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Egitim Alaninda Metaverse Kullanimi
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Ozet

Metaverse, gergek diinyaya bagimsiz veya bagimli olarak, olmasi miimkiin
olamayacak durumlar igin sanal bir gekilde gergeklestirme imkan: sunan bir
teknolojidir. Bununla birlikte bireylerin sosyallesmelerini, 6z-benliklerinin
olugmasini, 6z-yeterliliklerinin gelismesini ve duygularinin agiga ¢ikmasini
desteklemektedir. Bu bireye kazandirdigi olumlu yonlerinin aksine teknolojinin
kir amagh kullanilmasi, bireylerin teknolojiye hizlica adapte olamamasi ve
igerik yoniinden yaganilan eksiklikler gibi sebepler metaversenin olumsuz
yanlaridir. Metaverse olumlu yanlarindan dolayr her alanda yayginlasmaya
baglamaktadir. Bu alanlardan biri de egitimdir. Ciinkii egitimin var olan
cagin kosullarina uygun ve gelecekteki gereksinimlere cevap veren nitelikte
olmast gerekmektedir. Bunun sebebi egitimin hedeflerinden biri toplumun
gereksinimlerine yonelik bireyler yetigtirmektir. I¢inde bulundugumuz
cagn ihtiyacina yonelik metaverse egitim-6gretim siirecine entegre edilmesi
gerekmektedir. Ogrenim siirecinde 6grenenin anlamada zorluk yasadig
hedeflerde metaverse ile anlagilir olmasi saglanabilmektedir. Egitimde
metaverse 6grenme problemini ortadan kaldirmak igin, 6grenmenin kalici
olabilmesi adina 6gretimin kolaylastirilmasi ve somutlagtirilmasinda yardimci
olmaktadir. Bu sayede metaverse 6grenenlerin ezberden uzaklagmasina ve
edindikleri yeni bilgileri 6nceki bilgiler ile sentezlemesine yardimcr yardimei
olmaktadir. Buradan yola ¢ikarak bu ¢aligmanin amaci metaverse kavraminin
ve kullanmminin egitim bilimleri literatiiriine katki saglamasidir. Aragtirmada
derleme yontemi alanyazin incelenmesi yapilmustir.

GIRIS

Dijital gagda, ger¢eklesen teknolojik degisimlere hem 6gretmenlerin hem de
ogrenenlerin adapte olmalar1 gerekmektedir. Covid-19 siireciyle birlikte bir-
gok egitim kurumu, egitim-0gretimini uzaktan egitim ile ger¢eklesmesinden
dolay1 dijitallesmede bu baglamda hiz kazanmugtir. Tiirkiye’de egitim-6gre-

tim miifredatlar1 incelendiginde Milli Egitim Bakanlhigina bagli kademeler
harig yiiksek 6gretim %30 sinirinda olmak koguluyla sartiyla gevrimigi egi-
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tim devam etmektedir. Dijitallesme egitim-6gretim siirecinde 6gretmenin ve
ogrenenin rollerini degistirirken biiyiik kolaylikta saglamaktadir. Bunun yani
sira O6grenciler sosyal etkilesimin az olmasindan dolay: uzaktan egitime kargi
beklenen ilgi olugmamugtir. Bunun dogrultusunda 6grenenlerin hazirbulu-
nuglugu diigmiistiir (Aristovnik vd., 2020).

Iginde bulunan ¢agda egitim-6gretimin yetersizlik bulunan yonlerini or-
tadan kaldirmak amagh yeni bir egitim modeline yonelik aragtirmalar ya-
pilmaya baglanmugtir. Egitim alaninda sanal gergeklik ve artirilmig gergeklik
teknolojilerinin kullanimi 6grenenlerin dikkatini gekmesi iizerine bu alan-
da galigmalar hiz kazanmugtir. Orgiin ya da uzaktan egitim istenilen verime
ulagilamamasindan dolayi, ayn1 egitim-6gretim siireci, ayn1 6grenenler, ayni
siif arkadaglartyla ve aym 6gretmenleriyle ii¢ boyutlu olarak sanal bir or-
tamda avatarlariyla metaverse araciligiyla yapilmaktadir (Altunal, 2022).

