu, 6grencilerin siklikla kullandigi
sosyal medya gruplari, e-posta listeleri ve Universite igi iletisim kanallari aracihdiyla
paylasiimistir. Katilimcilara arastirmanin amaci acgik bir dille aciklanmis ve verilerin sadece
bilimsel amagla kullanilacadi bilgisi verilmistir. Tim katiimcilarin génulla katihmi saglanmis
ve yanitlar anonim olarak toplanmistir. Arastirma basinda Etik Kurul Onayr alinmis,
katihmecilarin gizliligi ve verilerinin gtvenligi saglanmistir.

Anket uygulamasi sirasinda katilimcilarin sorular eksiksiz doldurmalari tesvik edilmis; eksik
ya da hatali doldurulan formlar analiz sirecine dahil edilmemistir. Verilerin saglikli bir
sekilde analiz edilebilmesi igin 6n inceleme yapilmis ve yalnizca tam doldurulan 156 form
calismaya alinmistir. BoOylece o6rneklem guvenilirligi korunmus ve analiz sonuglarinin
gegcerliligi artirilmistir.

4.4, Veri Analizi

Toplanan veriler, istatistiksel analiz icin dijital ortama aktarildiktan sonra SPSS (Statistical
Package for the Social Sciences) yazilimi kullanilarak analiz edilmistir. Arastirma
kapsaminda ilk olarak betimsel istatistikler uygulanmistir Bu analizler aracihidiyla
katihmcilarin demografik dagilimlari, sanal gerceklik ve metaverse teknolojilerine dair
deneyim dlzeyleri, tutumlan ve gorusleri ylzde ve frekans dederleriyle ortaya
konulmustur. Ayrica merkezi edilim Oolglleri (ortalama, medyan) da bazi sorularin
yorumlanmasinda kullaniimistir.

Arastirmanin asil amacina uygun olarak, bagimsiz kategorik dediskenler ile bagiml
dediskenler arasindaki iliskileri test edebilmek amaciyla ileri diizey analiz yontemlerine de
basvurulmustur. Bu dogrultuda Ozellikle Ki-kare testi, iki kategorik dedisken arasindaki
anlamh farklliklarin analizinde temel yodntem olarak kullanilmistir. Ki-kare testi ile
ogrencilerin sinif diizeyi, VR deneyimi, teknik destek erisimi gibi dediskenlerle metaverse'e
ybnelik tutumlari, motivasyon dlizeyleri ve teknolojiye dair algilari arasindaki iliskiler test
edilmistir.

Analiz slrecinde anlamlilik dizeyi olarak p<0.05 kabul edilmistir. Bu deder, elde edilen
farklarin istatistiksel olarak anlamli olup olmadigini belirlemede referans alinmistir. Ki-kare
testi sonucunda anlamli fark tespit edilen iliskiler, arastirmanin bulgular bélimUinde ayrintili
olarak raporlanmistir. Elde edilen tablolar araciliiyla hem frekanslar hem de iliski dlizeyleri
sayisal verilerle desteklenmistir.

5. BULGULAR

Bu bolimde, 6grencilerin metaverse ve sanal gergeklik teknolojilerine iliskin gorisleri ile
demografik ve deneyimsel dediskenler arasindaki iligkiler istatistiksel olarak incelenmigtir.
Toplanan anket verileri Gzerinden yapilan Ki-kare analizleri sonucunda, belirli degisken
ciftleri arasinda anlamh farkhliklar goézlemlenmistir. Asadida en dikkat gekici bulgular
detayl sekilde sunulmaktadir.

