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Akademisyenlerin Metaverse Egitim inanclarinin
Degerlendirilmesi

An Evaluation of Academicians’ Beliefs About Metaverse Education

Serap Ejder Apay' (1, Elif Erdogan' (), Gamze Ceylan™ (), Ayla Kanbur’

Atatiirk Universitesi, Saglik Bilimleri Fakiltesi, Ebelik BSIUmU, Erzurum, Tirkiye

Ozet: Bu calisma, Turkiye'nin dogusunda bulunan bir tiniversitenin farkli enstittilerinde gorev alan akademisyenlerin Metaverse egitimine
iliskin inanclarini belirlemek ve karsilastirmak amaciyla yapilmistir. Tanimlayici ve karsilastirmali nitelikteki calisma, 15 Agustos 2023-30
Ocak 2024 tarihleri arasinda yapilmis olup arastirmayi kabul eden 304 akademisyen calismaya dahil edilmistir. Veri toplama araci olarak
“Tanimlayici Bilgi Formu” ve “Metaverse-Egitim inanc Olcedi” kullanilmistir. Veriler; ortalama, yiizde, standart sapma, bagimsiz gruplarda
t testi ve one way anova ile analiz edilmistir. Akademisyenlerin Metaverse-Egitim inanclari ele alindiginda, Saglik Bilimleri alanindaki
akademisyenlerin puan ortalamasi en yiksek, Sosyal Bilimler alanindaki akademisyenlerin puan ortalamasi ise en dustk bulunmustur.
Metaverse-Egitim inan¢ Olcedi puani, enstitiiler bazinda ele alindiginda élcek puanlar arasinda anlamli farklilik bulunmustur. Olcek toplam
puanlari, cinsiyete gore incelendiginde ise kadin akademisyenlerin Metaverse-Egitim inanclari, erkeklere gore anlamli diizeyde ylksek ve orta
diizeyde bulunmustur. Metaverse hakkinda bilgi sahibi olan, onunla ilgilendigini belirten, derslerinde dijital materyal kullanan ve gelistiren
akademisyenlerin, 6grencileriyle Metaverse ortaminda birlikte calisabilenlerin puan ortalamasi anlamli diizeyde daha yUksektir. Sonug olarak
tlm akademisyenlerin Metaverse egitim inanclari orta diizeydedir ve bazi degiskenlerden etkilenmektedir.

Anahtar Kelimeler: Akademisyen, Egitim, inanc, Metaverse, Teknoloji.
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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.
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1. Giri§ cok kullanicili bir ortam sunan post-gerceklik evrenidir.

Dijitallesen diinyanin getirisi olan teknolojik gelismeler Post-gergeldik evreni, sanal gerceklik (VR) ve artirilmug

ile Metaverse kavrami da giindeme gelmistir. Metaver- gerceklik (AR) gibi sanal ortamlar, dijital nesneler ve in-

se kavrami, insana dijital diinyada pencere acabilen ve sanlarla ¢oklu duyusal etkilesim saglayan teknolojilerin

ayni zamanda sanal ve artirilmis gerceklik tablolari- yakinsamasina dayanmaktadir (Zhang ve ark., 2022).

n1 gercek dinyayla birlikte kullanma firsati1 sunabilen Ayrica Metaverse, giinliik yasam ve ekonomik faaliyetle-

ortami ifade etmektedir. Bagka bir ifadeyle Metaverse, rin bir arada yliritilddgi bir diinyay: da ifade edebilir.
fiziksel gercekligi dijital sanallik, karma gerceklik, 3D

ve avatarlarla birlestiren; kullanicilara siirekli ve kalici

Bu nedenle Metaverse’iin giinliik hayatimiz1 ve ekono-
mimizi oyun ve eglence diinyasinin 6tesinde degistire-
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bilecegi tahmin edilmektedir. Metaverse, yeni bir sosyal
iletisim alani olarak genis bir potansiyele sahiptir (El
Beheiry ve ark., 2021; Hong ve ark., 2017). Hizla giinde-
lik hayata entegre olan Metaverse, egitim sektoriinde de
kendine yer edinmigtir.

Metaverse'nin egitime entegrasyonu, yenilik¢i 6grenme-
yi deneyimleme, uzaktan egitim firsat1 verme, isbirlikci
o6grenme, simiilasyonla 6grenme ve hatta kisisellestiril-
mis 6grenme firsat1 yasama agisindan kullanicilara bii-
yik kolaylik saglamaktadir (Damar, 2021; Gocen, 2022;
Turan, Mavibas, Savas & Cetin, 2023; Yaratan, 2022).
Tim bu kolayliklar, egitimde Metaverse kavraminin ne
denli 6nemli oldugunu gostermekle birlikte dezavan-
tajlar: da barindirmaktadir. Egitim ortaminda yiiz yiize
etkilesimin azalmasi, giinimiizde gittikge artan dijital
bagimliliklarin artmasi, 6grencilerin fiziksel aktivite-
lerden uzaklasmasi, Metaverse ortaminda olusabilecek
teknolojik sorunlarin egitim ve 6gretim siirecine yan-
simasi, bu olumsuzluklarin egitim alan gruplar arasin-
daki farki iyice agmasi ve toplumda sinifsal ayriliklarin
yasanmasi bu dezavantajlarin sadece birkacidir. Ayrica
Metaverse, kullanicilarin sosyal becerilerinin zamanla
azalmasi veya korelmesine yol agmasi nedeniyle de en-
dise vericidir (Damar, 2021; Lee, 2021).

