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Oz

Ote evren anlamma gelen metaverse kavrami, gelisen
teknolojiyle birlikte yasamin bircok alaninda giderek daha fazla
yer edinmektedir. Bu alanlardan biri de egitimdir. Metaverse
teknolojisinin egitim ortamlarmma entegrasyonu, bu yenilikci
yaklasima yonelik 6gretmen tutumlarmin belirlenmesini gerekli
kilmaktadir. Bu arastirma, dgretmenlerin metaverse kullanimina
iliskin tutumlarm belirlemek ve bu tutumlar1 cesitli degiskenler
acgisindanincelemek amactyla gerceklestirilmistir. Arastirmadanicel
arastirma yontemlerinden iliskisel tarama modeli kullanilmistir.
Calismanin 6rneklemini, Sanhurfa ilinde gorev yapan 68’i kadin ve
66’s1 erkek olmak tizere toplam 134 6gretmen olusturmaktadir. Veri
toplama araci olarak Cengel ve Yildiz (2022) tarafindan gelistirilen,
algilanan fayda, hazirbulunusluk ve memnuniyet alt boyutlarindan
olusan “Ogretmenlerin Metaverse Kullanimina iligkin Tutum
Olgegi” kullamilmustir. Veriler SPSS 23.0 programu ile analiz edilmis;
grup karsilastirmalarinda t-testi ve ANOVA uygulanmstir.
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Metaverse in Education: An Examination of Teachers' Attitudes

Abstract

As technology develops, the concept of the metaverse—meaning another universe—is
increasingly finding its place in many areas of life. One of these areas is education. Integrating
metaverse technology into educational environments requires determining teachers' attitudes
toward this innovative approach. This study examined teachers' attitudes toward using the
metaverse in education and how these attitudes vary based on different factors. The correlational
survey model, a quantitative research method, was used in this study. The study sample
consisted of 134 teachers working in the province of Sanliurfa, of whom 68 were female and 66
were male. The data collection tool was the “Teachers' Attitude Scale Towards Metaverse Use,”
developed by Cengel and Yildiz (2022). It consists of three sub-dimensions: perceived benefit,
readiness, and satisfaction. Data were analyzed using SPSS 23.0; t-tests and ANOVA were
applied for group comparisons. According to the results, there were no significant differences in
teachers' attitudes toward the metaverse based on professional experience, computer training,
or use of digital materials. However, significant differences were found based on gender, design
training, digital material design, and instructional design training.

Keywords: Metaverse, teacher attitude, technology

Giris

Egitim, toplumsal ve bireysel ihtiyaclarin zamanla degismesiyle birlikte
amaci, icerigi, stireci ve stiresi doniisen bir toplumsal kurumdur (Dogan, 2011).
Egitimin amacma iliskin literattirde farkli noktalara vurgu yapan cesitli tanimlar
bulunmakla birlikte, genel olarak egitim; cocuklarda ve genclerde istendik
davranislarin gelistirilmesi stireci olarak ifade edilmektedir (1). Bu yontiyle egitim,
dinamik bir yapiya sahiptir ve stirekli olarak kendini giincellemektedir. Bu degisim
stirecinde teknolojinin 6nemli bir rol oynadig1 gortilmektedir. Teknoloji kavrami
da literattirde farkli bicimlerde tanimlanmaktadir. Demirel (1993), teknolojiyi,
sorunlarin ¢éztimiinde ve gesitli amaglara ulasmada kanitlanmis, gozlem yoluyla
elde edilmis bilgilerin uygulanmasi olarak tanimlamaktadir. Alkan’a (1998) gore ise
teknoloji, kazanilmis yeteneklerin kullanilarak dogaya egemen olmay1 saglayacak
islevsel yapilarin olusturulmasidir. Gunliik yasamda giderek daha fazla yer
edinen teknolojinin hizli gelisimi, egitim alanindaki uygulamalara da dogrudan
yansimaktadir. Bu gelisimle birlikte teknolojik cihazlar yenilenmekte ve yeni
kullanim alanlar1 ortaya ¢ikmaktadir. Bu alanlardan biri de sanal diinyadar.

Schroeder’e (2008) gore “sanal” kavrami, “cevrimici herhangi bir sey”
anlamina gelmektedir. Deleuze (2006) ise sanali, gercege karsit olmayan, fakat
gercekligin disinda konumlanan bir olgu olarak tanimlamaktadir. Sanal gerceklik
teknolojilerinde basa takilan ekranlar araciligiyla gorsel deneyim saglanirken, 6zel
eldivenler dokunma hissini destekleyerek kullaniciya dogal bir etkilesim sunmaktadir
(Green, 1990: 52). Bu sistemin temel amaci, kullanicilarin olusturulmus sanal ortamda
gercekgi bir izlenim elde edebilmesidir (Ghazisaedy vd., 1995: 179). Sanal diinyanin
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egitim baglamindaki kullanimi 2000'1i yillarin basindan itibaren yavas fakat istikrarl
bicimde artis gostermektedir (Harris ve Rea, 2009)(27). Sanal ortamlarin erisilebilir
olmasi ve zaman sinirlamasi tasimamasi, 6zellikle uzaktan egitim acgisindan onemli
kolayliklar saglamaktadir. Kaplan (2021), COVID-19 siirecinde yasananlarin
egitimdeki esitsizlikleri gortintir kildigini; 6zellikle devlet okullarinda 6grenim
goren ilk ve ortadgretim 6grencilerinin énemli bir kisminin teknolojik yetersizlikler
nedeniyle ¢evrimigi egitimden yararlanamadigimi belirtmektedir. Kaplan'in (2021)
da ifade ettigi gibi, 2020 yilinda tiim diinyay: etkisi altina alan COVID-19 salgimi
ile birlikte egitimde belirgin bir dontistim yasanmustir. Salgin nedeniyle ytiiz ytize
egitime ara verilmis, ¢evrimigi sinif ortamlar: gelistirilerek uzaktan egitim siirecine
gecilmistir. Uzaktan egitim, geleneksel 6grenme-6gretme yontemlerindeki sinf ici
etkinliklerin gerceklestirilemedigi durumlarda, egitim diizenleyicileri, ogreticiler
ve 6grenciler arasindaki iletisim ve etkilesimin gesitli teknolojik ortamlar tizerinden
saglandig1 bir 6gretim yontemi olarak tanimlanmaktadir (Alkan, 1987). Her ne kadar
uzaktan egitim gecmis yillarda mektupla 6gretim, radyo ve televizyon gibi araclarla
var olsa da, gtiniimtiizde teknolojinin gelisimiyle ¢cok daha ileri bir boyuta ulasmustir.
Bu baglamda, uzaktan egitim gibi egitim anlayisina yeni bir bakis acis1 getirebilecek
bir diger 6nemli sistem de metaversedir.

