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1.8.2. Yaratıcı Düşünme............................................................................43
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Aburbeian, A. M., Owda, A. Y., & Owda, M. (2022). A technology acceptance 
model survey of the metaverse prospects. Ai, 3(2), 285-302.

Akbaba, A İ., & Mühürdaroğlu, A. (2022). Endüstri 4.0 bağlamında üniversite 
4.0 uygulamaları. İyit, N., Akyıldız, Y., Hastaoğlu Ö. B. (Ed.), Sosyal ve beşeri 
bilimlerde güncel araştırmalar II. Gece Kitaplığı.

Akbıyık, C., & Seferoğlu, S. S. (2006). Eleştirel düşünme eğilimleri ve akademik 
başarı. Hacettepe Üniversitesi Eğitim Fakültesi Dergisi, 30(30), 193-200.

Akgül, A., & Göksel, A. G. (2022). Financial literacy: Examination of financial 
behavior and attitudes of sports management department students. Medi-
terranean Journal of Sport Science, 5(3), 733-751. https://doi.org/10.38021/
asbid.1152405

Akgül, A., Göksel, A. G., & Yaraş, A. (2023). Üniversite öğrencilerinin e-öğ-
renme tutum düzeylerinin incelenmesi: spor bilimleri fakültesi örneği. 
Akdeniz Spor Bilimleri Dergisi, 6(4), 1262-1276. https://doi.org/10.38021/
asbid.1345820

Akgül, A., & Mutlu, T. O. (2021). Basketbol klasman hakemlerinin iletişim be-
cerilerinin problem çözme süreçleri üzerine etkisinin incelenmesi. Spor-
metre Beden Eğitimi ve Spor Bilimleri Dergisi, 19(3), 81- 95.https://doi.
org/10.33689/spormetre.866843

Akman, E., & Bircan, M. A. (2021). Öğrencilerin teknolojiyle kendi kendine öğ-
renme ve bilgisayarca düşünme becerilerinin incelenmesi. Ondokuz Mayis 
University Journal of Education Faculty, 40(1), 12-22.

https://doi.org/10.7822/omuefd.860638
Akpınar, B., & Akyıldız, T., Y. (2022). Yeni eğitim ekosistemi olarak metaversal 

öğretim. Journal Of History School, 56, 873-895.
Aktaş, A. K. (2023) Oyun temelli oryantiring uygulamalarının üniversite öğren-

cilerinin bilgisayarca düşünme becerilerine etkisinin incelenmesi [Yüksek Li-
sans Tezi, Eğitim Bilimleri Enstitüsü, Beden Eğitimi ve Spor Ana Bilim Dalı, 
Marmara Üniversitesi, İstanbul]. YÖK Tez Merkezi. https://tez.yok.gov.tr/
UlusalTezMerkezi/

Argan, M., Argan, M. T., & Dinç, H. (2022). Beni başka âlemlere götür. kullanıcı 
temelli metaverse etkinlik deneyimi. Journal Of Internet Applications And 
Management, 13(1), 33-53.
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