Sanal araclarin kullanildigi 6gretimsel teknoloji uygula-
malari, ilkokul diizeyinden yliksekogretime kadar egiti-
min her asamasinda 6grenme {izerinde pozitif sonuclar
dogurmaktadir (Suh & Ahn, 2022; Sahandar, 2019; Sa-
hin, 2016). Metaverse ortaminda 6grenme sansi bulan
ogrenci, gorsel, isitsel, kinestetik olmak iizere pek ¢ok
duyusuna hitap eden biitiinciil ve etkin 6grenme firsa-
tina erigsmektedir (Lee & Hwang, 2022). Avatar, ayna
diinya ve artirilmis gercgeklik vb. sistemlerinin hizh geli-
simi ve egitim ortamina entegre edilmesi, gercege yakin
6grenme ortamlarinin olusumuna firsat sunmaktadir.
Bu olusumda mutlak basari, 6grenme siireclerine hakim
egitimciler ve farkli disiplinlerde caligabilen miihendis-
lerle miimkiin olacaktir (Gogen, 2022).

Temelleri yeni atilan, dijital bir devrim olan ve insan-
larin merakini uyandiran Metaverse, avantajlari ve de-
zavantajlar1 ele alindiginda pek ¢ok bilinmezlige de ev
sahipligi yaptig1 icin 6zel egitim hatta profesyonel reh-
berlik gerektiren bir sahadir (Anil & Alankus, 2022).
Metaverse’nin sundugu imkéanlardan biri olan sanal
okul ve kampiislerin en hizli giris yapacag: alanlar, bu
teknolojileri iireten ve kullanicisi olan yiiksekdgretim
kurumlaridir. Yiiksekogretim kurumlari, diger egitim
kurumlarina gore Metaverse diinyasina daha hazir
hale gelmek durumundadir (Gogen, 2022). Bu nedenle
sz konusu teknolojik alanin gelisimi, degisimi ve kul-
lanicilarin adaptasyonu i¢in egitimin savunuculugunda
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onemli rolii ve pay1 olan akademisyenlere biiyiik sorum-
luluk diigmektedir.

Gilintimiizdeki her bir egitimci, 6grencilerini ve onlarin
gudilenmesini/motivasyonu yakinen takip etme sansi-
na sahiptir. Bu nedenle egitimciler 6grencilerini, toplu-
mun refah seviyesini artiracak bilgileri edinebileceklert,
klasik egitimcilerin tasarlamadigi ve 6grencilerin arzu
edebilecegi yeni egitim yapilarina yonlendirmelidir. Yeni
gelismekte olan Metaverse uygulamalari, iste tam bu
noktada egitim liderleri icin 6nemli imkanlar sunmakta-
dir (Gogen, 2022). Klasik egitim ortamindan Metaverse
egitim ortamina gecis asamasinda hem 6grencilerin hem
de egiticilerin bilgi ve rehberlige ihtiyaci olmaktadir (Kus,
2021). Ozellikle yenilikci egitim araclarina kars: 6nyargih
olan egitimcilerin varligi, teknolojik bilgi birikiminin ye-
tersizligi, Metaverse kullanimina dair gerekli deneyimin
olmayisi, ders iceriklerinin ve pedagojik unsurlarin sa-
nal diinyaya entegre edilmesinin zorlugu, 6grenci grup-
larinin kontrol edilememesi ve senkronizasyon eksikligi
yeni egitim siirecinde ciddi sorunlar olusturabilir (Kocak,
Yilmaz & Goktas, 2018). Bu acidan Metaverse ortamini
etkin anlayacak 6gretimsel ve teknoloji liderlerine biiytik
isler diismektedir. Yeniliklere acik olmasi gereken egitim-
ciler, meta egitim ortamlarinin getirecegi zorluklara dair
calismalara baslamalidir. Ozellikle bilim yuvasi olan {ini-
versitelerde Metaverse platformlarinin olusturulmasi,
hizla gelisen ve degisen diinyaya adaptasyon ve endiistri
cagna ayak uydurmak icin mithimdir. Akademisyenlerin
Metaverse egitimine dair ilgi ve inanclarinin degerlendi-
rilmesi gerek ulusal gerek de uluslararasi literatiire katk:
saglamas1 acisindan 6nem tagimaktadir. Bu ¢aligma ile
farkli enstitiilerde gorev alan akademisyenlerin Metaver-
se-Egitim inanc diizeylerinin belirlenmesi amaclanmistir.
Literatiirde daha 6nce boyle bir calismaya rastlanilma-
mis olup bu anlamda da s6z konusu ¢aligma ile bilime 151k
tutmak ve katki saglamak hedeflenmektedir. Ayrica calisg-
mada asagidaki sorulara cevap aranmaistir:

1. Akademisyenlerin Metaverse egitim inan¢ diizeyleri-
ni, calistiklari alan etkiler mi?

2. Akademisyenlerin Metaverse egitim inang diizeyleri,
cinsiyet ve invana gore degisir mi?

3. Akademisyenlerin Metaverse egitim inanc diizeyleri,
Metaverse’ye yonelik degiskenlerden etkilenir mi?

2. Yontem ve Gerecler

2.1. Evren ve Orneklem

Arastirma, kesitsel bir caligmadir. Arastirmaya, 15
Agustos 2023-30 Ocak 2024 tarihleri arasinda Tirki-
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ye’nin dogusunda bulunan bir tiniversitenin farkl bilim
alanlarinda gorev alan akademisyenler dahil edilmistir.
Aragtirmanin evrenini, ilgili iiniversitede calisan tim
akademisyenler olustururken 6rneklemini ise ulasilabi-
len ve galigmay1 kabul eden 304 akademisyen olustur-
mustur. Aragtirmada basit rastgele 6rnekleme yontemi
kullanilmistir. Basit rastgele 6rnekleme yonteminde, tim
birimler listelenmekte ve listeden rastgele birimler segil-
mektedir. Bu baglamda, secimde tiim birimler egit san-
sa sahiptir. Bu yontemde, evren ¢ok biiyiik ve karmagik
olmadiginda secme islemi kolaydir. Ayrica bu yontemle
yapilan 6rneklemede, degerlendirme islemi ve 6rnekleme
hatasi kolayca hesaplanabilmektedir. Ciinkii istatistiksel
islemler agirliksiz olarak yapilmaktadir. Orneklemin se-
cilecegi evrene ait tam bir listeye ihtiya¢ olmasi, birim-
lerin daginik olmasi, segilen birim/bireylere ulagsmanin
zaman almasi ve daha fazla insan giicline ihtiyac duymasi
ise yontemin siirliliklarindandir (Kilig, 2013).

2.2, Veri Toplama Araglari

Veri toplama araci olarak “Tanimlayici Bilgi Formu” ve
“Metaverse-Egitim Inanc Olcegi” kullanilmistir.

Tanimlayicr Bilgi Formu: Bu form, arastirmacilar ta-
rafindan literatiir dogrultusunda (Boz, 2019; Damar,
2021; Demeke, 2021; Erol, Yurdakal & Tekin Karagoz,
2023; Gogen, 2022) hazirlanmistir. Sosyodemografik
ozelliklerle ilgili 4 soru, Metaverse ile ilgili 6zellikleri
iceren 6 soru olmak iizere toplamda 10 sorudan olus-
maktadir.

Metaverse-Egitim inanc¢ Olcegi (Meta-EBS): Erol ve
arkadasglar1 (2023) tarafindan gelistirilmis olup 22 mad-
deden olusmaktadir. Olcek, besli likert tipindedir; “1-hic
katilmiyorum” .... “5-tamamen katiliyorum” seklindedir.
Olcekten alinabilecek en diisiik puan 22, en yiiksek puan
110'dur. Olcekten alinan toplam puan 22-58 degerlerin-
deyse disiik diizey inanci, 59-87 arasindaysa orta diizey
inanci, 88-110 degerlerindeyse yiiksek inang¢ diizeyini
gostermektedir. Olcekten alinan puan arttikca, Metaver-
se egitim inanc1 da artmaktadir. Olcek, tek alt boyuttan
olusmaktadir. Olcekteki ters maddeler; 13, 15 ve 22. mad-
delerdir. Olcegin Cronbach Alpha degeri 0.90'dir (Erol,
Yurdakal & Tekin Karagoz, 2023). Mevcut caligmada ise
Cronbach Alpha degeri 0.91 olarak bulunmustur.

2.3. Veri Toplama Siireci

Arastirma verileri, yiiz ylize goriisme teknigi ile aras-
tirmacilar tarafindan toplanmistir. Veri toplama 6nce-
sinde, akademisyenlerin odasina gidilerek calismanin
amact ve kapsamindan bahsedilmigtir. Anket formu,
akademisyenler tarafindan doldurulmadan 6nce calig-
maya dair varsa sorular1 cevaplanmistir. Katilim go-
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nillilik esasina dayali olmustur ve ¢calismaya katilmay1
kabul edenlere, anket formu basili kagit olarak verilmis-
tir. 10-15 dakika sonrasinda odalarina tekrar gidilerek
formlar, kendilerinden teslim alinmistir. Anonimlik ve
gizlilik ilkeleri dogrultusunda, verilerde ad-soyad kulla-
nilmamis olup rumuz kullanimai tercih edilmistir.

2.4. Verilerin Degerlendirilmesi

Calismadan elde edilen verilerin istatistiksel analizinde
IBM SPSS Statistics 25 programi kullanilmistir. Olcek
puan ortalamasinin normal dagilimi i¢in skewness-kur-
tosis degerleri incelenmistir. Verilerin normal dagilimi
icin skewnesss-kurtosis degerlerinin -2, +2 arasinda yer
almas1 gerekmektedir (George & Mallery, 2010). Meta-
verse-Egitim Inanc Olcegi icin skewness degeri: -0.134,
kurtosis degeri: -0.402°dir. Buna gore normal dagilim
gosteren verilerin degerlendirilmesinde parametrik
analizler kullanilmistir. Veriler ortalama, yilizde, stan-
dart sapma, bagimsiz gruplarda t testi ve one way ano-
va ile analiz edilmistir. Coklu gruplarda ileri analiz icin
LSD analizi yapilmistir.

2.5. Arastirmanin Etik ilkeleri

Arastirmaya baslamadan o6nce Atatiirk Universite-
si Saglhk Bilimleri Fakiiltesi Etik Kurulundan (Tarih:
24.07.2023 ve Say1:2023/07/28) etik onam alinmistir.
Akademisyenlerin s6zlii onamlar1 alinarak arastirmaya
dahil olma konusunda 6zgir olduklari, istedikleri anda
cekilebilecekleri, kisisel bilgi ve cevaplarinin gizli kalacag
bilgisi paylasilmistir. Arastirma siirecinin her asamasin-
da Helsinki Deklarasyonu’na uygun davranilmistir.