Metaverse Nedir?

“Metaverse” kavrami, “meta” ve “universe” kelimelerinin birlesiminden
olusmakta ve Tiirkcede genellikle “sanal evren” olarak karsilik bulmaktadir (26).
Geleneksel bilgisayar ortamlarindan farkli bir yapiya sahip olan metaverse, sanal ve
artirilmis gerceklik cihazlari araciligiyla erisilen ¢evrimigi, ti¢ boyutlu bir ortamdir.
Kavram ilk olarak 1992 yilinda Neal Stephenson’mm Snow Crash (Parazit) adl
bilim kurgu romaninda kullanilmustir (Stephenson, 1992). Cline’in (2011) Ready
Player One (Baslat) adli eserinin 2018 yilinda sinemaya uyarlanmasiyla birlikte
metaverse, toplum tarafindan daha somut bir sekilde algilanmis ve genis kitlelerin
ilgisini ceken bir olgu haline gelmistir. Metaverse, yalnizca sanal evreni degil, aym
zamanda “evren otesi” ya da “6te evren” gibi anlamlar1 da kapsamakta; cesitli 3D
araclar araciligryla kullanicilarin bulunduklar: ortamdan uzaklasip tamamen farkl
bir deneyim yasamalarini saglamaktadir. Bu kavram incelendiginde, 6zellikle sanal
gerceklik ve artirilmis gergeklik teknolojilerinin temel bilesenler olarak karsimiza
ciktigr gortilmektedir.

Sanal gergeklik, kullanicilarin gercekte var olmayan bir ortami gercekmis gibi
deneyimleyebilmesini ifade eder (Baltrusaitis, 1977). Cotton ve Oliver (1997: 209),
sanal gercekligin gercege en yakin olani degil, gercekligin bir benzetimi oldugunu
ifade etmektedir. Sanal gerceklik sistemlerinde basa yerlestirilen goriintii saglayicilar
ve kulaga takilan hoparlorler araciligiyla bireyin farkli bir ortamda bulunuyormus
hissi olusturulur. Ayricamanevra kollar1 ya da veri eldivenleriile dokunma duyusuna
yonelik deneyimler de saglanabilmektedir. Kabin simiilatorleri ve 6zel tasarlanmis
odalar da sanal gerceklik deneyiminin gerceklestirildigi diger ortamlardir (Cavas,
2002). Bilim kurgu baglaminda sanal gerceklik kavramina ilk olarak 1982’de Damien
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Broderick’in The Judas Mandala isimli romaninda “Virtual Matrix” seklinde yer
verildigi bilinmektedir. Giinliik yasamda kullanilan sanal gerceklik sistemleri ise
akilli telefonlarda hareket algilama, jiroskop sensorleri ve benzeri teknolojilerle
hayatin i¢ine dahil olmaktadir (Kelly, 2016).

Egitim alaninda sanal gerceklik uygulamalarmin cesitli avantajlar
bulunmaktadir. Ornegin Helsell (1992), engelli cocuklarin normal egitim siireclerinde
gerceklestiremeyecekleri etkinlikleri sanal gerceklik araciligiyla yapabildiklerini
belirtmektedir. Tip egitiminde sanal kadavralarin kullanilmasryla 6grenciler, kemik
dayanikliligin1 hissedebilmekte ve siirsiz sayida uygulama yapabilme olanagma
sahip olmaktadir (Pimentel, 1993). Tarih derslerinde ise ge¢miste yasanan olaylarm
sanal gerceklikle canlandirilmasi, 6grencilerin olay orgiistintin iginde kendilerini
hissetmelerini saglayarak 6grenmeyi desteklemektedir (Lowe, 1994). Bu yonleriyle
sanal gerceklik, farkl1 disiplinlerde katki saglayabilecek 6nemli bir egitim teknolojisi
olarak one ¢ikmaktadir.

Artirilmis gerceklik, Milgram ve Kishino'nun (1994) tanimima gore “gercek
diinya nesneleri yerine dijital ortamda sanal unsurlarin kullanildig1 gergeklik
ortami”dir. Artirilmis gergeklik ilk olarak askeri amaglarla kullanilmis; savas
pilotlarinin kasklarina yerlestirilen saydam ekranlar araciligiyla pilotlarin hem gercek
gortintilyti hem de veri analizlerini es zamanlh olarak gorebilmeleri saglanmistir
(Livingston, 2011). Guintimiizde ise artirilmis gerceklik; dogal afet yonetimi, eglence
sektorii, mithendislik uygulamalar1 ve egitim gibi bircok alanda kullanilmaktadir.
Egitim alaninda artirilmis gerceklik uygulamalarinin yayginlastig1 gortilmektedir.
Kitaplar veya egitici kartlar gibi materyallere ses, miizik ve {i¢ boyutlu nesneler
eklenebilmesi sayesinde ders igeriklerine yeni bir boyut kazandirilmistir (Cetinkaya,
2013). Artirilmis gerceklik destekli egitsel oyunlara 6rnek olarak tarih dersleri icin
gelistirilen Dow Day oyunu gosterilebilir. Bu oyunda tarihsel bilgi ve belgeler
artirilmis gergeklik teknolojisiyle oyun kurgusuna entegre edilerek ogrencilerin
ogrenme siirecine katki saglanmistir (Cetinkaya, 2013).