5.1. Bilgi Diizeyi ile Sanal Gerceklik Kullanma Istegi Arasindaki Iliski

Odgrencilerin metaverse ve sanal gerceklik konusundaki bilgi diizeyleri ile bu teknolojileri
egitim sidrecinde kullanma istekleri arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iliski tespit
edilmistir (x2 = 77.89, df = 16, p = .000). Bilgi dizeyi ylkseldikce, 6grencilerin bu
teknolojilere olan ilgisi ve 6grenme sireglerinde aktif olarak kullanma arzusu artmaktadir.
Bu iliski Tablo 2’de gésteriimektedir. Ozellikle kendini yeterli ya da cok yeterli olarak
tanimlayan 6grenciler arasinda, bu teknolojileri egitim projelerinde uygulamak isteyenlerin
orani dikkat gekici diizeyde ylksektir.
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Tablo 2: Ogrencilerin Sanal Gerceklik Bilgi Diizeyi ile VR Kullanma Istekleri Arasindaki
Iliski

100 Bilgi Duzeyi ve Egitimde Teknoloji Kullanma Istegi

80 4

60

40 |

Egitimde Kullanma Istegi (%)

o

Yetersiz Kismen Yeterli Yeterli Cok Yeterli
Bilgi Duzeyi

Bu durum, farkindalik ve istek arasinda glcli bir pozitif korelasyon oldugunu
gOstermektedir. Baska bir ifadeyle, 6grenci bir teknolojiyi tanidikca ona karsi olan ényargisi
azalmakta ve 6grenme siirecine entegre etme egilimi giglenmektedir. Bu bulgu, teknoloji
tabanli 6grenme modellerinin basarisi icin 6n kosulun, 6drencilerin bilgi dizeyinin
artirlmasi oldugunu ortaya koymaktadir.

5.2. Bilgi Diizeyi ile Daha Once Sanal Gergeklik Deneyimi Arasindaki iliski

Anket verilerine gore 6grencilerin metaverse ve sanal gergeklik hakkindaki bilgi diizeyleri
ile daha 6nce bu teknolojileri kullanip kullanmadiklari arasinda da anlamh bir iliski oldugu
gorulmastir (x2 = 25.43, df = 4, p = .000). Bu analiz, teorik bilgi ile pratik deneyim
arasinda dogrusal bir iliski oldugunu gostermektedir. Daha 6nce VR uygulamalarini
deneyimlemis olan 6grencilerin biylik cogunlugu, konu hakkinda kendilerini daha bilgili ve
yetkin olarak tanimlamaktadir (Bkz. Tablo 3).

Bu bulgu, deneyimlemenin yalnizca kullanim becerisi dedil, ayni zamanda 06z-yeterlilik
algisini da giglendirdigini gostermektedir. VR teknolojisiyle dogrudan etkilesim yasayan
ogrenciler, bu teknolojilerin egitimde saglayabilecedi katkilari daha kolay kavrayabilmekte,
bu da onlarin 6grenmeye olan ilgilerini artirmaktadir.

Tablo 3: Odrencilerin Sanal Gerceklik (SG) Bilgi Diizeyi ile VR Deneyimi Arasindaki Iliski

100 Bilgi Duzeyi ile VR Deneyimi Arasindaki Iliski

VR Deneyimi Yok
VR Deneyimi Var

80 4

60 4

40

Odrenci Orani (%)

209

T T T T
Yetersiz Kismen Yeterli Yeterli ok Yeterli
Bilgi Duzeyi
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5.3. Motivasyon ile Yaraticilik Algisi Arasindaki iligki

Sanal gerceklik ve metaverse uygulamalarinin 6grencilerin 6grenme motivasyonu
Uzerindeki etkisi ile bu teknolojilerin yaraticiligi artirdigina dair algi diizeyleri arasinda da
giiclu bir iliski bulunmustur (x2 = 256.54, df = 16, p = .000). Ozellikle “cok motiveyim” ya
da “oldukca motiveyim” seklinde yanit veren 6grencilerin cok biylk bir kismi, metaverse’in
yaratici dislinmeyi ve alternatif ¢ozim Uretimini tesvik ettigini ifade etmistir (Tablo 4).