2.6. Aragtirmanin Sinirliliklari ve Genellenebilirligi

Arastirma sonuclari, yalnizea ilgili iiniversitedeki aka-
demisyenler i¢in genellenebilir. Ayrica akademisyenlere
ulagsmanin zor olmasi, akademisyenlerin ¢alismaya ka-
tilim saglayacak yeterli vakitlerinin olmayis1 ya da ca-
lismaya katilim saglamak istememeleri ¢alismanin glic-
likleri arasindadir.

3. Bulgular

Akademisyenlerin Metaverse-Egitim inan¢ durumlari-
nin degerlendirilmesi amaciyla yapilan ¢alismanin bul-
gular1 P>Tablo 1 ve >Tablo 2’de verilmistir.

Arastirmaya katilan akademisyenlerin tanitict 6zellikle-
ri ele alinip degerlendirildiginde, katilimcilarin yaklagik
yarisini kadin akademisyenlerin (%53.3) olusturdugu
goriilmektedir. Ayn1 zamanda akademisyenlerin biiyiik
cogunlugu (%43.4) doktor 6gretim tiyesi iken caligma
yillari ortalamasi 16.75£8.61'dir (Tablo 2).
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Tablo 1. Enstitiilere Gére Akademisyenlerin Metaverse-Egitim inang
Olgegi Puan Ortalamalari ve Puan Ortalamalarinin Karsilastirilmasi
(n=304)

Enstitller n % X+SS
Egitim Bilimleri 70 23.0 67.79+14.03
Saglik Bilimleri® 75 24.7 79.24+13.58
Fen Bilimleri¢ 67 22.0 72.67+15.89
Sosyal Bilimler 76 25.0 63.64+13.75
Kis Sporlari ve Spor Bilimleri® 16 5.3 71.13+12.22
F=12.520,
Test Degeri p=0.000
b>a, c,d, e

Akademisyenlerin 6l¢ek puan ortalamalari ele alindigin-
da Egitim Bilimleri alaninda calisan akademisyenlerin
puan ortalamasi1 67.79£14.03, Saglik Bilimleri alaninda
calisan akademisyenlerin puan ortalamasi 79.24+13.58,
Fen Bilimleri alaninda ¢alisan akademisyenlerin puan
ortalamas1 72.67+15.89, Sosyal Bilimler alaninda cali-

san akademisyenlerin puan ortalamasi 63.64+13.75, Kig
Sporlar1 ve Spor Bilimleri alaninda ¢alisanlarinin puan
ortalamasi ise 71.13+£12.22°dir. Buna gore Saglik Bilim-
leri alanindaki akademisyenlerin puan ortalamasi en
yiksek iken Sosyal Bilimler alanindaki akademisyenle-
rin puan ortalamasi en diisiiktiir. Yapilan ileri analizde,
Saglik Bilimleri alanindaki akademisyenlerin diger tim
akademisyenlere gore daha yiliksek puana sahip oldugu
belirlenmistir (P>Tablo 1).

Olcek toplam puanlari, kesme noktasia gore degerlen-
dirildiginde tim akademisyenlerin Metaverse egitim
inancinin orta diizeyde oldugu gorilmistiir. Ayrica Me-
taverse-Egitim Inanc Olcegi puani enstitiiler bazinda ele
alindiginda, 6lcek puanlar1 arasinda anlaml farklilik
bulunmustur (F=12.520, p<0.05) (»>Tablo 1).

Olcek toplam puanlari, cinsiyete gore incelendiginde ise
kadin akademisyenlerin puan ortalamasi 73.62+15.08

Tablo 2. Akademisyenlerin Tanitici Ozellikleri ve Metaverse-Egitim Inang Olcek Puan Ortalamalarinin Karsilastirilmasi (n=304)

Kadin 162 533 73.62+15.08
Erkek 142 46.7 67.64+14.85
Test Degeri t=3.475, p=0.001
Unvan
Prof. Dr. 66 21.7 68.21+14.41
Dog. Dr. 75 24.7 70.01+£15.09
Dr. Ogr. Uyesi 132 434 71.09+£15.19
Ars. Gorevlisi 31 10.2 77.26+£14.36
Test Degeri F=2.611, p=0.052
Metaverse hakkinda bilgi sahibi olma
Evet 225 74.0 74.06+£14.29
Hayir 79 26.0 61.63+£14.17
Test Degeri t=6.662, p=0.001
Metaverse ile ilgili olma
Evet 117 385 78.74+13.40
Hayir 187 61.5 65.88+14.24
Test Degeri t=7.841, p=0.001
Derslerde dijital materyallerden yararlanma
Evet 261 85.9 71.84+14.90
Hayir 43 14.1 64.67+16.03
Test Degeri t=2.891, p=0.004
Derslerde dijital materyal gelistirme
Evet 123 40.5 74.99+£14.51
Hayir 181 59.5 68.00+£15.12
Test Degeri t=4.021, p=0.001
ilgili bolim 6grencileriyle Metaverse ortaminda birlikte calisabilme
Evet 194 63.8 77.56+12.49
Hayir 110 36.2 58.96+12.14
Test Degeri t=12.598, p=0.001
Metaverse’nin ilgili bolim gelisimine katki saglayabilme diistincesi
Hi¢ katki saglamaz® 16 53 45.637.94
Az katki saglar® 52 17.1 59.73+10.70
Orta dlzey katki saglar 134 44.1 69.87+12.76
Cok katki saglar® 102 336 81.70+11.44
Test Degeri F=68.902, p=0.000
d>a, b, c
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iken erkek akademisyenlerinki 67.64+14.85tir. Unvan
degiskenine gore incelendiginde, profesérlerin puan
ortalamasi 68.21+14.41, dogentlerin puan ortalamasi
70.01£15.09, doktor 6gretim iiyelerinin puan ortalama-
s1 71.09£15.19 ve arastirma gorevlilerinin puan ortala-
mas1 77.26+14.36'dir. Olcek puan ortalamalar: arasinda
cinsiyete gore istatistiksel anlamlilik (t=3.475, p<0.05)
var iken invanlara gére herhangi bir anlamlilik bulun-
mamistir (F=2.611, p>0.05) (»>Tablo 2).