Egitimde Metaverse Kullanimi

Metaversekavramininortayacikmasiylabirlikteegitimalanindabuteknolojinin
ogrenme stireclerini nasil etkileyecegine iliskin arastirmalar hiz kazanmustir.
Ozellikle Second Life uygulamasimin kullanilmaya baslanmasi, metaverse’in egitim
ortamlarina entegrasyonunun ilk orneklerini olusturmustur. Yapilan calismalar
incelendiginde, metaverse temelli arastirmalarin gogunlukla tiniversite 6grencileriyle
yurituldtigi ve matematik, miihendislik, saglik gibi cesitli disiplinlerde uygulandig:
gorilmektedir (Narin, 2021). Metaverse ortamlari, insan etkilesimini kolaylastiran
yapist nedeniyle uzaktan egitim stireclerinde kullanilabilecek etkili araglar olarak
degerlendirilmektedir (Duan vd., 2021).

Metaverse'in egitim tizerindeki etkilerine bakildiginda, geleneksel smif
ortamlarinda saglanmasi gtic olan bircok firsatin sanal ortamlar araciligiyla miimkiin
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olabildigi gortilmektedir. Teknoloji destekli 6grenme siireclerinde 6grenciler ders
materyallerine daha hizli ve kolay erisebilmekte; 6grencilerin bireysel 6grenme
hizlarma uygun programlar olusturulabilmektedir (19). Ayrica metaverse ortamlari,
ogrencilerin avatarlar olusturmasma olanak saglayarak iletisimi artirmakta ve
ogrenme motivasyonunu desteklemektedir (Estudante ve Dietrich, 2020). Ug
boyutlu avatarlarin kullanimi, grencilerin sanal ortamda fiziksel varlik hissini
glclendirmektedir. Metaverse uygulamalarinin egitimde dikkat ceken bir diger
yonii simiilasyon olanaklaridir. Ornegin miize egitiminde sanal gerceklik araglarmim
kullanilmasiyla, miizede sergilenen eserler hakkinda gercek ortama kiyasla daha
kapsamli bilgi edinmek miimkiin héale gelmektedir (Ando vd., 2013). Metaverse
ttirlerine bakildiginda artirilmis gerceklik, yasam gtinliikleri, ayna diinyalar ve sanal
dtinyalarin egitime farkl acilardan katki sagladig: gortilmektedir.

Metaverse uygulamalari denildiginde 6ne ¢ikan 6rnekler arasinda Roblox,
Minecraft ve Zepeto gibi platformlar yer almaktadir. Bu uygulamalar gelismis
tic boyutlu grafikler araciligryla kullanicilarin sanal diinyalara aktif katilimini
tesvik etmektedir (Park ve Kim, 2022). Metaverse uygulamalarinin ilk basarili
orneklerinden biri ise 2003 yilinda Linden Labs tarafindan gelistirilen Second Life
programudir (Suh ve Ahn, 2022). Bu platformda kullanicilar avatarlar olusturarak
birbirleriyle etkilesim kurabilmektedir. Schiller, Goodrich ve Gupta (2013) tarafindan
ytritilen bir calismada, lisans 6grencilerine pazarlama dersi Second Life ortaminda
verilmis; 6grenciler bu ortamda 6grenmenin etkili oldugunu, karakter kullaniminin
kolay oldugunu ve ortamin oyunlastirilmis yapismnin 6grenmeyi destekledigini
belirtmislerdir. Arastirma, yaparak-yasayarak ogrenme ilkesi dogrultusunda sanal
ortamlarin egitimi iyilestirebilecegini gostermistir.

Metaverse’in sagladigr firsatlarin yani sira potansiyel risklerinden de soz
etmek miimkiindiir. Ozellikle kullanicilarin biiyiik boliimiinii olusturan genglerin
sosyal medya platformlarinda karsilastiklari olumsuz etkiler bu baglamda
degerlendirilebilir (Alan, 2021). Alan"in (2021) da belirttigi tizere, gercek olmayan bir
ortamin genglerin gerceklik algisini etkilemesi énemli bir tehdit olusturmaktadir. Bu
nedenle egitimde metaverse kullanim1 hakkinda olumlu ve olumsuz farklh gortislerin
ortaya ¢ikmasi dogaldur.

Egitimde metaverse uygulamalarinin etkili sekilde kullanilabilmesi acisindan
ogretmenin rolii belirleyicidir. Ogretmenin metaverse hakkindaki bilgi diizeyi,
algis1 ve tutumu 6grenme ortaminda bu teknolojinin kullaniminmi énemli dlgtide
etkilemektedir. Bu kapsamda Demir (2023), katilimcilarin metaverse’e iliskin bilgi,
tutum ve farkindalik diizeylerinin orta seviyede oldugunu belirtirken; Ozcan, Arslan
ve Kimsesiz (2023), 6gretmenlerin metaverse’e yonelik tutumlarmin diisiik oldugunu
ve bunun nedeninin 6gretmenlerin egitimde ileri teknolojilerin kullanimina olumlu
bakmamalar:i oldugunu ifade etmektedir. Literatiir incelendiginde Ogretmen
tutumlarma iliskin arastirma sonuglarmin farkliik gosterdigi ve metaverse’in
egitim alaninda yeni bir teknoloji olmasi nedeniyle calismalarin smirli oldugu
goriilmektedir. Bu smirliik nedeniyle konunun genellenebilirligini artirmak igin
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daha fazla arastirmaya ihtiya¢ duyulmaktadir. Bu calismanin literature katkisi,
ogretmenlerin metaverse kullanimina yonelik tutumlarini farkli degiskenler agisindan
incelenmesidir. Literatiirde metaverse kavramina yonelik yapilan calismalarin
biiyiik kisminda 6gretmen adaylar1 ve tiniversite 6grencileri 6rneklem grubu olarak
alimuistir. Bu arastirma ise Milli Egitim Bakanligina bagl veya 6zel sektorde gorev
alan ogretmenleri kapsayarak literatiirden farklilasmaktadir. Ayrica calismada
ogretmenlerin metaverse tutumlary; cinsiyet, mesleki deneyim, bilgisayar egitimi
alma gibi cesitli degiskenler acisindan incelenmistir. Bu dogrultuda gerceklestirilen
bu calismada, Sanliurfa ilinde gorev yapan ogretmenlerin metaverse’e yonelik
tutumlarmin incelenerek literatiire katki saglanmasi amaglanmaistir.

