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Özet: Bu çalışma, Türkiye’nin doğusunda bulunan bir üniversitenin farklı enstitülerinde görev alan akademisyenlerin Metaverse eğitimine 
ilişkin inançlarını belirlemek ve karşılaştırmak amacıyla yapılmıştır. Tanımlayıcı ve karşılaştırmalı nitelikteki çalışma, 15 Ağustos 2023-30 
Ocak 2024 tarihleri arasında yapılmış olup araştırmayı kabul eden 304 akademisyen çalışmaya dâhil edilmiştir. Veri toplama aracı olarak 
“Tanımlayıcı Bilgi Formu” ve “Metaverse-Eğitim İnanç Ölçeği” kullanılmıştır. Veriler; ortalama, yüzde, standart sapma, bağımsız gruplarda 
t testi ve one way anova ile analiz edilmiştir. Akademisyenlerin Metaverse-Eğitim inançları ele alındığında, Sağlık Bilimleri alanındaki 
akademisyenlerin puan ortalaması en yüksek, Sosyal Bilimler alanındaki akademisyenlerin puan ortalaması ise en düşük bulunmuştur. 
Metaverse-Eğitim İnanç Ölçeği puanı, enstitüler bazında ele alındığında ölçek puanları arasında anlamlı farklılık bulunmuştur. Ölçek toplam 
puanları, cinsiyete göre incelendiğinde ise kadın akademisyenlerin Metaverse-Eğitim inançları, erkeklere göre anlamlı düzeyde yüksek ve orta 
düzeyde bulunmuştur. Metaverse hakkında bilgi sahibi olan, onunla ilgilendiğini belirten, derslerinde dijital materyal kullanan ve geliştiren 
akademisyenlerin, öğrencileriyle Metaverse ortamında birlikte çalışabilenlerin puan ortalaması anlamlı düzeyde daha yüksektir. Sonuç olarak 
tüm akademisyenlerin Metaverse eğitim inançları orta düzeydedir ve bazı değişkenlerden etkilenmektedir. 
Anahtar Kelimeler: Akademisyen, Eğitim, İnanç, Metaverse, Teknoloji.

Abstract: This study was conducted to determine and compare the beliefs of academicians working in different institutes of a university 
located in the east of Turkey regarding Metaverse education. The descriptive and comparative study was conducted between August 15, 
2023 and January 30, 2024, and 304 academicians who accepted the research were included in the study. The “Descriptive Information 
Form” and the “Metaverse-Education Belief Scale” were used as data collection tools. The data were analyzed with mean, percentage, 
standard deviation, independent groups t test and one way anova. When the Metaverse-Education beliefs of academicians were considered, 
the average score of academicians in the field of Health Sciences was found to be the highest, while the average score of academicians in 
the field of Social Sciences was found to be the lowest. When the Metaverse-Education Belief Scale score was considered on the basis of 
institutes, a significant difference was found between the scale scores. When the total scale scores were examined according to gender, the 
Metaverse-Education beliefs of female academicians were found to be significantly higher and moderate compared to males. The average 
score of academics who are knowledgeable about the Metaverse, who are interested in it, who use and develop digital materials in their 
courses, and who can work with their students in the Metaverse environment is significantly higher. As a result, all academics’ Metaverse 
education beliefs are at a moderate level and are affected by some variables.
Keywords: Academician, Education, Belief, Metaverse, Technology.

1. Giriş
Dijitalleşen dünyanın getirisi olan teknolojik gelişmeler 
ile Metaverse kavramı da gündeme gelmiştir. Metaver-
se kavramı, insana dijital dünyada pencere açabilen ve 
aynı zamanda sanal ve artırılmış gerçeklik tabloları-
nı gerçek dünyayla birlikte kullanma fırsatı sunabilen 
ortamı ifade etmektedir. Başka bir ifadeyle Metaverse, 
fiziksel gerçekliği dijital sanallık, karma gerçeklik, 3D 
ve avatarlarla birleştiren; kullanıcılara sürekli ve kalıcı 

çok kullanıcılı bir ortam sunan post-gerçeklik evrenidir. 
Post-gerçeklik evreni, sanal gerçeklik (VR) ve artırılmış 
gerçeklik (AR) gibi sanal ortamlar, dijital nesneler ve in-
sanlarla çoklu duyusal etkileşim sağlayan teknolojilerin 
yakınsamasına dayanmaktadır (Zhang ve ark., 2022). 
Ayrıca Metaverse, günlük yaşam ve ekonomik faaliyetle-
rin bir arada yürütüldüğü bir dünyayı da ifade edebilir. 
Bu nedenle Metaverse’ün günlük hayatımızı ve ekono-
mimizi oyun ve eğlence dünyasının ötesinde değiştire-
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bileceği tahmin edilmektedir. Metaverse, yeni bir sosyal 
iletişim alanı olarak geniş bir potansiyele sahiptir (El 
Beheiry ve ark., 2021; Hong ve ark., 2017). Hızla günde-
lik hayata entegre olan Metaverse, eğitim sektöründe de 
kendine yer edinmiştir.