Akademisyenlerin %74’ti Metaverse hakkinda bilgi sa-
hibi oldugunu, %61.5’i Metaverse ile ilgilenmedigini ve
%85.9’u derslerinde dijital materyallerden yararlandi-
gin1 belirtmistir. Metaverse hakkinda bilgi sahibi olanla-
rin, Metaverse ile ilgilendigini belirtenlerin, derslerinde
dijital materyallerden yararlananlarin ve derslerde di-
jital materyal gelistirenlerin, 6grencileriyle Metaverse
ortaminda birlikte calisabilenlerin puan ortalamasi an-
lamli diizeyde daha yiiksektir (p<0.05).

Metaverse'nin ilgili alanin gelisimine katki saglama di-
slincesine bakildiginda, akademisyenlerin %44.1°i orta
diizey, %33.6’s1 ¢cok katki saglayacagini belirtmistir ve
aradaki istatistiksel fark anlamlidir (F=68.902, p<0.05).
Yapilan ileri analizde, farkin “cok katk: saglar” diisiince-
sine sahip olanlardan kaynaklandigi ve bu grubun puan
ortalamasinin digerlerinden daha yiiksek oldugu sap-
tanmigtir (>Tablo 1).

4, Tartisma

Bu calisma, akademisyenlerin Metaverse egitimine ilis-
kin inanclarini belirlemek ve karsilastirmak amaciyla
yapilmig olup elde edilen bulgular, literatiir ile tartigil-
mistir

Gilintimuzde etkili 6grenme durumlari i¢in 6gretme-6g-
renme siirecinde kullanilabilecek bir¢ok teknoloji taban-
1 6grenme yontemi bulunmaktadir. Bu yontemlerden
birisi de gercek diinyanin dijital ikizi olan Metaverse’nin
sundugu sanal ortamlardir. Metaverse’nin egitimde et-
kin kullanilmasi ve akademisyenlerin bu konuya olan
inanclari, 6gretme ve 6grenmeyi gelistirmede, 6grenme-
nin kalic1 olarak gerceklesmesinde kullanilacak etkin
yollardan biridir. (Rachmadtullah, Setiawan, Wasesa
& Wicaksono, 2023). Bu kapsamda arastirmaya dahil
edilen akademisyenlerin Metaverse-Egitim inan¢ puan
ortalamalar: degerlendirildiginde, Saghk Bilimleri ala-
ninda calisanlarin puan ortalamasi en yiiksek, Sosyal
Bilimler alaninda ¢alisanlarinki ise en diisiik bulunmus-
tur. Ancak tiim akademisyenlerin Metaverse egitimine
iligkin inancglar1 orta diizeydedir (Tablo 1). Saglik Bi-
limleri alaninda calisanlarin 6lcek puan ortalamasinin
daha yiiksek olmasi, s6z konusu teknolojinin saglik hiz-
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metleri alaninda giderek daha fazla kullanilmaya bas-
lanmasindan kaynaklandigim1 diistindiirmektedir. Bazi
arastirmacilara gore Metaverse’ye gegisi hizlandirip ka-
bullenmesini kolaylastiran en 6nemli olay ise COVID-19
suirecidir. Bu siirec ve dijital alandaki uygulamalar, sag-
lik hizmetlerinin sunumunu 6nemli oranda etkilemistir.
Bu durumu aciklayan en iyi 6rnek, pandemiden dnce
saglik kurumlarinin %431 tele-saglik imkani sunarken,
bu oranin pandemiyle birlikte %95% yiikselmesidir.
Tim bu pandemi siireci, Metaverse'nin daha fazla giin-
deme gelmesinde, kabul edilebilirliginin artmasinda ve
dijitallesmenin hizlanmasinda etkili olmustur (Demeke,
2021; Kang, 2021; Lee, 2021). Buradan yola ¢ikarak s6z
konusu Metaevrenin, tip ve saghk bilimleri alaninda
daha fazla yer edinmesini, kullanilmasini ve kullanici-
lar1 tarafindan daha iyi bilinmesini kolaylastirdig: diisii-
nilebilir. Literatiirde tibbi egitim, terapi, rehabilitasyon
ve sosyal destek saglama hatta sanal gerceklik tabanlh
terapiler ile anksiyete ve depresyonun tedavi edildigi
pek cok calismaya rastlanmaktadir (Becker, Ahmadi
& LLindén, 2021; Freeman ve ark., 2017; Ryu & Park,
2015). Ayrica mesleki beceri kazanma, hasta bakim giri-
simlerinin karmagik fonksiyonlarinin 6gretimi ve sanal
sistemlere yonelik calismalar, 6zellikle tip ve saglik bi-
limleri alaninda yaygindir (Cant & Cooper, 2010; Giin-
dogdu & Dikmen, 2017). Metaverse teknolojisi, gercek
yasam olaylarini dijital ikizi olarak sunmakta, interaktif
senaryolar araciligiyla 6grencilerin klinik alana yonelik
endise ve stres diizeylerini azaltmakta, 6z glivenlerini
artirmakta, klinik karar verme becerilerinin gelismesi-
ne imkan sunmaktadir (Kizil & Sendir, 2019; Sarikog,
2016; Sahiner, Tirkmen & Kuguoglu 2017). Metaver-
se’nin saglik ve tip alanina sagladigi tiim bu imkanlar
g6z ontine alindiginda, Saglik Bilimleri alanindaki aka-
demisyenlerin puan ortalamasinin neden yiiksek oldugu
aciklanir niteliktedir.