Yontem
Arastirma Modeli

Bu calismada 6gretmenlerin metaverse (sanal evren) kavramina yonelik bilgi
diizeyleri ve tutumlar: incelenmistir. Calismada nicel arastirma yontemlerinden biri
olan betimsel tarama modeli benimsenmistir. Betimsel tarama modeli, var olan bir
durumu oldugu gibi ortaya koymay1 amaclayan bir yaklasimdir (Karasar,2011). Bu
arastirmada 6gretmenlerin metaverse’e yonelik tutumlari; cinsiyet, mesleki deneyim,
bilgisayar egitimi alma, tasarim egitimi alma, dijital material kullanma ve 6gretim
tasarimi egitimi alma gibi degiskenler acisindan betimsel olarak incelenmistir.

Evren ve Orneklem

Bu arastirmada veri toplama araci olarak 6gretmenlerin metaverse kavramina
yonelik tutumlarinm belirlemeye yonelik tutum 6lcegi kullanilmistir. Bu ¢alismanin
orneklemi; 2024-2025 egitim 6gretim yilinda Sanliurfa ilinde yer alan Milli Egitim
Bakanligima bagli olan okullarda ve 6zel kurumlarda gorev yapan 6gretmenler
olusturmaktadir. Sanliurfa Il Milli Egitim verilerine gore bu okullarda gorev yapan
yaklasik 6gretmen sayis1 34.222 kisidir. Arastirmanin orneklemini ise ulasilabilirlik
ve gonilliilikk esasma bagli olarak 134 6gretmen olusturmaktadir. Gonullultik
esasina bagli olarak secilmesinin nedeni zaman ve ulasilabilirlik bakimimdan kolaylik
saglanmasidir. Bu dogrultuda calismada kolayda 6rnekleme yontemi kullanilmistir.
Calisma iliskin demografik bilgiler Tablo 1'de sunulmustur.

Tablo 1. Calisma Grubuna iliskin Bilgiler

Degiskenler n %
Kadin 68 50.7
Cinsiyet
Erkek 66 493
. Yiiksek Lisans 32 239
Ogrenim Diizeyi
Lisans 102 76.1
1-4 y1l aras1 28 20.9
5-8 yil aras1 24 179
Mesleki D i
esield Deneytm 9-12 y1l arast 23 17.2

13-16 y1l aras1 24 179
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Tablo 1. Devami

17-20 y1l aras1 13 9.7

21 ve tizeri yil 22 l6.4

Evet 105 78.4
Bilgisayar egitimi alma durumu

Hayir 29 21.6

Evet 32 23.9
Tasarim egitimi alma durumu

Hayir 102 76.1
Dijital materyalden yararlanma _EVet 124 92.5
durumu Hayir 10 7.5
Dijital materyal tasarlama Evet 49 36.6
durumu Hayir 85 63.4
. Evet 40 29.9
Ogretim tasarimi alma

Hayir 94 70.1

Tablo 1incelendiginde, 6gretmenlerin biiytik cogunlugunun bilgisayar egitimi
aldig1 gortilmektedir. Bununla birlikte, katihmcilarin yalnizca sinirh bir kisminin
tasarim egitimi aldig1 belirlenmistir. Derslerinde dijital materyal kullanimi agisindan
degerlendirildiginde, ogretmenlerin ¢ogunun derslerinde dijital materyallerden
yararlandiklary;, ancak dijital materyal tasarlama oranlarmin diisiik oldugu dikkat
cekmektedir. Son olarak, 6gretim tasarimi egitimi alma durumlarma bakildiginda,
katilimci 6gretmenlerin 6nemli bir bolimintn bu egitimi almadig gortilmektedir.

Veri Toplama Araclar1 ve Uygulama Siireci

Arastirmada veriler, Cengel ve Yildiz (2022) tarafindan gelistirilen
“Ogretmenlerin  Metaverse Kullanimimna [liskin Tutum Olgegi” kullanilarak
toplanmustir. Olgek 51i likert tipinde hazirlanmis olup ‘kesinlikle katilmiyorum’ ile
‘kesinlikle katiliyorum’ arasinda derecelendirilmektedir. Olgek; “algilanan fayda”,
“hazirbulunugluk” ve “memnuniyet” olmak tizere tic boyuttan olusmaktadir. Olcekte
algilanan fayda boyutuna iliskin 6 madde, hazirbulunusluk boyutuna iliskin 6 madde
ve memnuniyet boyutuna iliskin 5 madde yer almakta olup, toplam 17 maddeden
olusmaktadir. Olgegin giivenilirligini belirlemek amaciyla Cronbach Alpha katsayist
hesaplanmustir. Yapilan analiz sonucunda 6lgegin gtivenilirlik katsayisi 0,89 olarak
bulunmustur. Bu deger 6lcegin giivenilir oldugunu gostermektedir.

Daha fazla ogretmene ulasabilmek amaciyla form g¢evrimici ortamda
uygulanmstir. Olgek maddeleri ile birlikte bazi demografik sorular Google Form
aracihigiyla katilimcilara iletilmistir. Ogretmenlere; cinsiyet, brang, gorev yapilan
egitim kademesi, mesleki deneyim yili, bilgisayar egitimi alma durumu, tasarim
egitimi alma durumu, derslerde dijital materyal kullanimu, dijital materyal tasarlama
durumu ve 6gretim tasarimi egitimi alma durumlarina yonelik sorular yoneltilmis
ve veriler bu sekilde toplanmustr.