Tablo 4: Ogrencilerin Motivasyon Diizeyleri ile Yaraticilik Algisi Arasindaki Iliski

Motivasyon Diizeyi ile Yaraticilik Algisi Arasindaki iliski
100

Yaraticlhdi Artirdidina Katilanlar
Katilmayanlar

80 A

60

Katilim Orani (%)

40

20 A

0 T T T T T

o 0eg"™ pz Mo ey ora puzey®® G ot ey cok ot e\
owu

g Mot

Ofrenci Motivasyon Diizeyi

Bu sonug, 6grenci merkezli dijital araclarin yalnizca bilgi aktarmakla sinirli olmadigini, ayni
zamanda 6grencilerin dislinme bigimlerini, Uretim pratiklerini ve ifade kabiliyetlerini de
dénustirdigiuni géstermektedir. I¢ mimarlk gibi yaraticilhidin temel alindidi disiplinlerde,
teknolojik aracglarin yaratici Uretimi desteklemesi, editimin niteligini artiran 6énemli bir
faktor olarak degerlendirilebilir.

5.4. Motivasyon Diizeyi ile VR Teknolojilerini Projede Kullanma Egilimi Arasindaki
Iliski

Calismada elde edilen veriler, 6grencilerin VR teknolojileriyle ilgili motivasyon dlzeyleri ile
bu araclar kullanarak proje Gretme durumlan arasinda istatistiksel olarak anlamli bir iliski
oldugu Tablo 5'te gosterilmektedir (x2 = 34.306, df = 8, p = .000). Motivasyon dlzeyi
ylksek olan 6grencilerin, bu teknolojileri ders disi projelerde ya da stiidyo uygulamalarinda
kullanma oranlari anlamli diizeyde daha fazladir.
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Tablo 5: Odrencilerin Motivasyon Diizeyleri ile VR Tabanli Proje Uretimi Arasindaki Iliski

100 Motivasyon Diizeyi ile VR Tabanl Proje Uretimi Arasindaki iligki

Proje Gelistirenler
Gelistirmeyenler

80 4

60 4

Ogrenci Orani (%)

40 4

204

e Dag\\\m o W ot ey i DU 7€y de N\O‘-N E‘J‘m MO{N e\!iﬁ‘

G Mot ort@ O\d\,\«,a ms—m\‘\\c\e

Motivasyon Duzeyi

“Kesinlikle motiveyim” yanitini veren o&drencilerin %401 bircok proje gelistirdigini
belirtmistir. Buna karsilik, motivasyonu dislk olan 6grencilerin blyik cogunlugu hig proje
gelistirmemistir. Bu durum, teknolojik araglara yonelik igsel motivasyonun, 6grencilerin
aktif katihm duzeylerini ve uygulama pratigini dogrudan etkiledigini ortaya koymaktadir.

Ayrica bu sonug, proje bazli 6grenme modelinin dijital teknoloji ile butlnlestiginde
o6grencilerin 6grenme sorumlulugunu daha fazla Ustlendigini ve bireysel yaraticiliklarini
daha etkili bicimde ortaya koyduklarini géstermektedir. Egitimde teknolojiyi sadece bir arag
dedil, ayni zamanda bir Uretim ortami olarak goéren 0Ogrencilerin, siirece daha ylksek
dizeyde katilim sagladiklar anlasiimaktadir.

6. TARTISMA

Bu calismanin temel amaci, ic mimarhk 6grencilerinin sanal gergeklik teknolojilerine iliskin
farkindahk, kullanim istedi ve motivasyon dizeylerini incelemek, bu dediskenler arasinda
anlamli iliskiler olup olmadigini ortaya koymaktir. Elde edilen bulgular, dijital teknolojilere
yonelik bilgi diizeyinin ve deneyimlerin 6grencilerin bu araglara dair tutumlarini dogrudan
etkiledigini gostermistir. Bu bulgular, dijital araclarin egitim slireclerine entegrasyonunda,
teknik altyapi kadar pedagojik yaklasimlarin da belirleyici rol oynadigini ortaya
koymaktadir.