Akademisyenlerin Metaverse egitim inanglarimin orta
diizeyde olmasi ise -artirilmis gerceklik ile sanal gercek-
ligi, karma gerceklik olarak birlestiren ve yapay zeka gibi
teknolojik olgular1 da igeren-"Metaverse” kavraminin
s0z konusu akademisyenler tarafindan egitim-6gretim
hizmetlerine yeterince entegre edilmedigini, daha cok
geleneksel 6gretim yontemlerinin tercih edildigini ya da
bu sanal ortamin sundugu kolayliklara hentiz akademi
camiasinin adapte olmadigini ya da olamadigini diigiin-
diirmektedir. Bu durumun altinda yatan nedenler arasin-
da s6z konusu teknolojiye yetersiz erisim, Metaverse’nin
uygulanmasinda alt yap1 yetersizligi, mali kaynaklarin
yeterli olmayisi, yeniliklere ve degisikliklere kolay uyum
saglayan bir iilkede yasiyor olmamamaiz yer alabilir.

Akademisyenlerin Metaverse egitimine iligkin inanclari,
cinsiyet degiskenine gore incelenmistir. Buna gore kadin
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akademisyenlerin Metaverse-Egitim inanclari, erkeklere
gore anlamli diizeyde yliksek bulunmustur. Bu durum
kadin akademisyenlerin erkeklere gore Metaverse ile
daha fazla ilgilendiklerini, Metaverse ortamini daha faz-
la kullanmaya niyetli olduklarini ve/veya sanal gerceklik,
artirilmis gerceklik, karma gerceklik veya genisletilmis
gerceklik gibi Metaevrenin yapi taglarini daha fazla de-
neyimlediklerini distindiirmektedir. Bu hususta litera-
tirde arastirma bulgumuza benzerlik gosteren calisma-
lara rastlanmistir. Ogretmenlerle yapilan bir calismada,
Metaverse teknolojilerinden biri olan artirilmis gerceklik
uygulamalarini, kadin 6gretmenlerin erkek 6gretmenlere
gore daha fazla kullandiklar: goriilmiistiir (Boz, 2019). il-
kokul 6grencileriyle yapilan caligmada ise kiz 6grencilerin
erkek 6grencilere gore Metaverse ortaminda daha sik ve
daha uzun zaman gecirdikleri, bu ortami daha fazla dene-
yimledikleri ve Metaverse ortamini kullanmaya daha faz-
la niyetli olduklar1 bulunmustur (Suh & Seongjin, 2022).
Bu sonuglardan farkli olarak erkeklerin Metaverse ile
daha fazla ilgilendigini gosteren calismalar da literatiirde
mevcuttur. Metaverse boyutlarinin ele alindigr ve ilko-
kul 6grencileri lizerinde ylriitiilen bir caligmada, yasam
ginligi alt boyutunda kiz 6grencilerin erkeklerden daha
yiiksek puan aldiklar1 goriilirken ayn calismada, artiril-
mis gerceklik ve ayna diinyalar alt boyutlarindan erkek
ogrencilerin kizlardan daha yiliksek puan aldiklar: goriil-
miistiir (Suh & Ahn, 2022). Metaverse bilgi diizeylerinin
yuritilen bir calismada, erkeklerin kadinlara gére Me-
taverse teknolojisiyle daha fazla ilgili oldugu gorilmiis-
tiir. Ayn1 caligmada erkek 6gretmenlerin Metaverse bilgi
diizeyleri, kadinlara gore anlamli diizeyde yiiksek olarak
bulunmustur (Savas, Karababa & Turan, 2022). Litera-
tiirde benzer sonuca sahip bagka calismalar da mevcuttur
(Aburbeian, Owda & Owda, 2022; Newzoo, 2021). Bas-
ketbolu 6grenmek icin Metaverse teknolojisini kullanan
Uiniversite 6grencileriyle ylritilen bir bagska caligmada
ise Metaverse’nin kolaylastiric: kosullarina iligkin tutum-
larinin cinsiyete gore degistigi bulunmustur (Yang, Ren,
& Gu, 2022). Tim bu calismalar hem 6grencilerin hem
de egitimcilerin Metaverse’ye dair inan¢ ve tutumlarinin
cinsiyet degiskeninden etkilendigini gostermektedir.