Metaverse’iin egitimdeki yerinin agiklanmast ve dogru bir sekilde anla-
silmasi gereken bir ¢aligma alamidir. Bu kavram tizerinde bir¢ok ¢aliyma ve
uygulama geligtirilmesine ragmen egitim alaninda hale tam olarak anlagila-
mamasindan dolay1 metaverse ve egitim iliskisi detayli olarak ele alinmistir.
Buna ek olarak Tiirkge literatiirde yeterli egitim alanina iligkin bilimsel ¢alig-
manin bulunmamasi ¢aligmanin 6nemini ortaya koymaktadir.

Yontem

Alanyazin taramasina dayanan bu ¢aliymada metaverse kavrami lizerin-
de aragtirma yapilmugtir. Buna ek olarak metaverse ve egitim alanmna iliskin
giincel bilgilere yer verilmistir. Ciinkii alanyazin taramasi yalnizca akademik
yaymnlarin irdelenmesi degil bununla birlikte gelismeler hakkinda bilgi top-
lamak, bilgi paylagmak, fikir vermek ve kavramlari tanitmak igin tercih edil-
mektedir (Koroglu, 2015). Metaverse teknolojisi, yeni bir siire¢ olmasindan
dolay1 bu kavrama iliskin yeterli bilgiye ulagsmak olduk¢a 6nemlidir. Boylece
bu ¢aligma gelecekteki aragtirmalara 151k olmasi hedeflenmektedir.

Aragtirma kapsaminda nitel aragtirma yontemlerinden olan dokiiman
analizi tercih edilmigtir. Dokiiman analizi, bir konuda bagka kisiler tarafin-
dan yazilmug, hazirlanmig farkli belge, yazili, gorsel materyallerin veri olarak
toplanmasi ve analiz edilmesi olarak ifade edilmektedir (Yildirim, Simgek,
2018). Yazih olarak; makaleler, kitaplar, istatistikler, romanlar, dergiler, ani-
lar, yazitlar kaynak olarak siralanabilir. Gorsel kaynaklar ise; resimler, fotog-
raflar, filmler, haritalar, ara¢ geregler ornek verilebilir (Seyidoglu, 2009).
Buna ek olarak iginde bulundugumuz ¢agda internette yer alan ya da elekt-
ronik ortamda bulunan belgeler de kaynak olarak tercih edilebilmektedir
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(Cemaloglu, 2021). Tiim bu dokiimanlar aragtirmaciya veri toplamasinda
yardimci olmaktadir.

Metaverse Kavrami ve Temel Ozellikleri

Metaverse, “universe” kelimesinden olugmaktadir. Sonrasi ve Gtesi an-
lamina gelmektedir. Meta kavrami evren anlamindadir (Mystakidis, 2022).
Bu kavram ilk olarak 1992 yilinda Neal Stephenson tarafindan Snow Crash
romaninda ifade edilmistir (Sachs, 2021). Internetin bireysel kullanilmasiyla
birlikte metaverse teknolojisinin bagladig1 soylenebilir. 1993 yilinda Proof
of Work protolii Bitcoin blok zincirinin metaverse agisindan en 6nemli un-
surlarindandir (Tas ve Kiani, 2018). Dijital ikiz, sanal evrende gergek diinya
triinlerinin tasarlanmasi, geligtirilmesi ve test edilmesi amaciyla kurulmus-
tur. Yine dijital ikizde metaverse i¢in 6nem arz etmektedir (Yukcu ve Aydin,
2020). 2003 yilinda metaverse’iin ilk 6rnegi “Second Life” meydana getiril-
migtir. Katihmcilar tarafindan meydana getirilen ¢evrimigi bir diinya olarak
ifade edilmektedir (Ondrejka, 2004). Second life sanal bir ortamda avatarlar
araciligryla bir senaryo dogrultusunda gevrimigi yiiriitiilen bir oyundur. Ka-
tilimailar Second Life’da diger katiimailarla iletigim kurabilir, egitim alabilir,
arkadaglik kurabilirler. Bu oyunun kendine 6zgii para birimi bulunmaktadir.
Ovyunda kazanilan sanal para gergek paraya gevrilebilmektedir. 2006 sene-
sinde “Roblox” adli oyun piyasaya siirilmiigtiir. 2012 yilinda NFT ortaya
ctkmugtir. NFT takas edilemeyen jeton olarak ifade edilmektedir. 2015 yi-
linda sanal evren olan Decentraland piyasaya siiriilmiigtiir. 2021 yilinda ise
Facebook adim1 “Meta” olarak giincellemistir. Son olarak Microsoft Mesh
stireci farkli boyutlara tagimigtir. Microsoft Mesh bireylere mekandan ba-
gimsiz olarak sosyal, ig ve egitim yagamlarini yapay zeka destegiyle yerine
getirebilecekleri bir ortam sunmaktadir (Upadhyay ve Khandelwal, 2022).