Bilgi dizeyinin sanal gergeklik teknolojilerini kullanma istediyle olan anlaml iliskisi,
O6grenen bireyin teknolojiye ne derece hakim oldugunun, onu egitim sirecine katma
konusundaki motivasyonunu da etkiledigini gostermektedir. Bu badlamda, teknolojiyi
yalnizca dissal olarak sunmak yeterli degildir; 6grencinin o teknolojiyi tanimasi, faydalarini
kavramasi ve deneyimlemesi gerekir. Bu durum, ic mimarlik gibi uygulamaya dayal bir
disiplinde daha da énem kazanmaktadir. Odrenci ancak teknolojiyle birebir etkilesime
gectiginde onun sundudu olanaklar yaratici sekilde kullanabilir hale gelir.

Benzer sekilde, daha ©nce sanal gergeklik deneyimi yasamis olan &grencilerin bilgi
diizeyinin daha ylksek cikmasi, deneyimin 6grenme Gzerindeki etkisini gliclendirmektedir.
Ogrenmede deneyimsel yaklasimin etkili oldugunu savunan yaklasimlar da bu sonuca
paralel diisinmektedir. Ogrenci teknolojiyi yalnizca duyumsamakla kalmadidinda, onu
bizzat yasadiginda kavrayisi artmakta, bu durum da hem 6grenme kalitesine hem de
O6zgivene olumlu bigimde yansimaktadir. Bu bulgu, i¢ mimarhk gibi gérsel-uzamsal beceri
temelli alanlarda sanal gergekligin nedenli etkili olabilecegini gozler 6nline sermektedir.
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Bir diger 6énemli bulgu, 6grenme motivasyonu ile yaraticilik arasindaki gligli bagdir. Egitim
strecinde sanal gerceklik araclarini motive edici bulan o6dgrenciler, ayni zamanda bu
araclarin yaraticiliklarini artirdigini da distGnmektedir. Bu durum, geleneksel egitim
araglarinin 6tesine gegen teknolojik ortamlarin, 6grencilerin zihinsel Gretim slreglerini de
etkiledigini gdstermektedir. Odrenci sadece bilgi alicisi degil, dijital ortamlarda icerik
Ureticisi, senaryo kurgulayicisi ve etkilesim saglayicisi haline gelmektedir. Boyle bir rol
degisimi, 6grencinin hem motivasyonunu hem de 6grenmeye yonelik tutumunu pozitif
yobnde etkilemektedir.

Bu bulgular, ic mimarlik egitiminin sadece estetik ve teknik bilgiye degil, ayni zamanda
dijital temsil becerilerine ve yaratici disinme giicine dayali olarak yeniden yapilandiriimasi
gerektigini ortaya koymaktadir. Ogrencinin 6zgiin fikirlerini  dijital ortamlarda
gelistirebilmesi, sunabilmesi ve gercek zamanl geri bildirim alabilmesi, 6grenme sirecini
daha etkili ve kalici kilmaktadir. Bu durum hem bireysel gelisimi hem de mesleki yeterliligi
destekleyen 6nemli bir etmendir.

Elde edilen bulgular, i¢c mimarlik egitiminin yalnizca sinif igi bilgi aktarimiyla
sinirlandirilamayacadini; 6grenme slrecinin dijital araclarla desteklenmesi gerektigini acik
bicimde gostermektedir. Ozellikle sanal gerceklik gibi teknolojiler, dégrencilere yalnizca
teorik degil; uygulamali ve deneyim temelli bir editim olanagi sunmaktadir. Bu baglamda,
geleneksel stiidyo egitimine ek olarak dijital stlidyolarin, sanal sunumlarin ve ortak tretim
alanlarinin olusturulmasi blyidk dnem tasimaktadir.