Metaverse’nin eğitime entegrasyonu, yenilikçi öğrenme-
yi deneyimleme, uzaktan eğitim fırsatı verme, işbirlikçi 
öğrenme, simülasyonla öğrenme ve hatta kişiselleştiril-
miş öğrenme fırsatı yaşama açısından kullanıcılara bü-
yük kolaylık sağlamaktadır (Damar, 2021; Göçen, 2022; 
Turan, Mavibaş, Savaş & Çetin, 2023; Yaratan, 2022). 
Tüm bu kolaylıklar, eğitimde Metaverse kavramının ne 
denli önemli olduğunu göstermekle birlikte dezavan-
tajları da barındırmaktadır. Eğitim ortamında yüz yüze 
etkileşimin azalması, günümüzde gittikçe artan dijital 
bağımlılıkların artması, öğrencilerin fiziksel aktivite-
lerden uzaklaşması, Metaverse ortamında oluşabilecek 
teknolojik sorunların eğitim ve öğretim sürecine yan-
sıması, bu olumsuzlukların eğitim alan gruplar arasın-
daki farkı iyice açması ve toplumda sınıfsal ayrılıkların 
yaşanması bu dezavantajların sadece birkaçıdır. Ayrıca 
Metaverse, kullanıcıların sosyal becerilerinin zamanla 
azalması veya körelmesine yol açması nedeniyle de en-
dişe vericidir (Damar, 2021; Lee, 2021).  

Sanal araçların kullanıldığı öğretimsel teknoloji uygula-
maları, ilkokul düzeyinden yükseköğretime kadar eğiti-
min her aşamasında öğrenme üzerinde pozitif sonuçlar 
doğurmaktadır (Suh & Ahn, 2022; Şahandar, 2019; Şa-
hin, 2016). Metaverse ortamında öğrenme şansı bulan 
öğrenci, görsel, işitsel, kinestetik olmak üzere pek çok 
duyusuna hitap eden bütüncül ve etkin öğrenme fırsa-
tına erişmektedir (Lee & Hwang, 2022). Avatar, ayna 
dünya ve artırılmış gerçeklik vb. sistemlerinin hızlı geli-
şimi ve eğitim ortamına entegre edilmesi, gerçeğe yakın 
öğrenme ortamlarının oluşumuna fırsat sunmaktadır. 
Bu oluşumda mutlak başarı, öğrenme süreçlerine hâkim 
eğitimciler ve farklı disiplinlerde çalışabilen mühendis-
lerle mümkün olacaktır (Göçen, 2022).

Temelleri yeni atılan, dijital bir devrim olan ve insan-
ların merakını uyandıran Metaverse, avantajları ve de-
zavantajları ele alındığında pek çok bilinmezliğe de ev 
sahipliği yaptığı için özel eğitim hatta profesyonel reh-
berlik gerektiren bir sahadır (Anıl & Alankuş, 2022). 
Metaverse’nin sunduğu imkânlardan biri olan sanal 
okul ve kampüslerin en hızlı giriş yapacağı alanlar, bu 
teknolojileri üreten ve kullanıcısı olan yükseköğretim 
kurumlarıdır. Yükseköğretim kurumları, diğer eğitim 
kurumlarına göre Metaverse dünyasına daha hazır 
hale gelmek durumundadır (Göçen, 2022). Bu nedenle 
söz konusu teknolojik alanın gelişimi, değişimi ve kul-
lanıcıların adaptasyonu için eğitimin savunuculuğunda 

önemli rolü ve payı olan akademisyenlere büyük sorum-
luluk düşmektedir. 

Günümüzdeki her bir eğitimci, öğrencilerini ve onların 
güdülenmesini/motivasyonu yakinen takip etme şansı-
na sahiptir. Bu nedenle eğitimciler öğrencilerini, toplu-
mun refah seviyesini artıracak bilgileri edinebilecekleri, 
klasik eğitimcilerin tasarlamadığı ve öğrencilerin arzu 
edebileceği yeni eğitim yapılarına yönlendirmelidir. Yeni 
gelişmekte olan Metaverse uygulamaları, işte tam bu 
noktada eğitim liderleri için önemli imkânlar sunmakta-
dır (Göçen, 2022). Klasik eğitim ortamından Metaverse 
eğitim ortamına geçiş aşamasında hem öğrencilerin hem 
de eğiticilerin bilgi ve rehberliğe ihtiyacı olmaktadır (Kuş, 
2021). Özellikle yenilikçi eğitim araçlarına karşı önyargılı 
olan eğitimcilerin varlığı, teknolojik bilgi birikiminin ye-
tersizliği, Metaverse kullanımına dair gerekli deneyimin 
olmayışı, ders içeriklerinin ve pedagojik unsurların sa-
nal dünyaya entegre edilmesinin zorluğu, öğrenci grup-
larının kontrol edilememesi ve senkronizasyon eksikliği 
yeni eğitim sürecinde ciddi sorunlar oluşturabilir (Koçak, 
Yılmaz & Göktaş, 2018). Bu açıdan Metaverse ortamını 
etkin anlayacak öğretimsel ve teknoloji liderlerine büyük 
işler düşmektedir. Yeniliklere açık olması gereken eğitim-
ciler, meta eğitim ortamlarının getireceği zorluklara dair 
çalışmalara başlamalıdır. Özellikle bilim yuvası olan üni-
versitelerde Metaverse platformlarının oluşturulması, 
hızla gelişen ve değişen dünyaya adaptasyon ve endüstri 
çağına ayak uydurmak için mühimdir. Akademisyenlerin 
Metaverse eğitimine dair ilgi ve inançlarının değerlendi-
rilmesi gerek ulusal gerek de uluslararası literatüre katkı 
sağlaması açısından önem taşımaktadır. Bu çalışma ile 
farklı enstitülerde görev alan akademisyenlerin Metaver-
se-Eğitim inanç düzeylerinin belirlenmesi amaçlanmıştır. 
Literatürde daha önce böyle bir çalışmaya rastlanılma-
mış olup bu anlamda da söz konusu çalışma ile bilime ışık 
tutmak ve katkı sağlamak hedeflenmektedir. Ayrıca çalış-
mada aşağıdaki sorulara cevap aranmıştır:

1. Akademisyenlerin Metaverse eğitim inanç düzeyleri-
ni, çalıştıkları alan etkiler mi? 

2. Akademisyenlerin Metaverse eğitim inanç düzeyleri, 
cinsiyet ve ünvana göre değişir mi?

3. Akademisyenlerin Metaverse eğitim inanç düzeyleri, 
Metaverse’ye yönelik değişkenlerden etkilenir mi?

2. Yöntem ve Gereçler

2.1. Evren ve Örneklem
Araştırma, kesitsel bir çalışmadır. Araştırmaya, 15 
Ağustos 2023-30 Ocak 2024 tarihleri arasında Türki-
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ye’nin doğusunda bulunan bir üniversitenin farklı bilim 
alanlarında görev alan akademisyenler dâhil edilmiştir. 
Araştırmanın evrenini, ilgili üniversitede çalışan tüm 
akademisyenler oluştururken örneklemini ise ulaşılabi-
len ve çalışmayı kabul eden 304 akademisyen oluştur-
muştur. Araştırmada basit rastgele örnekleme yöntemi 
kullanılmıştır. Basit rastgele örnekleme yönteminde, tüm 
birimler listelenmekte ve listeden rastgele birimler seçil-
mektedir. Bu bağlamda, seçimde tüm birimler eşit şan-
sa sahiptir. Bu yöntemde, evren çok büyük ve karmaşık 
olmadığında seçme işlemi kolaydır. Ayrıca bu yöntemle 
yapılan örneklemede, değerlendirme işlemi ve örnekleme 
hatası kolayca hesaplanabilmektedir. Çünkü istatistiksel 
işlemler ağırlıksız olarak yapılmaktadır. Örneklemin se-
çileceği evrene ait tam bir listeye ihtiyaç olması, birim-
lerin dağınık olması, seçilen birim/bireylere ulaşmanın 
zaman alması ve daha fazla insan gücüne ihtiyaç duyması 
ise yöntemin sınırlılıklarındandır (Kılıç, 2013). 

2.2. Veri Toplama Araçları 
Veri toplama aracı olarak “Tanımlayıcı Bilgi Formu” ve 
“Metaverse-Eğitim İnanç Ölçeği” kullanılmıştır.  

Tanımlayıcı Bilgi Formu: Bu form, araştırmacılar ta-
rafından literatür doğrultusunda (Boz, 2019; Damar, 
2021; Demeke, 2021; Erol, Yurdakal & Tekin Karagöz, 
2023; Göçen, 2022) hazırlanmıştır. Sosyodemografik 
özelliklerle ilgili 4 soru, Metaverse ile ilgili özellikleri 
içeren 6 soru  olmak üzere toplamda 10 sorudan oluş-
maktadır. 

Metaverse-Eğitim İnanç Ölçeği (Meta-EBS): Erol ve 
arkadaşları (2023) tarafından geliştirilmiş olup 22 mad-
deden oluşmaktadır. Ölçek, beşli likert tipindedir; “1-hiç 
katılmıyorum” …. “5-tamamen katılıyorum” şeklindedir. 
Ölçekten alınabilecek en düşük puan 22, en yüksek puan 
110’dur. Ölçekten alınan toplam puan 22-58 değerlerin-
deyse düşük düzey inancı, 59-87 arasındaysa orta düzey 
inancı, 88-110 değerlerindeyse yüksek inanç düzeyini 
göstermektedir. Ölçekten alınan puan arttıkça, Metaver-
se eğitim inancı da artmaktadır. Ölçek, tek alt boyuttan 
oluşmaktadır. Ölçekteki ters maddeler; 13, 15 ve 22. mad-
delerdir. Ölçeğin Cronbach Alpha değeri 0.90’dır (Erol, 
Yurdakal & Tekin Karagöz, 2023). Mevcut çalışmada ise 
Cronbach Alpha değeri 0.91 olarak bulunmuştur.

2.3. Veri Toplama Süreci
Araştırma verileri, yüz yüze görüşme tekniği ile araş-
tırmacılar tarafından toplanmıştır.  Veri toplama önce-
sinde, akademisyenlerin odasına gidilerek çalışmanın 
amacı ve kapsamından bahsedilmiştir. Anket formu, 
akademisyenler tarafından doldurulmadan önce çalış-
maya dair varsa soruları cevaplanmıştır.  Katılım gö-

nüllülük esasına dayalı olmuştur ve çalışmaya katılmayı 
kabul edenlere, anket formu basılı kâğıt olarak verilmiş-
tir. 10-15 dakika sonrasında odalarına tekrar gidilerek 
formlar, kendilerinden teslim alınmıştır. Anonimlik ve 
gizlilik ilkeleri doğrultusunda, verilerde ad-soyad kulla-
nılmamış olup rumuz kullanımı tercih edilmiştir.

2.4. Verilerin Değerlendirilmesi
Çalışmadan elde edilen verilerin  istatistiksel analizinde 
IBM SPSS Statistics 25 programı kullanılmıştır. Ölçek 
puan ortalamasının normal dağılımı için skewness-kur-
tosis değerleri incelenmiştir. Verilerin normal dağılımı 
için skewnesss-kurtosis değerlerinin -2, +2 arasında yer 
alması gerekmektedir (George & Mallery, 2010). Meta-
verse-Eğitim İnanç Ölçeği için skewness değeri: -0.134, 
kurtosis değeri: -0.402’dir. Buna göre normal dağılım 
gösteren verilerin değerlendirilmesinde parametrik 
analizler kullanılmıştır. Veriler ortalama, yüzde, stan-
dart sapma, bağımsız gruplarda t testi ve one way ano-
va ile analiz edilmiştir. Çoklu gruplarda ileri analiz için 
LSD analizi yapılmıştır. 