Metaverse, tiziki ortami sanallikla sentezleyen ve ¢ok kullanicili bir ortam
olan gergeklik Otesi evren geklinde ifade edilmektedir (Mystakidis, 2022).
Zuckerberg, bu kavrami dijital ortamda daha ¢ok vakit gegirmenin aksine
gegirilen vaktin daha iyi hale getirilmesi seklinde ifade etmektedir. Bununla
birlikte iginde bulundugumuz somut bir internet ag1 oldugunu vurgulamak-
tadir (Zuckerberg, 2021). Metaverse, katilimcilarin etkilesimde bulundugu,
nesneleri inga ederek kullanabildigi cogunlukla bilgisayar tabanl simiilasyon-
lar ve gevrimigi topluluk tiirii olan sanal evren olarak literatiirde gegmektedir
(Farjami vd., 2011). Metaverse, sanal gozliiklerin kullanimiyla internetin
arttirilmig hali olarak tanimlanmaktadir (Guo ve Gao, 2022). Diaz ve arka-
daglar1 (2002)’na gore katilimcilarin zaman ve mekan sinirlamasi olmaksizin
sanal bir diinyada gergek hayati1 yeniden inga etmek adina avatarlar vasitastyla
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etkilesim iginde olduklar1 sanal ortamlardir. Lee ve arkadaglar1 (2021) me-
taverse kavramini katilimcilarin sanal avatarlar vasitasiyla etkilesim kurdugu
tiziksel diinyaya paralel bir evren olarak ifade etmektedir. Alanyazinda belir-
tilen bu tanimlar incelendiginde hepsinin ortak noktast metaverse’iin inter-
netin somutlastirilmug ti¢ boyutlu bir ortam oldugu goriilmektedir.

Metaverse katilimcilar1 avatar olugturarak bagkalarinin da olugturdugu
avatarlarla etkilesime girmektedir (Farjami, vd. 2011). Avatarlar hem kadin
hem de erkek seklinde gok farkl fiziksel niteliklere sahiptir (Ayiter, 2008).
Bundan dolay Zuckerberg metaverse igin yalmzca sanal ger¢eklik seklinde
diistiniilmemesi gerektigini ifade etmektedir. Buradan yola ¢ikarak, gelecekte
Metaverse diinyasinda her alandaki ¢aligmalarin sanal ortamda yiiriitiilecegi
gibi sdylemler bulunmaktadir (Zuckerberg, 2021). Ornegin gelecekte bi-
reyler ige gitmenin aksine giyilebilir teknolojili yardimiyla avatarlar1 sanal
ofislerde bulunarak iglerini yiiriitebileceklerdir. Islerinin bitmesiyle birlikte
vakit kaybetmeksizin farkli bir sanal diinyaya gegebileceklerdir. Boylece gii-
niimiizde var olan sanal gergekliginin ¢ok daha Gtesi olan bir eylemden s6z
edilmektedir (Collins, 2008). Giinlimiizde yapilan aragtirmalar incelendi-
ginde metaverse zoom, Google Meet ya da Teamviewer vasitasiyla yapilan
goriigmelerin yerine sanal ortamda avatarlar aracilifiyla ti¢ boyutlu bir halde
gergeklestirilecegini vurgulamaktadir. Fakat bu durum metaverse’tin yalnizca
baslangig noktasi olarak soylenebilir.