Teknolojinin egitime entegrasyonunda yalnizca 6grenci merkezli bakis acisi yeterli degildir.
Ogretim elemanlarinin da dijital pedagojik becerilerle donatiimasi, ders iceriklerinin
guncellenmesi ve vyeni nesil teknolojilerin  potansiyelini  pedagojik olarak
dederlendirebilecek vyeterlilige sahip olmalar gerekmektedir. Aksi takdirde teknolojik
araclar, egitimde yalnizca ylizeysel bir gosterim unsuru olmaktan Gteye gecemez. Bu
nedenle i¢ mimarlk egitimi veren kurumlarin, 6gretim kadrosunu hizmet igi egitimlerle
desteklemesi ve dijital egitim tasarimi konusunda yetkinlik kazandirmasi gerekmektedir.

Arastirma bulgulari, bireysel farkindalik ile aktif katihm arasindaki pozitif iliskiyi de acik
bicimde ortaya koymustur. Bilgi diizeyi ve deneyim arttikca, 6grencilerin teknolojiye olan
gliveni artmakta ve bu durum projelere katihm dlzeyini dogrudan etkilemektedir. Bu,
o6grencinin kendi 6grenme slirecinde daha aktif bir rol Gistlenmesine zemin hazirlamakta;
teknolojiyi tiketen degil, teknolojiyi kullanan ve ona katki sunan bireyler yetistiriimesine
katkida bulunmaktadir.

Ayrica 6grencilerin motivasyon dlizeyleri ile sanal ortamlarda proje Uretme istekliligi
arasinda da guglu bir bag bulunmasi, 6grenme ortamlarinin ne kadar kisisellestirilebilir ve
etkilesimli hale gelirse, motivasyonun da o 6lglide artacagini géstermektedir. Bu baglamda,
teknoloji destekli egitimin yalnizca “daha modern” oldugu igin dedil, pedagojik olarak “daha
etkili” oldugu igin tercih edilmesi gerektigi agiktir.

Bu calisma kapsaminda elde edilen bulgular, daha 6énce Turkiye'de gergeklestirilen bir
ylksek lisans tezinin ortaya koydugu sonuclarla da ortismektedir. S6z konusu tezde,
metaverse ortamlarinin 6zellikle tasarim odakl egitimlerde yaratici siireci destekleyici bir
ortam sundugu ifade edilmistir (Karatas, 2023). Ayrica 6grencilerin, dijital ortamda proje
gelistirme slreglerinde kendilerini daha 6zglr hissettikleri ve yaraticiliklarinin daha gok
ortaya c¢iktigi belirtilmistir. Mevcut calismanin verileri, bu go6rlst desteklemekte;
teknolojinin, yaratici distnceyi destekleyen ve projelere dénismesini kolaylastiran bir
zemin sundudgunu ortaya koymaktadir.

Tum bu dederlendirmeler 1siginda, ic mimarhk egitiminin gelecegi, teknolojik gelismeleri

yalnizca takip etmekle degil; bu gelismeleri pedagojik bir stratejiyle egitim sirecine
entegre etmekle sekillenecektir. Ogrencilerin bu teknolojileri tanidigi, deneyimledigi ve
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yaratici slirecglerde kullandigi bir 6grenme ortami, yalnizca buglnin degil, gelecegin
mesleki ihtiyaclarina da yanit verebilecek nitelikte olacaktir.

7. SONUC

Bu calisma, ic mimarlk 6grencilerinin sanal gerceklik (VR) ve metaverse teknolojilerine
yonelik bilgi dizeylerini, kullanim aliskanlklarini, 6grenme motivasyonlarini ve bu
teknolojilere dair egitimsel algilarini incelemek amaciyla gerceklestirilmistir. Kirikkale
Universitesi I¢ Mimarlik Bélimi’nde 6§renim géren 156 6drenciden toplanan veriler,
yapilandiriimis bir anket aracilidiyla elde edilmis ve SPSS yazilimi ile analiz edilmistir. Ki-
kare analizleri, 6grencilerin dijital teknoloji farkindaliklari, 6grenme motivasyonlari ve
yaratici sirece katilimlari arasinda anlamli iliskiler bulundugunu ortaya koymustur.