Veri Analizi

Arastirmada elde edilen veriler SPSS 23.0 programi kullanilarak analiz
edilmistir. Analiz tiirtine karar verebilmek amaciyla 6ncelikle verilere normallik
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testi uygulanmustir. Orneklem sayist 134 oldugundan verilere Kolmogorov-Smirnov
testi uygulanmistir. Yapilan Kolmogorov-Smirnov testi sonucunda verilerin normal
dagihmdan anlamli diizeyde saptigi goriulmustiir (p<0,05). Ancak, orneklem
btiytikligiiniin normallik testleri tizerindeki hassasiyeti goz éniinde bulundurularak
carpiklik ve basiklik katsayilar: incelenmistir. Carpiklik degerinin (Skewness=0,196)
ve basiklik degerinin (Kurtosis=-0,301) ile -1 ile +1 araliginda oldugu saptanmustir.
Bu degerler dogrultusunda verilerin normal dagilim varsayimini karsiladig: kabul
edilmistir (Tabachnick & Fidell, 2019). Bu dogrultuda, toplanan verilere parametrik
testler uygulanmis; grup karsilastirmalar1 igin t-testi ve ANOVA analizleri
kullanilmastir.

Bulgular
Bu kisimda arastirmada elde edilen verilere dair bulgular sunulacaktir.
Arastirmada ogretmenlerin metaverse olgegi ve alt boyutlarina iliskin istatistiksel

veriler Tablo 2’de sunulmaktadir.

Tablo 2. Olgek Ve Alt Boyutlarma iliskin Tarumlayici Istatistikler

N Min Max X Ss
#ﬁ‘j;ﬁfse 134 2,18 471 3,3955 0,52168
Algilanan Fayda 134 2,50 5,00 4,0211 0,66429
Alt Boyutlar Hazirbulunugluk 134 2,00 5,00 3,5124 0,63641
Memnuniyet 134 1,20 4,40 2,5045 0,68703

Tabloyabakildiginda 6gretmenlerin metaverse tutumlari ortalama puanlarmin
sinir puanla orta-yiiksek diizeyde oldugu (X . = 3,3955) goriilmektedir. Bu
sonu¢ Ogretmenlerin meyaverse kullanimina yonelik tutumlarimin orta diizeyin
tizerinde oldugunu gostermektedir. Alt boyutlar ortalama puanlarina bakildiginda
ogretmenlerin algilanan fayda boyutunda en yiiksek puana ( X ... ,=40211),
memnuniyet alt boyutunda ise en diisiik ortalama puana(X,, ..) sahip oldugu
goriilmektedir. Alt boyutlar tek tek ele alindiginda, 6gretmenlerin algilanan fayda
ve hazirbulunusluk alt boyutlarinda ytiksek diizeyde, memnuniyet alt boyutunda
ise diisiik diizeyde tutuma sahip oldugu goriilmektedir. Ogretmenlerin cinsiyet
degiskenine gore metaverse tutum ortalama puanlarina iliskin analiz sonuglari Tablo
3’te sunulmustur.

Tablo 3. Cinsiyet Degiskenine Gore Metaverse Tutumlar: T-Testi Sonuglari

Degisken Cinsiyet N X sd t P
Metaverse Kadin 68 3,3010 0,52813 2,157 0,033
Tutumu Erkek 66 3,4929 0,50125

Tablo 3 incelendiginde 6gretmenlerin cinsiyet degiskenine iliskin metaverse
ortalama puanlar1 arasinda erkek 6gretmenler lehine anlamli farklilik elde edilmistir
(p<0.05). Kadin ogretmenlerin metaverse tutumlar1 orta diizeyde iken erkek
ogretmenlerin tutumlar1 yiiksek diizeyde bulunmustur. Busonugerkek 6gretmenlerin
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metaverse kullanimina yonelik tutumlarinin kadmn ogretmenlere kiyasla daha
olumlu oldugunu gostermektedir. Tablo 4’te 6gretmenlerin mesleki deneyimlerinin
metaverse ortalama puanlar tizerindeki etkisine dair ANOVA sonuglar1 hakkinda
istatistiksel bilgiler sunulmaktadir.

Tablo 4. Mesleki Deneyim Degiskenine Gore Metaverse Tutumlart ANOVA Sonuglar1

Mesleki Deneyim N X Varyans Kay. sd F P
1-4 28 3,4391 Gruplar arast 5

5-8 23 3,2199 Gruplar 127 1,501 194
9-12 23 3,2890 Ici

13-16 24 3,4877 132

17-20 13 3,3258 Toplam

21 ve tistii 22 3,5775

Tablo 4 incelendiginde 6gretmenlerin mesleki deneyimlerine baglh olarak
metaverse ortalama puanlarinin birbirine yakin oldugu ve bu ytizden mesleki
deneyim stirelerine bagh anlamh bir farklilik olmadig1 gortilmektedir. Bu sonuca
gore O0gretmenlerin mesleki deneyim siirelerinin metaverse kullanimina yonelik
tutumlar1 tizerinde anlamli bir etkisinin olmadig1 soylenebilir. Ortalama puanlar
incelendiginde en ytiksek ortalamanin 21 yil ve iistii deneyime sahip 6gretmenlerde

(X =3,5775), en diisiik ortalamanin ise 5-8 yil deneyime sahip 6gretmenlerde (x

=3,2199) oldugu goriilmektedir. Tablo 5'te 6gretmenlerin bilgisayar egitimi alma
degiskenine ait t-testi sonuglar1 yer almaktadir.