Var olan durumda metaverse’iin temel Ozellikleri sunlardir (Wang, Su,

Zhang, Liu, Xing, Luan, Shen, 2022: 6):

1. Siiriikleyicilik: Katihimcilarin dahil olduklar: platformlarda psikolojik
olarak rahat hissetmelerini ve gergek bir ortam olduguna dair diisiin-
melerini saglamaktadir.

2. Hiper mekin- zamansallk: Katilimcilarin gergek ve sanal diinya ile
rahatga dolagabilmesine imkan tanimaktadir.

3. S#rdiivebilivlik: Metaveri tabaninin ve katilimecilarin suirekli kendini
yenilemesidir.

4. Birlikte calsabilivlik: Katilimcilarin etkilesim kurarak metaverse’e ait
alt baglantilarini ayn1 zamanda kurabilmesi anlamina gelmektedir.

5. Olgeklenebilivlik: Metaverse ortaminda gerceklesen etkilesimin ve ne
zaman kag katilimar tarafinda izlendiginin ortaya koyulmasidir.

6. Heterojenlik: Cegsitli arayiizlere ve uygulamalara sahip bir ortamin
meydana getirilmesidir.
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Egitimde Arttirilmig, Sanal ve Genigletilmis Gergeklik

Artirilmug gergeklik kavramu, ii¢ boyutlu olan sanal nesnelerin gergek
diinya ile sentezlenmesi bir bagka deyigle sanal ve gergek nesnelerin biitiin-
lesmesi anlamina gelmektedir. Artirilmig gergeklik, sanal diinyada yer alan
nesnelerin gergek nesneler iizerine eklenmesidir. Boylece ger¢ek ve sanal sah-
neler ayni ortamdaymug gibi goriintiilenmektedir (Ibanez ve Delgado-Kloos,
2018). I¢ diinyay1 simiilasyona doniistiiren metaverse gesidine sanal gergek-
lik denmektedir. Bu teknoloji avatarlar, ti¢ boyutlu grafikler ve anhk iletigim
uygulamalarini kapsamaktadir. Katilimcilarin tam anlamiyla sanal bir gergek-
ligin i¢inde bulundugunu hissettigi bir ortamdan olugmaktadir (Kye ve dig.,
2021). Genigletilmis gergeklik kavramu ise; arttirilmug, karma ve sanal ger-
gekligin sentezlenmig halidir. Bundan dolay1 bu kavram giiniimiizde ¢at1 bir
terim olarak ifade edilmektedir. Ozetlemek gerekirse katilimcilarin fiziksel
diinya goriisii bulunmayan araglara sanal gergeklik, katilimcilarin fiziksel ve
sanal ortamlar1 gormesine yardimcr olan araglara artirilmig gergeklik ve gati
kavram olarak da genisletilmis gerceklik ifadesi kullanilmaktadir (Andrews
vd., 2019)

Metaverse diinyas1 gercek ile sanal arasindaki ayrimi en aza indirgemek-
tedir. Egitim alaninda sanal imkanlarin basgarist 6gretmenlerin ve politika
gelistiricilerin gii¢lii yapilandirmasi ile miimkiin olmaktadir. Giiglii bir yapi-
landirma olmamast durumunda Metaverse egitim programlar: kapsaminda
yalnizca egitimde yer degistirme islevi gerceklestirilmektedir. Ornegin tah-
taya yazilabilen bilgiler projeksiyon ya da ¢evrimigi beyaz tahta araciligryla
yansitildiginda bilgi yalnizca yer degistirmis olmaktadir. Bu durum 6grenci
igin egitsel agidan higbir fayda saglamamaktadir. Egitsel teknolojik araglar
zaman ve mekan bagimsizhig: haricinde edinilen bilginin daha iyi analiz edil-
mesine yonelik iglevlerinin bulunmas: gerekmektedir (Gogen, 2022). Uzun
Hazneci (2019)’ye gore metaverse araglarindan olan artirilmig gergeklik uy-
gulamalar1 var olan bilgiye yeni bilgiler eklemekte ve 6gretim yontemlerini
gesitlendirecek bir imkana sahiptir.