Arastirmanin en temel bulgularindan biri, 6grencilerin bilgi dizeyi ile VR teknolojilerini
kullanma istedi arasinda guliglQ bir iliski oldugudur. Bilgi seviyesi yiikseldikge, 6grencilerin
bu teknolojilere yonelik ilgilerinin ve onlari egitimde uygulamaya yoénelik istekliliklerinin de
anlamli bigimde arttigi gortlmuastir. Bu durum, yalnizca teknik bir yeterlilik degil; ayni
zamanda pedagojik bir farkindalik ve 6grenme istediyle bltlinlesen bir gelisim sirecini
ifade etmektedir. Ozellikle daha 6énce VR deneyimi yasamis dgrencilerin, kendilerini konu
hakkinda daha bilgili ve yeterli hissettikleri; bu deneyimin onlarin 6grenmeye yonelik
ilgilerini artirdigi da verilerle desteklenmistir.

Ayni zamanda, Odgrencilerin motivasyon dilzeyi ile metaverse teknolojisinin yaraticiligi
destekledigine dair algilari arasinda yutksek diizeyde iliski saptanmistir. Bu bulgu, dijital
teknolojilerin yalnizca teknik bir ara¢ dedil, ayni zamanda pedagojik bir gic kaynadi
oldugunu gdéstermektedir. i¢ mimarlik gibi estetik duyarlilik, yaratici ifade ve uzamsal
disiinme becerilerinin kritik oldugu disiplinlerde, VR ve metaverse teknolojileri 6grencilerin
ifade  kapasitelerini  genisletmekte ve proje (Uretimlerini  niteliksel olarak
zenginlestirmektedir. Ayrica, motivasyonu ylksek olan 6grencilerin projelere daha fazla
katihm sagladiklari, VR ile igerik gelistirme sireglerine daha istekli yaklastiklari
g6zlemlenmistir. Bu durum, 6grenme slirecinde igsel motivasyonun belirleyici bir unsur
oldugunu ve dijital teknolojilerin bu motivasyonu gliclendiren énemli bir ortam sundugunu
gostermektedir.

Tum bu bulgular 1siginda, ic mimarlk editiminde dijitallesmenin yalnizca gegici bir trend
degil; kalc bir paradigma dedisimi oldugu anlasilmaktadir. Bu dénlsim, teknik donanim
dlzeyinin étesinde; pedagojik yaklasimlarin yeniden yapilandiriimasini, stiidyo kultdrindn
dijitalle entegrasyonunu ve 6gretmen-égrenci etkilesiminin farkli bigimlerde 6rgttlenmesini
gerektirmektedir.

Bu baglamda, arastirmanin sonuglari dogrultusunda ic mimarlik egitimine yénelik gesitli
yapisal ve pedagojik 6neriler gelistiriimektedir. Oncelikle, mevcut lisans programlarinin
icerigi gozden gegirilmeli; sanal gergeklik ve metaverse teknolojilerinin yalnizca segmeli
derslerle sinirli kalmadan temel tasarim stiidyolari ve uygulamali derslerle butinlesik bir
bicimde sunulmasi saglanmalidir. Bu dogrultuda, klasik 6gretim ydntemlerinin yani sira
dijital araclarla zenginlestirilmis hibrit egitim modelleri benimsenmeli; 6grencilerin yalnizca
fiziksel mekanlarla sinirli kalmadan sanal ortamda da proje gelistirebilecekleri dijital stiidyo
kdltart yayginlastinlmahdir. Sanal yuriytsler, G¢ boyutlu modellemeler, etkilesimli
sunumlar ve cevrim ici proje sergileri gibi iceriklerin ders programlarina entegrasyonu,
ogrencilerin hem vyaratici Uretim kapasitelerini artiracak hem de ginimiz mesleki
beklentilerine uyumlarini kolaylastiracaktir.