Arastirma bulgusuna gore akademisyenlerin biiyiik co-
gunlugu, Metaverse hakkinda bilgi sahibi iken Metaverse
ile ilgili degildir. Bu baglamda calisma sonucu, katilim-
cilarin biiylik cogunlugunun Metaverse teknolojisi ve ya-
pitaslart hakkinda bilgili oldugunu gosteren diger aras-
tirma sonuglari ile benzerlik gostermektedir (Ipsos, 2022;
Sayimer & Kiiciiksarag, 2015; Uygur ve ark., 2018).

Arastirma kapsamindaki akademisyenlerin biiytik co-
gunlugu ise derslerinde dijital materyaller kullanirken
kendileri herhangi bir dijital materyal gelistirmemistir.
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Derslerde dijital materyallerden yararlanmak, egitim-
cilerin Metaverse egitim inan¢ durumlarim etkileyebil-
mektedir. Literatiirde, Metaverse’yi egitim ortaminda
o6grenme araci olarak kullanan ilkokul 6gretmenlerinin
ogrencilerin 6grenme performansini iyilestirebildigi bil-
dirilmektedir (Rachmadtullah, Setiawan, Wasesa & Wi-
caksono, 2023). Kore'de ilkokul 6grencileri ile yiiriti-
len bir calismada, 6grencilerin %97.9'unun Metaverse
teknolojisini deneyimledigi ve %95.5'inin bu deneyimi
gunliik yasamlariyla iligkilendirdigi sonucuna ulagil-
mistir. Ayrica benzer calismada, Metaverse ortaminda
calisabilen ve calisamayan 6grenciler arasinda istatis-
tiksel olarak anlaml farklilik da saptanmigtir. Egitim-
de artirilmis gerceklik teknolojisi hakkinda bilgi sahibi
olma ve kullanma diizeylerinin incelendigi bir baska
calismada ise arastirmaya katilan 6gretmenlerin %42’si
siniftaki teknoloji araglarini derste genellikle kullandik-
larini, %111 ise nadiren kullandigini bildirmistir (Boz,
2019). Buradan yola cikarak egitimciler, teknolojiyle
zenginlestirilmis 6grenme ortamlar: tasarlamaya hazir
olma durumlarinin ¢ok boyutlu yonlerini arastirarak,
sirdiiriilebilir egitim arastirmalarinin temelini olustu-
rabilir (Lee & Hwang, 2022). Béylece metaveri 6grenme
ortamini kullananlar, 6grencilerin gerceklik duygusunu
yasamalarina, kalic1 6grenme becerilerinin gelismesine
ve gercek hayatta deneyimleme sansi zor olan durum-
lar1 simiile etme sansina ulasmalarina yardimeci olabilir
(Ryu ve Park, 2015).

Metaverse hakkinda bilgi sahibi olanlarin, Metaverse
ile ilgilendigini belirtenlerin, derslerinde dijital mater-
yallerden yararlananlarin ve dijital materyal gelisti-
renlerin, 6grencileriyle Metaverse ortaminda birlikte
calisabilenlerin Metavers-Egitim inan¢ puan ortalamasi
anlaml diizeyde daha yiiksektir. Bu durum hizla gelisen
ve degisen teknolojiye ayak uyduran ve ozellikle Me-
taverse teriminden haberdar olanlar icin beklenen bir
sonug olarak yorumlanabilir. Bu sonug, Metaverse teri-
mini duyan 6gretmen adaylarinin duymayanlara gore
Metaverse bilgi diizeylerinin anlamli diizeyde daha yiik-
sek oldugu caligma ile benzerlik géstermektedir (Savas,
Karababa & Turan, 2022).

Metaverse’nin ilgili boliim gelisimine katki saglama dii-
stincesi degiskenine gore 6lgek puan ortalamasina bakil-
diginda, “cok katkt saglar” diisiincesine sahip olanlarin
puan ortalamasi, digerlerine gore daha yiiksektir. Bu
durum, dijital diinyada hizla gelismekte olan teknolojiye
bagl olarak zaman ve mekan esnekligi saglayan, uzak-
tan egitim, hibrit egitim, ters yliz 6gretim gibi modelle-
rin uygulanmasina imkan sunan Metaverse’yi bilen ve
Metaverse’nin egitim ortamina saglayacagi yararlara
inanlar i¢in beklenen bir sonuc¢ olarak yorumlanabilir.
Artirilmig gerceklik uygulamalarina iligkin 6grencilerin
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gorislerinin incelendigi bir calismada 6grencilerinin
cogu, bu teknolojiyi bildigini ve bu teknolojinin egiti-
me olumlu katk: saglayacagini bildirmistir (Sayimer &
Kiciiksarag, 2015). Literatiirde yazilim miithendisligi
akademisyenleri ile yapilan bir baska calismada ise il-
gili bolimiin akademisyenleri Metaversenin yeterli ilgi
ve kullanimla Ogrencilerin 6grenme motivasyonunu
artirabilecegini ve performanslarini gelistirebilecegini
bildirmistir (Lee, Wang, Reformat & Huang, 2023). Ay-
rica Metaverse'nin egitim-6gretim ortaminda, yeni bir
O6grenme ve 6gretme stili olarak kullanilabilecegi de be-
lirtilmektedir (Rachmadtullah, Setiawan, Wasesa & Wi-
caksono, 2023). Hemsirelik 6grencilerine kan transfiiz-
yon becerisinin kazandirildig: bir calismada, sanal oyun
ile 6gretmenin kalici 6grenmede 6nemli oldugu (Tan ve
ark., 2017), benzer sekilde mesleki becerilerin kazandi-
rildig1 bir bagka calismada ise uygulama beceri ve mem-
nuniyet puanlarinin kontrol grubundakilere gore daha
yiiksek oldugu goriilmiistiir (Giinay Ismailoglu & Zay-
bak, 2018). Bu sonuglar dogrultusunda Metaverse uygu-
lamalari, egitimde hiz, 6grenmede kalicilik ve memnuni-
yet, basar1 motivasyonu, akademik 6z yeterlik, mesleki
beceri kazanma, egitimde laboratuvar simiilasyonlar:
acisindan 6nemli katkilar sunmaktadir (Glindogdu ve
Dikmen, 2017; Logishetty, Rudran & Cobb, 2019; Chan,
Van Gerven, Dubois & Bernaerts, 2021). Metaverse'nin
egitim ortamina sundugu bir diger katki ise egitimde
pasif dijital kullanimdan aktif dijital kullanima gecisin
saglanmasidir (Stewart, Watson & Campbell, 2018).
Boylece degisen egitim faaliyetleriyle beraber egitimin
yurtutuldigi farkh sahalarda etkili ve verimli egitimin
yol haritasi ¢izilmis olacaktir (Hyun, 2021; Lee ve ark.,
2024; Suh & Ahn, 2022).