2.5. Araştırmanın Etik İlkeleri
Araştırmaya başlamadan önce Atatürk Üniversite-
si Sağlık Bilimleri Fakültesi Etik Kurulundan (Tarih: 
24.07.2023 ve Sayı:2023/07/28) etik onam alınmıştır. 
Akademisyenlerin sözlü onamları alınarak araştırmaya 
dâhil olma konusunda özgür oldukları, istedikleri anda 
çekilebilecekleri, kişisel bilgi ve cevaplarının gizli kalacağı 
bilgisi paylaşılmıştır. Araştırma sürecinin her aşamasın-
da Helsinki Deklarasyonu’na uygun davranılmıştır.

2.6. Araştırmanın Sınırlılıkları ve Genellenebilirliği
Araştırma sonuçları, yalnızca ilgili üniversitedeki aka-
demisyenler için genellenebilir. Ayrıca akademisyenlere 
ulaşmanın zor olması, akademisyenlerin çalışmaya ka-
tılım sağlayacak yeterli vakitlerinin olmayışı ya da ça-
lışmaya katılım sağlamak istememeleri çalışmanın güç-
lükleri arasındadır.

3. Bulgular
Akademisyenlerin Metaverse-Eğitim inanç durumları-
nın değerlendirilmesi amacıyla yapılan çalışmanın bul-
guları ▶Tablo 1 ve ▶Tablo 2’de verilmiştir.  

Araştırmaya katılan akademisyenlerin tanıtıcı özellikle-
ri ele alınıp değerlendirildiğinde, katılımcıların yaklaşık 
yarısını kadın akademisyenlerin (%53.3) oluşturduğu 
görülmektedir. Aynı zamanda akademisyenlerin büyük 
çoğunluğu (%43.4) doktor öğretim üyesi iken çalışma 
yılları ortalaması 16.75±8.61’dir (Tablo 2).
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Tablo 1. Enstitülere Göre Akademisyenlerin Metaverse-Eğitim İnanç 
Ölçeği Puan Ortalamaları ve Puan Ortalamalarının Karşılaştırılması 
(n=304) 

Enstitüler n                               % X̄±SS

Eğitim Bilimleria

Sağlık Bilimlerib

Fen Bilimleric 
Sosyal Bilimlerd

Kış Sporları ve Spor Bilimlerie                         

70
75
67
 76
16

23.0
24.7
22.0
25.0
5.3         

67.79±14.03
79.24±13.58
72.67±15.89
63.64±13.75
71.13±12.22

Test Değeri  
 F=12.520, 
p=0.000

b>a, c, d, e
 

Akademisyenlerin ölçek puan ortalamaları ele alındığın-
da Eğitim Bilimleri alanında çalışan akademisyenlerin 
puan ortalaması 67.79±14.03, Sağlık Bilimleri alanında 
çalışan akademisyenlerin puan ortalaması 79.24±13.58, 
Fen Bilimleri alanında çalışan akademisyenlerin puan 
ortalaması 72.67±15.89, Sosyal Bilimler alanında çalı-

şan akademisyenlerin puan ortalaması 63.64±13.75, Kış 
Sporları ve Spor Bilimleri alanında çalışanlarının puan 
ortalaması ise 71.13±12.22’dir. Buna göre Sağlık Bilim-
leri alanındaki akademisyenlerin puan ortalaması en 
yüksek iken Sosyal Bilimler alanındaki akademisyenle-
rin puan ortalaması en düşüktür. Yapılan ileri analizde, 
Sağlık Bilimleri alanındaki akademisyenlerin diğer tüm 
akademisyenlere göre daha yüksek puana sahip olduğu 
belirlenmiştir (▶Tablo 1). 

Ölçek toplam puanları, kesme noktasına göre değerlen-
dirildiğinde tüm akademisyenlerin Metaverse eğitim 
inancının orta düzeyde olduğu görülmüştür. Ayrıca Me-
taverse-Eğitim İnanç Ölçeği puanı enstitüler bazında ele 
alındığında, ölçek puanları arasında anlamlı farklılık 
bulunmuştur (F=12.520, p<0.05) (▶Tablo 1).

Ölçek toplam puanları, cinsiyete göre incelendiğinde ise 
kadın akademisyenlerin puan ortalaması 73.62±15.08 

Tablo 2. Akademisyenlerin Tanıtıcı Özellikleri ve Metaverse-Eğitim İnanç Ölçek Puan Ortalamalarının Karşılaştırılması (n=304) 

X̄±SS

Çalışma yılı                   16.75±8.61 (min=1, max=42)

                                                                               n                                %       X̄±SS (Meta-EİÖ)

Cinsiyet

Kadın
Erkek 

Test Değeri

162
142

 53.3
 46.7

73.62±15.08
67.64±14.85

     t=3.475, p=0.001

Ünvan

Prof. Dr.
Doç. Dr.