Tablo 5. Bilgisayar Egitimi Alma Duruma Gore Metaverse Tutumlar: T-Testi Sonuglar:

Degisken Bilgisayar Egitimi Alma N X sd t p
Metaverse Hayir 26 3,2828 ,A47499 -1,230 221
Tutumu Evet 108 3,4227 53079

Tablo 5 incelendiginde ogretmenlerin bilgisayar egitimi alma durumu
ogretmenlerin metaverse tutumlari ortalama puanlari tizerinde pozitif bir etkiye sahip
olsa da, bu etki anlaml bir diizeyde olmamuistir (p>0,05). Bu bulgu 6gretmenlerin
bilgisayar egitimi alma durumlarinin metaverse tutumlari tizerinde etkili olmadigini
gostermektedir. Arastirmada metaverse tutumlar1 tizerinde etkiye sahip oldugu
distintilen bir degisken tasarim egitim almayla ilgilidir. Ogretmenlerin tasarim
egitimi alma durumunun metaverse tutumlar: ortalama puanlar: tizerindeki etkisini
belirlemeye yonelik yapilan t-testi sonuglar1 Tablo 6’da verilmistir.

Tablo 6. Tasarim Egitimi Alma Duruma Gore Metaverse Tutumlar: T-Testi Sonuglar:

Degisken Tasarim Egitimi N X sd t P
Alma

Metaverse Hayir 102 3,3114 ,45576 -3,467 <,001

Tutumu Evet 3 3,6636 62722

Tablo 6 incelendiginde tasarim egitimi alan Ogretmenlerin metaverse
tutumlarinin daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Ogretmenlerin metaverse tutumlari
ortalama puanlarinda tasarim egitimi alan 6gretmenler lehine anlaml bir fark elde
edilmistir (p<0,05). Bu sonug¢ tasarim egitimi almanin 6gretmenlerin metaverse
kullanimina yo6nelik tutumlarin1 olumlu yonde etkiledigini gostermektedir. Tablo
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7'de 6gretmenlerin dijital materyallerden yararlanma durumu degiskeni acisindan
analiz sonuglar1 sunulmaktadir.

Tablo 7. Dijital Materyalden Yararlanma Duruma Gore Metaverse Tutumlar: T-Testi Sonuglar:

Degisken Dijital Materyalden N X sd t P
Yararlanma

Metaverse Hayir 10 3,1706 ,40418 -1,423 157

Tutumu Evet 124 3,4137 52715

Tablo 7 incelendiginde dijital materyal kullanan 6gretmenlerin
kullanmayanlara gore metaverse tutumlar: ortalama puanlar: daha ytiksek diizeyde
olmakla birlikte, iki grup arasindaki fark anlamli diizeyde degildir. Ogretmenlerin
derslerinde dijital materyal kullaniminin metaverse tutumlarina beklenen diizeyde
bir etkiye sahip olmadig1 sdylenebilir. Bu bulgu 6gretmenlerin derslerinde dijital
materyalden yararlanma durumlarinin metaverse kullanimina yonelik tutumlar:
tizerinde anlaml1 bir etkisinin olmadigini gostermektedir. Tablo 8’ de 6gretmenlerin
dijital materyal tasarlama degiskenine ait t-testi sonuclar: yer almaktadur.

Tablo 8. Dijital Materyal Tasarlama Duruma Gore Metaverse Tutumlari T-Testi Sonuglar:

Degisken Dijital Materyal N X sd t P
Tasarlama

Metaverse Hayir 85 3,2630 ,42598 -4,097 <,001

Tutumu Evet 19 3,6255 59284

Tablo 8 incelendiginde dijital materyal tasarlayan ogretmenlerin metaverse
tutumlar1 ortalama puanlarmin ¢ok daha yiiksek oldugu goriilmektedir. Dijital
materyal tasarlamak, 6gretmenlerin metaverse tutumlari {izerinde anlamli bir etkiye
sahiptir. Bu bulgu dijital materyal tasarlayan ogretmenlerin metaverse kullanimina
yonelik tutumlarinin daha olumlu oldugunu gostermektedir. Arastirmada son olarak
ogretmenlerin ogretim tasarimi alma durumlarinin metaverse tutumlar: {izerinde
etkisinin olup olmadig incelenmis ve yapilan t-testi sonuclar: Tablo 9'da verilmistir.

Tablo 9. Ogretim Tasarimi Alma Duruma Gére Metaverse Tutumlar: T-Testi Sonugclart

Degisken Ogretim N x sd t P
Tasarimi Alma

Metaverse Hayir 94 3,2885 45442 -3,823 <,001

Tutumu Evet 40 3,6471 58582

Tablo 9’a bakildiginda 6gretim tasarimi egitimi alan 6gretmenlerin metaverse
tutum puan ortalamasmin (x=3,6471), egitimi almayan Ogretmenlerin puan
ortalamasindan (x=3,2885) daha yiiksek diizeyde oldugu goriilmektedir. Bir baska
ifadeyle ©gretmenlerin metaverse tutumlari ortalama puanlarma bakildiginda
Ogretim tasarimi egitimi alan 6gretmenler lehine anlamli bir fark elde edilmistir.
Buradan hareketle 6gretim tasarimi egitimi almanin 6gretmenlerin metaverse
tutumlar1 tizerinde olumlu bir etkiye sahip oldugu soylenebilir.
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Tartisma ve Sonug¢

Bu arastirmada 6gretmenlerin Metaverse’e yonelik tutumlarmi belirlemek
ve cesitli degiskenlerin bu tutum tizerindeki etkilerini incelemek amaclanmustir.
Elde edilen bulgular, 6gretmenlerin metaverse kullanimina iliskin tutumlarmin orta
dtizeyde oldugunu gostermektedir. Metaverse tutumlarinin bireylerin teknolojiyle
olan etkilesimleriyle yakindan iliskili oldugu bilinmektedir (Eser ve Yavuzalp
Marangoz, 2023). Gurkan (2023) da Ogretmenlerin metaverse hakkinda egitim
almay1 talep ettiklerini ifade ederek bu sonucu desteklemektedir. Bu baglamda
ogretmenlerin teknoloji kullanimina temkinli yaklasmalarinin, metaverse’e yonelik
tutumlarin orta diizeyde olmasinda etkili olabilecegi diistintilmektedir. Arastirmada
ogretmenlerin materyal tasarlama sayilarmin diisiik olmasi ve tasarim egitimi
alanlarin azinlikta kalmasi, teknoloji ile etkilesimlerinin 6zellikle tasarim boyutunda
sinirli olduguna isaret etmektedir. Literattirde bir konuya iliskin deneyimin tutumu
dogrudan etkiledigi belirtilmektedir (Gerlich, 2023). Bu dogrultuda 6gretmenlerin
metaverse’e iliskin sinirli deneyimlerinin tutumlarina yansidig: soylenebilir.