5. Sonug ve Oneriler

Sonug olarak tim akademisyenlerin Metaverse egitim
inanclar1 orta diizeydedir ve bazi degiskenlerden etki-
lenmektedir. Saglik Bilimleri alaninda calisan akade-
misyenlerin puan ortalamasi en yiliksek iken bu sira-
lamay1 sirasiyla Fen, Spor, Egitim Bilimleri ve Sosyal
Bilimlerde caligan akademisyenlerin puan ortalamalar:
takip etmektedir. Buna gore Metaverse-Egitim inanci,
Fen, Mithendislik, Mimarlik ve Saglik Bilimleri gibi di-
jitallesen diinya ile i¢ ice olan alanlarda gorev alan aka-
demisyenlerde daha yiiksek olarak ozetlenebilir. Tim
akademisyenlerin Metaverse-Egitim inanclarinin orta
diizeyde olmasi, akademisyenlerin egitim ortaminda
Metaverse gibi dijital teknolojinin olumlu getirilerine
olan inanclarini artirmasi gerekliligini gostermekte-
dir. Metaverse, 6grenenin gercek diinya ile algisini ve
etkilesimini artirmakta, egitim ortamina oyun tabanl
ogrenme ilkeleriyle birlestirilmis 6zel dokunsal tekno-
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loji ile bu siireclere olumlu katki sunmaktadir. Béylece
ogrencilerin 6grenme ortaminda performanslari, mo-
tivasyonlari, katilim diizeyleri, analitik ve elestirel di-
sinme yetileri artmaktadir. Bu durum tip alanindan
egitim alanina, sosyal bilimlerden miithendislige kadar
pek ¢ok farkli meslek grubundan meslek profesyonel-
lerinin yetistirilmesi i¢in egitim siireclerine Metaverse
teknolojisinin entegre edilme gerekliligini vurgulamak-
tadir. Literatiirde de dijitallegsen diinyada Metaverse’nin
egitim ortaminda kullanilmasi, egitimde Metaverse
uygulamalaria daha fazla yer vermek i¢in teknolojik
altyapinin giiclendirilmesi, Metaverse ortamlarinin ku-
rallarinin yazilarak yazilimlarinin ona goére kodlanmasi
ve ortamin giivenilirliginin saglanmasi gerektigi bildiril-
mektedir (Biiyiikkarabacak & Balyer, 2024). Universite
diizeyindeki egitim siirecine tim bu olumlu getirilerin
yansimasi ancak ve ancak akademisyenlerin meta-egi-
tim inanclarinin artmasi ile miimkiin olacaktir. Buna
gore caligma sonuglar: goz éniinde bulundurularak Me-
taverse’ye yonelik akademisyenlere hizmet ici egitim
verilmesi, Metaverse teknolojisiyle ilgili egitici seminer-
ler/at6lye caligmalar: diizenlenmesi, ilkokul diizeyinden
baslayarak yiiksekogretime kadar egitimin her basama-
ginda yer alan egitimcilerin ve 6grencilerin Metaverse
teknolojisine dair bilgi diizeylerinin, inan¢larinin ve tu-
tumlarinin incelenmesi ve bu teknolojiye olan adaptas-
yonlarinin saglanmasi, egitim-6gretim programlarinda
yuriitilecek Metaverse teknolojisine dair gerekli strate-
jilerin gelistirilmesi, Metaverse teknolojisinin kullani-
mina y6nelik mali kaynaklar, altyapi, tecriibeli personel
gibi konularda gerekli yatirimlarin yapilmas: ve bir yol
haritasi ¢izilmesi 6nerilebilir.

Not

Bu calisma, 21-24 Mayis 2024 tarihinde gerceklesen
XI International Eurasian Educational Research Cong-
ress’inde sozel bildiri (6zet) olarak sunulmustur.
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