Dr. Öğr. Üyesi
Arş. Görevlisi
Test Değeri

  66
  75
132
  31

21.7
24.7
43.4
10.2

68.21±14.41
70.01±15.09
71.09±15.19
77.26±14.36

       F=2.611, p=0.052

Metaverse hakkında bilgi sahibi olma

Evet 
Hayır 

Test Değeri

225
79

74.0
26.0

74.06±14.29
61.63±14.17

t=6.662, p=0.001

Metaverse ile ilgili olma

Evet 
Hayır 

Test Değeri

117
187

38.5
61.5

78.74±13.40
65.88±14.24

t=7.841, p=0.001

Derslerde dijital materyallerden yararlanma

Evet 
Hayır 

Test Değeri

261
43

85.9
14.1

71.84±14.90
64.67±16.03

      t=2.891, p=0.004

Derslerde dijital materyal geliştirme

Evet 
Hayır 

Test Değeri

123
181

40.5
59.5

74.99±14.51
68.00±15.12

     t=4.021, p=0.001

İlgili bölüm öğrencileriyle Metaverse ortamında birlikte çalışabilme

Evet 
Hayır 

Test Değeri

194
110

63.8
36.2

77.56±12.49
58.96±12.14  

   t=12.598, p=0.001

Metaverse’nin ilgili bölüm gelişimine katkı sağlayabilme düşüncesi

Hiç katkı sağlamaza

Az katkı sağlarb

Orta düzey katkı sağlarc

Çok katkı sağlard

Test Değeri

  16
  52
134
102

  5.3
17.1
44.1
33.6

45.63±7.94
59.73±10.70
69.87±12.76
81.70±11.44

   F=68.902, p=0.000
d>a, b, c

 

Üniversite Araştırmaları Dergisi / Journal of University Research 2025; 8(2)

Akademisyenlerin Metaverse Eğitim İnançlarının Değerlendirilmesi

174



https://doi.org/10.32329/uad.1629169

iken erkek akademisyenlerinki 67.64±14.85’tir. Ünvan 
değişkenine göre incelendiğinde, profesörlerin puan 
ortalaması 68.21±14.41, doçentlerin puan ortalaması 
70.01±15.09, doktor öğretim üyelerinin puan ortalama-
sı 71.09±15.19 ve araştırma görevlilerinin puan ortala-
ması 77.26±14.36’dır. Ölçek puan ortalamaları arasında 
cinsiyete göre istatistiksel anlamlılık (t=3.475, p<0.05) 
var iken ünvanlara göre herhangi bir anlamlılık bulun-
mamıştır (F=2.611, p>0.05) (▶Tablo 2).

Akademisyenlerin %74’ü Metaverse hakkında bilgi sa-
hibi olduğunu, %61.5’i Metaverse ile ilgilenmediğini ve 
%85.9’u derslerinde dijital materyallerden yararlandı-
ğını belirtmiştir. Metaverse hakkında bilgi sahibi olanla-
rın, Metaverse ile ilgilendiğini belirtenlerin, derslerinde 
dijital materyallerden yararlananların ve derslerde di-
jital materyal geliştirenlerin, öğrencileriyle Metaverse 
ortamında birlikte çalışabilenlerin puan ortalaması an-
lamlı düzeyde daha yüksektir (p<0.05). 

Metaverse’nin ilgili alanın gelişimine katkı sağlama dü-
şüncesine bakıldığında, akademisyenlerin %44.1’i orta 
düzey, %33.6’sı çok katkı sağlayacağını belirtmiştir ve 
aradaki istatistiksel fark anlamlıdır (F=68.902, p<0.05).  
Yapılan ileri analizde, farkın “çok katkı sağlar” düşünce-
sine sahip olanlardan kaynaklandığı ve bu grubun puan 
ortalamasının diğerlerinden daha yüksek olduğu sap-
tanmıştır (▶Tablo 1).

4. Tartışma
Bu çalışma, akademisyenlerin Metaverse eğitimine iliş-
kin inançlarını belirlemek ve karşılaştırmak amacıyla 
yapılmış olup elde edilen bulgular, literatür ile tartışıl-
mıştır

Günümüzde etkili öğrenme durumları için öğretme-öğ-
renme sürecinde kullanılabilecek birçok teknoloji taban-
lı öğrenme yöntemi bulunmaktadır. Bu yöntemlerden 
birisi de gerçek dünyanın dijital ikizi olan Metaverse’nin 
sunduğu sanal ortamlardır. Metaverse’nin eğitimde et-
kin kullanılması ve akademisyenlerin bu konuya olan 
inançları, öğretme ve öğrenmeyi geliştirmede, öğrenme-
nin kalıcı olarak gerçekleşmesinde kullanılacak etkin 
yollardan biridir. (Rachmadtullah, Setiawan, Wasesa 
& Wicaksono, 2023). Bu kapsamda araştırmaya dâhil 
edilen akademisyenlerin Metaverse-Eğitim inanç puan 
ortalamaları değerlendirildiğinde, Sağlık Bilimleri ala-
nında çalışanların puan ortalaması en yüksek, Sosyal 
Bilimler alanında çalışanlarınki ise en düşük bulunmuş-
tur. Ancak tüm akademisyenlerin Metaverse eğitimine 
ilişkin inançları orta düzeydedir (Tablo 1).  Sağlık Bi-
limleri alanında çalışanların ölçek puan ortalamasının 
daha yüksek olması, söz konusu teknolojinin sağlık hiz-