Arastirmada elde edilen bulgular, cinsiyet degiskeni acisindan 6gretmenlerin
metaverse tutumlar: arasinda anlamh bir fark oldugunu gostermektedir. Erkek
ogretmenlerin kadin ogretmenlere gore daha olumlu tutumlara sahip oldugu
belirlenmistir. Bu bulgu, erkeklerin bilgisayara yonelik daha olumlu tutumlara
sahip oldugunu ortaya koyan Topcu'nun (2009) ¢alismasiyla uyumludur. Bununla
birlikte bazi arastirmalarda 6gretmen adaylarinin metaverse tutumlarinin cinsiyete
baglh olmadigr da belirtilmektedir (Akman, 2023). Erkeklerin teknolojiyle daha
fazla etkilesime girdigini belirten calismalar (Giiler vd., 2017), bu arastirmada da
erkek 6gretmenler lehine ortaya ¢ikan farkin teknolojik etkilesim diizeyiyle iliskili
olabilecegini gostermektedir. Mesleki deneyim degiskeni acisindan ise 6gretmenlerin
tutumlar1 arasinda anlamli bir fark bulunmamistir. Bu bulgu, literatiirle uyum
gostermektedir (Oz, 2024). Demirci (2021), mesleki deneyimin teknolojik pedagojik
alan bilgisini dogrudan etkilemedigini ifade etmektedir. Dolayisiyla teknolojik
tutumlarin mesleki deneyimden cok teknolojiye yonelik kisisel deneyimle iligkili
oldugu sonucuna ulasilabilir.

Bilgisayar egitimi alma degiskenine bakildiginda, bilgisayar egitimi alan
ogretmenlerin tutum puanlarmin daha yiiksek oldugu goriilse de bu farkin
istatistiksel olarak anlamli olmadig: belirlenmistir. Bu durum, bilgisayar egitimi
almanin metaverse tutumlar: tizerinde olumlu ancak giiclii olmayan bir etkisinin
oldugunu gostermektedir. Benzer c¢alismalarin bazilar1 bu etkinin anlaml
oldugunu ortaya koyarken (Oz ve Atalmis, 2024), bu arastirmada béyle bir farkin
gozlenmemesi, 6gretmenlerin aldiklar1 bilgisayar egitiminin stiresi, niteligi veya
katilimcr profilindeki farkliliklarla agiklanabilir. Bu nedenle ilerleyen arastirmalarda
ogretmenlerin bilgisayar egitimi gecmisinin daha ayrintili incelendigi calismalara
ihtiya¢ duyulmaktadir.
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Tasarim egitimi alma durumunun o6gretmenlerin metaverse tutumlarim
etkileyen bir diger onemli degisken oldugu gorulmustiir. Tasarim egitimi alan
ogretmenlerin tutumlarinin daha ytiksek olmasi, gorsel ve tasarim temelli 6grenme
deneyimine sahip bireylerin metaverse ortamlarim1 daha kolay benimsedigini
gosteren literattirle paralellik gostermektedir (Demir, 2025; Vural ve Basaran,
2022). Alan yazin incelendiginde tasarim egitiminin metaverse tutumlarma etkisini
dogrudan ele alan galismalarin simrli oldugu goriilmektedir. Bu nedenle ulasilan
bulgunun alana yeni bir katki sagladig1 sdylenebilir.

Derslerinde dijital materyal kullanmanin 6gretmenlerin tutumlarinda olumlu
ancak anlamli olmayan bir etkisinin bulunmasi, dijital materyal kullaniminin tek
basma tutumu belirlemede yeterli olmayabilecegini gostermektedir. Ancak dijital
materyal tasarlama degiskeninin tutumlar1 anlamli ve olumlu yonde etkiledigi tespit
edilmistir. Bu bulgu, 6gretmenlerin dijital materyal tasarlama stirecinde teknolojiyle
daha yogun etkilesim kurmalarmin metaverse’e yonelik tutumlarmi artirdigy
yoniindeki literatiir bulgulariyla ortiismektedir (Aval & Culha, 2024; Oz, 2024).
Dolayisiyla teknoloji kullaniminda etkin rol alma, yani {iretici pozisyonda olma,
ogretmenlerin metaverse’e yonelik tutumlarini gliclendiren énemli bir degiskendir.
Arastirmada son olarak 6gretim tasarimi egitimi alan 6gretmenlerin bu egitimi
almayanlara gore anlamli derecede daha ytiksek tutum puanlarina sahip olduklar:
belirlenmistir. Ogretim tasarmmi egitiminin, dgretmenlerin yenilik¢i 6grenme
ortamlarin1 anlamalarina, degerlendirmelerine ve bu ortamlara uyum saglamalarina
katki sundugu dustintildugtinde bu bulgu anlamlidir.