Bununla birlikte, 6gretim kadrosunun dijital teknolojilere yonelik pedagojik yetkinliginin
artinlmasi buytk énem tasimaktadir. Sadece teknik ekipmanlarin temin edilmesi yeterli
olmayip, 6gretim elemanlarinin bu araglari etkili, yaratici ve egitimle uyumlu bigimde
kullanabilmeleri igin dijital 6gretim tasarimi alaninda hizmet igi egitimlerle desteklenmeleri
gerekmektedir. Bu sirecte, teknolojik donanim farkliliklari nedeniyle olusabilecek firsat
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esitsizliklerinin  giderilmesi igin 0dgrencilere yoénelik yazihm ve donanim destek
programlarinin hayata gecirilmesi, sirdurilebilir dijital egitim icin kritik bir adim olacaktir.
Ayrica, 6z dizenlemeli 6grenme yaklasimlarini tesvik eden dijital ortamlar, 6grencilerin
kendi 6grenme hizlarini belirleyebildikleri, bireysel yonelimlerine gore igerik Uretebildikleri
ve sorumluluk alarak 6grenme slireclerini sekillendirebildikleri bir egitim modeli icin zemin
sunmaktadir. Bu tlr bir 6grenme kiltirl, ozellikle bireysel ifade bigimlerinin yogun oldugu
ic mimarhk gibi tasarim temelli disiplinlerde oldukca dederlidir. Bunun yani sira, sanal
gerceklik ve metaverse teknolojilerinin yalnizca teknik yeterlilik kazandirmakla kalmayip,
ayni zamanda cevresel sirdurtlebilirlik, etik tasarim anlayisi ve toplumsal farkindalik gibi
nitelikleri destekleyecek bicimde yapilandiriimasi gerekmektedir. Dijital simulasyonlar
aracihdiyla gin 1s1g1 analizi, enerji verimliligi ve malzeme kullanimi gibi kriterlerin
dederlendirilebilmesi, 06grencilerin ¢evre dostu tasarimlar (retme konusunda biling
kazanmalarina katki saglayacaktir.

Son olarak, sanal gergeklik teknolojilerinin 6zel sektérle akademi arasinda yeni isbirligi
bicimleri gelistirme potansiyeli tasidi§i da g6z éniinde bulundurulmahdir. Ogrencilerin dijital
portfolyolarini  etkili bigcimde sunabilmeleri, sanal miusteri deneyimi senaryolar
olusturmalari ve metaverse platformlarinda projelerini paylasabilmeleri, mezuniyet sonrasi
is yasamina entegrasyonlarini kolaylastiracaktir. Bu anlamda, VR ve metaverse teknolojileri
yalnizca birer egitim araci dedil; ayni zamanda 6grencileri profesyonel diinyaya hazirlayan
gecis ortamlar olarak degerlendirilmelidir.

Sonug olarak, i¢ mimarlk egitiminin gelecedi; yaratici disinme ile teknolojik yeterliligin
bitlnlestigi, bireyin 6grenme sorumlulugunu Ustlendigi ve dijital ortamlarin yalnizca bir
arag degil, buttncul bir 6grenme mekani héline geldigi yeni bir paradigma dogrultusunda
sekillenmektedir. Bu galisma, s6z konusu donisimun égrenciler dlizeyindeki yansimalarini
ortaya koyarak, ic mimarlik egitimi igin stratejik bir yon haritasi sunmakta; dijitallesmenin
pedagojik bir avantaja dénisebilmesi igin bltincil ve ¢ok boyutlu bir yeniden yapilanmanin
gerekliligini vurgulamaktadir.
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