metleri alanında giderek daha fazla kullanılmaya baş-
lanmasından kaynaklandığını düşündürmektedir. Bazı 
araştırmacılara göre Metaverse’ye geçişi hızlandırıp ka-
bullenmesini kolaylaştıran en önemli olay ise COVID-19 
sürecidir. Bu süreç ve dijital alandaki uygulamalar, sağ-
lık hizmetlerinin sunumunu önemli oranda etkilemiştir. 
Bu durumu açıklayan en iyi örnek, pandemiden önce 
sağlık kurumlarının %43’ü tele-sağlık imkânı sunarken, 
bu oranın pandemiyle birlikte %95’e yükselmesidir. 
Tüm bu pandemi süreci, Metaverse’nin daha fazla gün-
deme gelmesinde, kabul edilebilirliğinin artmasında ve 
dijitalleşmenin hızlanmasında etkili olmuştur (Demeke, 
2021; Kang, 2021; Lee, 2021). Buradan yola çıkarak söz 
konusu Metaevrenin, tıp ve sağlık bilimleri alanında 
daha fazla yer edinmesini, kullanılmasını ve kullanıcı-
ları tarafından daha iyi bilinmesini kolaylaştırdığı düşü-
nülebilir. Literatürde tıbbi eğitim, terapi, rehabilitasyon 
ve sosyal destek sağlama hatta sanal gerçeklik tabanlı 
terapiler ile anksiyete ve depresyonun tedavi edildiği 
pek çok çalışmaya rastlanmaktadır (Becker, Ahmadi 
& LLindén, 2021; Freeman ve ark., 2017; Ryu & Park, 
2015). Ayrıca mesleki beceri kazanma, hasta bakım giri-
şimlerinin karmaşık fonksiyonlarının öğretimi ve sanal 
sistemlere yönelik çalışmalar, özellikle tıp ve sağlık bi-
limleri alanında yaygındır (Cant & Cooper, 2010; Gün-
doğdu & Dikmen, 2017). Metaverse teknolojisi, gerçek 
yaşam olaylarını dijital ikizi olarak sunmakta, interaktif 
senaryolar aracılığıyla öğrencilerin klinik alana yönelik 
endişe ve stres düzeylerini azaltmakta, öz güvenlerini 
artırmakta, klinik karar verme becerilerinin gelişmesi-
ne imkân sunmaktadır (Kızıl & Şendir, 2019; Sarıkoç, 
2016; Şahiner, Türkmen & Kuğuoğlu 2017). Metaver-
se’nin sağlık ve tıp alanına sağladığı tüm bu imkanlar 
göz önüne alındığında, Sağlık Bilimleri alanındaki aka-
demisyenlerin puan ortalamasının neden yüksek olduğu 
açıklanır niteliktedir.  

Akademisyenlerin Metaverse eğitim inançlarının orta 
düzeyde olması ise -artırılmış gerçeklik ile sanal gerçek-
liği, karma gerçeklik olarak birleştiren ve yapay zekâ gibi 
teknolojik olguları da içeren-”Metaverse” kavramının 
söz konusu akademisyenler tarafından eğitim-öğretim 
hizmetlerine yeterince entegre edilmediğini, daha çok 
geleneksel öğretim yöntemlerinin tercih edildiğini ya da 
bu sanal ortamın sunduğu kolaylıklara henüz akademi 
camiasının adapte olmadığını ya da olamadığını düşün-
dürmektedir. Bu durumun altında yatan nedenler arasın-
da söz konusu teknolojiye yetersiz erişim, Metaverse’nin 
uygulanmasında alt yapı yetersizliği, mali kaynakların 
yeterli olmayışı, yeniliklere ve değişikliklere kolay uyum 
sağlayan bir ülkede yaşıyor olmamamız yer alabilir.

Akademisyenlerin Metaverse eğitimine ilişkin inançları, 
cinsiyet değişkenine göre incelenmiştir. Buna göre kadın 
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akademisyenlerin Metaverse-Eğitim inançları, erkeklere 
göre anlamlı düzeyde yüksek bulunmuştur. Bu durum 
kadın akademisyenlerin erkeklere göre Metaverse ile 
daha fazla ilgilendiklerini, Metaverse ortamını daha faz-
la kullanmaya niyetli olduklarını ve/veya sanal gerçeklik, 
artırılmış gerçeklik, karma gerçeklik veya genişletilmiş 
gerçeklik gibi Metaevrenin yapı taşlarını daha fazla de-
neyimlediklerini düşündürmektedir. Bu hususta litera-
türde araştırma bulgumuza benzerlik gösteren çalışma-
lara rastlanmıştır. Öğretmenlerle yapılan bir çalışmada, 
Metaverse teknolojilerinden biri olan artırılmış gerçeklik 
uygulamalarını, kadın öğretmenlerin erkek öğretmenlere 
göre daha fazla kullandıkları görülmüştür (Boz, 2019). İl-
kokul öğrencileriyle yapılan çalışmada ise kız öğrencilerin 
erkek öğrencilere göre Metaverse ortamında daha sık ve 
daha uzun zaman geçirdikleri, bu ortamı daha fazla dene-
yimledikleri ve Metaverse ortamını kullanmaya daha faz-
la niyetli oldukları bulunmuştur (Suh & Seongjin, 2022). 
Bu sonuçlardan farklı olarak erkeklerin Metaverse ile 
daha fazla ilgilendiğini gösteren çalışmalar da literatürde 
mevcuttur. Metaverse boyutlarının ele alındığı ve ilko-
kul öğrencileri üzerinde yürütülen bir çalışmada, yaşam 
günlüğü alt boyutunda kız öğrencilerin erkeklerden daha 
yüksek puan aldıkları görülürken aynı çalışmada, artırıl-
mış gerçeklik ve ayna dünyalar alt boyutlarından erkek 
öğrencilerin kızlardan daha yüksek puan aldıkları görül-
müştür (Suh & Ahn, 2022). Metaverse bilgi düzeylerinin 
çeşitli değişkenlere göre incelendiği öğretmen adayları ile 
yürütülen bir çalışmada, erkeklerin kadınlara göre Me-
taverse teknolojisiyle daha fazla ilgili olduğu görülmüş-
tür. Aynı çalışmada erkek öğretmenlerin Metaverse bilgi 
düzeyleri, kadınlara göre anlamlı düzeyde yüksek olarak 
bulunmuştur (Savaş, Karababa & Turan, 2022). Litera-
türde benzer sonuca sahip başka çalışmalar da mevcuttur 
(Aburbeian, Owda & Owda, 2022; Newzoo, 2021). Bas-
ketbolu öğrenmek için Metaverse teknolojisini kullanan 
üniversite öğrencileriyle yürütülen bir başka çalışmada 
ise Metaverse’nin kolaylaştırıcı koşullarına ilişkin tutum-
larının cinsiyete göre değiştiği bulunmuştur (Yang, Ren, 
& Gu, 2022). Tüm bu çalışmalar hem öğrencilerin hem 
de eğitimcilerin Metaverse’ye dair inanç ve tutumlarının 
cinsiyet değişkeninden etkilendiğini göstermektedir.