Arastirma bulgular1 genel olarak ogretmenlerin metaverse’e yonelik
tutumlarimin orta diizeyde oldugunu gostermektedir. Bununla birlikte cinsiyet,
tasarim egitimi alma, dijital materyal tasarlama ve 6gretim tasarimi egitimi alma gibi
degiskenlerin tutumlari anlamli bicimde etkiledigi goriilmektedir. Ogretmenlerin
teknolojiyle kurduklari etkilesimin niteligi ve diizeyi, metaverse gibi yeni teknolojileri
benimsemelerinde belirleyici bir unsur olarak one ¢ikmaktadir. Bu bulgu, egitim
sisteminde metaverse entegrasyonunun etkili bicimde gerceklestirilebilmesi icin
ogretmenlere yonelik nitelikli teknoloji, tasarim ve 6gretim tasarimi egitimlerinin
artirllmasi gerektigine isaret etmektedir. Ayrica 6gretmenlerin teknolojiye yonelik
deneyimlerini gelistirmeye yonelik uygulamali egitim modellerinin, metaverse
tutumlarmi olumlu yonde destekleyebilecegi diistintilmektedir. Bu dogrultuda
arastirma sonuglari, hem Ogretmen egitimi politikalarina hem de metaverse’in
egitimdeki kullanimina iliskin gelecekte yapilacak calismalara onemli katkilar
sunmaktadir. Elde edilen bulgular 1siginda, 6gretmenlerin metaverse’e yonelik
bilgi, farkindalik ve deneyimlerini artirmak amaciyla uygulamali egitim
programlarinin hayata gecirilmesi onerilmektedir. Bunun yami sira metaverse
tabanli 6grenme ortamlarinin etkili kullanimini1 desteklemek icin tasarim odakli
ogretmen egitimlerinin yayginlastirilmasi ve dijital materyal gelistirme stireclerinde
ogretmenlere profesyonel destek mekanizmalarmin saglanmas: yararl olacaktir. Son
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olarak, gelecekte ytirtitiilecek arastirmalarda farkli bolgelerden ve branslardan daha
genis orneklemlerle calisilmasi, elde edilen sonuglarin genellenebilirligini artirarak
metaverse’in egitimdeki roliintin daha kapsamli bigcimde ortaya konmasma katki
saglayacaktir.

Arastirma Etik Kurul izin Bilgileri
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Extended Abstract
Introduction

Technological developments directly impact social structures and educational
systems, simultaneously transforming the purpose, content, and methods of
learning environments. Education is a dynamic process that encourages positive
behaviors in individuals, and technology has emerged as a key tool in this endeavor
(Dogan, 2011; Demirel, 1993). Recently, the development of virtual and augmented
reality technologies has sparked discussions about the concept of the "metaverse"
in education. The metaverse is defined as a collection of digital universes that
bring together virtual, augmented, and mixed reality technologies. It allows users
to interact in three-dimensional virtual environments (Stephenson, 1992; Duan et
al., 2021). The spread of distance learning during the pandemic has increased the
need for alternative learning environments (Kaplan, 2021). Metaverse environments
offer significant educational opportunities because they eliminate time and space
limitations, increase interaction, and enable experiential learning (Estudante &
Dietrich, 2020). However, effectively using these technologies in education largely
depends on teachers' knowledge, experience, and attitudes. The existing literature
indicates that research addressing teachers' attitudes toward the metaverse is limited
and has produced inconsistent findings (Demir, 2023; Ozcan et al., 2023). The current
study aims to examine how various variables influence teachers' attitudes toward
using the metaverse.

Method

The study employed a correlational survey model from the field of quantitative
research. The study sample consisted of 134 teachers from public and private schools
affiliated with the Ministry of National Education in the Sanlurfa province during
the 2024-2025 academic year. Participants were selected on a voluntary basis. The
“Teachers' Attitude Scale Towards Metaverse Use,” developed by Cengel and Yildiz
(2022), was used as the data collection tool. The scale has three sub-dimensions
and 17 items: perceived benefit, readiness, and satisfaction. Data were collected
online via Google Forms and analyzed using SPSS 23.0. Normality tests revealed
that the data were normally distributed, so parametric tests, such as t-tests and
one-way ANOVAs, were applied. The analyses considered the variables of gender,
professional experience, computer training, design training, use of digital materials,
and instructional design training.

Findings

The study examined teachers' attitudes toward using the metaverse. According
to the analysis results, the mean score on the metaverse attitude scale was X=3.39
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(SD=0.52), indicating above-average attitudes. Further analysis of the sub-dimensions
revealed that teachers scored high on the perceived benefit dimension (M=4.02,
SD=0.66), moderately high on the readiness dimension (M=3.51, SD=0.64), and low
on the satisfaction dimension (M=2.50, SD=0.69). T-test results according to gender
showed that male teachers had significantly higher average metaverse attitudes than
female teachers (t=2.157; p=0.033). ANOV A analysis based on professional experience
found no significant difference between groups (F=1.501; p=0.194). Additionally,
there was no significant difference in metaverse attitude scores based on whether
teachers had received computer training (t=-1.230; p=0.221). However, teachers
who received design training had significantly higher attitude averages (X=3.66;
s.e.=0.63) than those who did not (t=-3.467; p<0.001). No significant difference was
found in the use of digital materials in lessons (t=-1.423; p=0.157); however, teachers
who designed digital materials had significantly higher metaverse attitude scores
(M=3.63, SD=0.59) than those who did not (t=-4.097; p<0.001). Similarly, teachers
who received instructional design training had significantly higher attitude scores
(M=3.65, SD=0.59) than those who did not receive this training (t=-3.823, p<0.001).

Conclusion, Disscusion and Suggestions

Research findings reveal that teachers' attitudes toward the metaverse
are generally moderate. This can be explained by the metaverse's status as a new
technology in education and teachers' limited experience in this area (Gerlich, 2023).
Male teachers' more positive attitudes are consistent with studies indicating that
men have more positive attitudes toward technology (Topcu, 2009). Variables such
as design education, digital material design, and instructional design education
significantly affect attitudes, showing that teachers' involvement in active production
and design processes strengthens their perceptions of the metaverse. This finding
emphasizes that passively consuming technology is insufficient for developing
attitudes and highlights the importance of the producer role (Oz, 2024). Consequently,
increasing applied technology, design, and instructional design training for teachers
is recommended to effectively implement metaverse applications in education.
Additionally, studies conducted in different regions and with larger samples are
expected to provide a more comprehensive understanding of the role of the metaverse
in education.