Araştırma bulgusuna göre akademisyenlerin büyük ço-
ğunluğu, Metaverse hakkında bilgi sahibi iken Metaverse 
ile ilgili değildir. Bu bağlamda çalışma sonucu, katılım-
cıların büyük çoğunluğunun Metaverse teknolojisi ve ya-
pıtaşları hakkında bilgili olduğunu gösteren diğer araş-
tırma sonuçları ile benzerlik göstermektedir (Ipsos, 2022; 
Sayımer & Küçüksaraç, 2015; Uygur ve ark., 2018). 

Araştırma kapsamındaki akademisyenlerin büyük ço-
ğunluğu ise derslerinde dijital materyaller kullanırken 
kendileri herhangi bir dijital materyal geliştirmemiştir. 

Derslerde dijital materyallerden yararlanmak, eğitim-
cilerin Metaverse eğitim inanç durumlarını etkileyebil-
mektedir. Literatürde, Metaverse’yi eğitim ortamında 
öğrenme aracı olarak kullanan ilkokul öğretmenlerinin 
öğrencilerin öğrenme performansını iyileştirebildiği bil-
dirilmektedir (Rachmadtullah, Setiawan, Wasesa & Wi-
caksono, 2023). Kore’de ilkokul öğrencileri ile yürütü-
len bir çalışmada, öğrencilerin %97.9’unun Metaverse 
teknolojisini deneyimlediği ve %95.5’inin bu deneyimi 
günlük yaşamlarıyla ilişkilendirdiği sonucuna ulaşıl-
mıştır. Ayrıca benzer çalışmada, Metaverse ortamında 
çalışabilen ve çalışamayan öğrenciler arasında istatis-
tiksel olarak anlamlı farklılık da saptanmıştır. Eğitim-
de artırılmış gerçeklik teknolojisi hakkında bilgi sahibi 
olma ve kullanma düzeylerinin incelendiği bir başka 
çalışmada ise araştırmaya katılan öğretmenlerin %42’si 
sınıftaki teknoloji araçlarını derste genellikle kullandık-
larını, %11’i ise nadiren kullandığını bildirmiştir (Boz, 
2019). Buradan yola çıkarak eğitimciler, teknolojiyle 
zenginleştirilmiş öğrenme ortamları tasarlamaya hazır 
olma durumlarının çok boyutlu yönlerini araştırarak, 
sürdürülebilir eğitim araştırmalarının temelini oluştu-
rabilir (Lee & Hwang, 2022). Böylece metaveri öğrenme 
ortamını kullananlar, öğrencilerin gerçeklik duygusunu 
yaşamalarına, kalıcı öğrenme becerilerinin gelişmesine 
ve gerçek hayatta deneyimleme şansı zor olan durum-
ları simüle etme şansına ulaşmalarına yardımcı olabilir 
(Ryu ve Park, 2015).

Metaverse hakkında bilgi sahibi olanların, Metaverse 
ile ilgilendiğini belirtenlerin, derslerinde dijital mater-
yallerden yararlananların ve dijital materyal gelişti-
renlerin, öğrencileriyle Metaverse ortamında birlikte 
çalışabilenlerin Metavers-Eğitim inanç puan ortalaması 
anlamlı düzeyde daha yüksektir. Bu durum hızla gelişen 
ve değişen teknolojiye ayak uyduran ve özellikle Me-
taverse teriminden haberdar olanlar için beklenen bir 
sonuç olarak yorumlanabilir. Bu sonuç, Metaverse teri-
mini duyan öğretmen adaylarının duymayanlara göre 
Metaverse bilgi düzeylerinin anlamlı düzeyde daha yük-
sek olduğu çalışma ile benzerlik göstermektedir (Savaş, 
Karababa & Turan, 2022).  

Metaverse’nin ilgili bölüm gelişimine katkı sağlama dü-
şüncesi değişkenine göre ölçek puan ortalamasına bakıl-
dığında, “çok katkı sağlar” düşüncesine sahip olanların 
puan ortalaması, diğerlerine göre daha yüksektir. Bu 
durum, dijital dünyada hızla gelişmekte olan teknolojiye 
bağlı olarak zaman ve mekân esnekliği sağlayan, uzak-
tan eğitim, hibrit eğitim, ters yüz öğretim gibi modelle-
rin uygulanmasına imkân sunan Metaverse’yi bilen ve 
Metaverse’nin eğitim ortamına sağlayacağı yararlara 
inanlar için beklenen bir sonuç olarak yorumlanabilir. 
Artırılmış gerçeklik uygulamalarına ilişkin öğrencilerin 
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görüşlerinin incelendiği bir çalışmada öğrencilerinin 
çoğu, bu teknolojiyi bildiğini ve bu teknolojinin eğiti-
me olumlu katkı sağlayacağını bildirmiştir (Sayımer & 
Kücüksaraç, 2015). Literatürde yazılım mühendisliği 
akademisyenleri ile yapılan bir başka çalışmada ise il-
gili bölümün akademisyenleri Metaverse’nin yeterli ilgi 
ve kullanımla öğrencilerin öğrenme motivasyonunu 
artırabileceğini ve performanslarını geliştirebileceğini 
bildirmiştir (Lee, Wang, Reformat & Huang, 2023). Ay-
rıca Metaverse’nin eğitim-öğretim ortamında, yeni bir 
öğrenme ve öğretme stili olarak kullanılabileceği de be-
lirtilmektedir (Rachmadtullah, Setiawan, Wasesa & Wi-
caksono, 2023). Hemşirelik öğrencilerine kan transfüz-
yon becerisinin kazandırıldığı bir çalışmada, sanal oyun 
ile öğretmenin kalıcı öğrenmede önemli olduğu (Tan ve 
ark., 2017), benzer şekilde mesleki becerilerin kazandı-
rıldığı bir başka çalışmada ise uygulama beceri ve mem-
nuniyet puanlarının kontrol grubundakilere göre daha 
yüksek olduğu görülmüştür (Günay İsmailoğlu & Zay-
bak, 2018). Bu sonuçlar doğrultusunda Metaverse uygu-
lamaları, eğitimde hız, öğrenmede kalıcılık ve memnuni-
yet, başarı motivasyonu, akademik öz yeterlik, mesleki 
beceri kazanma, eğitimde laboratuvar simülasyonları 
açısından önemli katkılar sunmaktadır (Gündoğdu ve 
Dikmen, 2017; Logishetty, Rudran & Cobb, 2019; Chan, 
Van Gerven, Dubois & Bernaerts, 2021). Metaverse’nin 
eğitim ortamına sunduğu bir diğer katkı ise eğitimde 
pasif dijital kullanımdan aktif dijital kullanıma geçişin 
sağlanmasıdır (Stewart, Watson & Campbell, 2018). 
Böylece değişen eğitim faaliyetleriyle beraber eğitimin 
yürütüldüğü farklı sahalarda etkili ve verimli eğitimin 
yol haritası çizilmiş olacaktır (Hyun, 2021; Lee ve ark., 
2024; Suh & Ahn, 2022). 

5. Sonuç ve Öneriler
Sonuç olarak tüm akademisyenlerin Metaverse eğitim 
inançları orta düzeydedir ve bazı değişkenlerden etki-
lenmektedir. Sağlık Bilimleri alanında çalışan akade-
misyenlerin puan ortalaması en yüksek iken bu sıra-
lamayı sırasıyla Fen, Spor, Eğitim Bilimleri ve Sosyal 
Bilimlerde çalışan akademisyenlerin puan ortalamaları 
takip etmektedir. Buna göre Metaverse-Eğitim inancı, 
Fen, Mühendislik, Mimarlık ve Sağlık Bilimleri gibi di-
jitalleşen dünya ile iç içe olan alanlarda görev alan aka-
demisyenlerde daha yüksek olarak özetlenebilir. Tüm 
akademisyenlerin Metaverse-Eğitim inançlarının orta 
düzeyde olması, akademisyenlerin eğitim ortamında 
Metaverse gibi dijital teknolojinin olumlu getirilerine 
olan inançlarını artırması gerekliliğini göstermekte-
dir. Metaverse, öğrenenin gerçek dünya ile algısını ve 
etkileşimini artırmakta, eğitim ortamına oyun tabanlı 
öğrenme ilkeleriyle birleştirilmiş özel dokunsal tekno-

loji ile bu süreçlere olumlu katkı sunmaktadır. Böylece 
öğrencilerin öğrenme ortamında performansları, mo-
tivasyonları, katılım düzeyleri, analitik ve eleştirel dü-
şünme yetileri artmaktadır. Bu durum tıp alanından 
eğitim alanına, sosyal bilimlerden mühendisliğe kadar 
pek çok farklı meslek grubundan meslek profesyonel-
lerinin yetiştirilmesi için eğitim süreçlerine Metaverse 
teknolojisinin entegre edilme gerekliliğini vurgulamak-
tadır. Literatürde de dijitalleşen dünyada Metaverse’nin 
eğitim ortamında kullanılması, eğitimde Metaverse 
uygulamalarına daha fazla yer vermek için teknolojik 
altyapının güçlendirilmesi, Metaverse ortamlarının ku-
rallarının yazılarak yazılımlarının ona göre kodlanması 
ve ortamın güvenilirliğinin sağlanması gerektiği bildiril-
mektedir (Büyükkarabacak & Balyer, 2024). Üniversite 
düzeyindeki eğitim sürecine tüm bu olumlu getirilerin 
yansıması ancak ve ancak akademisyenlerin meta-eği-
tim inançlarının artması ile mümkün olacaktır. Buna 
göre çalışma sonuçları göz önünde bulundurularak Me-
taverse’ye yönelik akademisyenlere hizmet içi eğitim 
verilmesi, Metaverse teknolojisiyle ilgili eğitici seminer-
ler/atölye çalışmaları düzenlenmesi, ilkokul düzeyinden 
başlayarak yükseköğretime kadar eğitimin her basama-
ğında yer alan eğitimcilerin ve öğrencilerin Metaverse 
teknolojisine dair bilgi düzeylerinin, inançlarının ve tu-
tumlarının incelenmesi ve bu teknolojiye olan adaptas-
yonlarının sağlanması, eğitim-öğretim programlarında 
yürütülecek Metaverse teknolojisine dair gerekli strate-
jilerin geliştirilmesi, Metaverse teknolojisinin kullanı-
mına yönelik mali kaynaklar, altyapı, tecrübeli personel 
gibi konularda gerekli yatırımların yapılması ve bir yol 
haritası çizilmesi önerilebilir.

Not
Bu çalışma, 21-24 Mayıs 2024 tarihinde gerçekleşen 
XI International Eurasian Educational Research Cong-
ress’inde sözel bildiri (özet) olarak sunulmuştur.
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