Teknolojik araglarin kiigiilmesi ve dogal bir sekilde takilabilmesi metaver-
se agisindan 6nem arz eden geligmeler arasindadir. Buna ek olarak 6grenenle-
rin karma bir gekilde senkron ve artirilmig gergeklikle etkilesim iginde olmasi
Ogrenme ortaminin ve yonteminin degismesi anlamina gelmektedir (Sipahi-
oglu ve Demirgelik, 2021). Karma gergeklik gercek diinyayr sanal nesneler
ile sentezleyen bir teknolojidir. Bu teknoloji ile sanal ve gergek nesneler bir-
birleriyle ayni mekanda etkilesimde bulunabilmektedir. Karma gergeklikte
sanal gozliik aracihigiyla ti¢ boyutlu sanal bir ortamdayken gercek diinyay1
da gorebilmemizi saglamaktadir. Bir bagka deyisle ayn1 zamanda hem ger-
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¢ek hem de sanal diinyada olmamiz anlamina gelmektedir (Milgram vd.,
1994) Ayrica iginde bulundugumuz diinyanin dijital olarak ikizi olugabil-
mesinden dolay: egitimdeki maliyet diigecektir (Damar, 2021). Bu araglarin
ogrencilerin 6grenmesi iizerinde olumlu etkisi oldugunu vurgulamaktadir
(Suh ve Ahn, 2022; Sahandar, 2019). Gelecekteki egitim-6gretim siirecinde
teknoloji platformlarina 6grencilerin bilgi, beceri ve duyu gelisiminin nasil
desteklenecegi iizerinde diigiiniilmesi gerekmektedir. Orgiin 6gretimde 63-
renciler jest, mimik, beden hareketleri, gorme ve ses gibi duyulara da maruz
kalmasindan dolay1 ¢ok katmali olarak 6grenmektedirler. Bundan dolay1 6g-
renme kalict hale gelmektedir (Kress ve Van Leeuwen, 2001). Bu yiizden
metaverse diinyasinda da 6grenme siireglerinin bu duyularin biitiinciil olarak
desteklenmesi gerekmektedir, boylece etkin 6grenme saglanabilecektir (Lee
ve Hwang, 2022).

Metaverse ve Egitim

Dijitallesmeyle birlikte meydana gelen teknolojik gelismeler, yeni bir ha-
yat seklini olugturmaya baglamaktadir. Her alanda bir etkiye neden olan di-
jitallesmeyle yiiriitiilen stireglerin yeniden tasarlanmasina sebep olmaktadir.
(Sorko ve Brunnhofer, 2019). Bu durum egitim alanini da kapsamaktadir.
Metaverse ortamu egitim alaninda erisilebilirligi iist diizeye ¢ikarmaktadir.
Metaverse gesitli ortamlarda egitim-0gretim siirecini destekleyen 6grenme
ortamlar1 olugturmak igin ¢ok fazla ¢alismalarin yapildigr goriilmektedir
(Nanni ve Lumini, 2008). Hem arttirilmig gergeklik hem de sanal gergek-
lik egitim-6gretim siireglerin de etkin olarak kullanilmaktadir. Metaverse’iin
iginde de gergeklik teknolojileri, yapay zeka, robotik teknolojiler bulunmak-
tadir. Bundan dolayr metaverse’iin egitime katkisi ele alinirken bu teknoloji-
lerinde dikkate alinmasi gerekmektedir.

Metaverse ve egitim arasindaki iligkisi ii¢ baglikta ele alnabilir. Bu bag-
liklardan biri; metaverse ortami mekan ve zaman sinirhliklarini yok ederek,
gergek ile sanal diinya arasindaki baglantiy1 saglamaktadir. Boylece 6grenci-
ler gercek dahil olamayacaklar1 ortamlarda sanal diinya ile ¢esitli deneyim-
ler elde etmektedir (Lee, 2021). Metaverse teknolojisinin egitim-ogretimde
kullanilmastyla birlikte egitimde firsat esitligi saglamasi ve erigilebilir olmasi
onem arz etmektedir (Duan vd., 2021). Tkinci baslik; metaverse teknolojile-
rinin oyun ile 6grenme ve 6gretimin kigisellestirilmesine imkan tanimasidir.
Boylece 6grenciler 6grenme planlarini tasarlayabilmekte ve egitim etkinlikle-
rini kendi hizlarina gore ilerletebilmektedir (Simgek, Erbay ve Kirisei, 2019).
Ayrica teorik konularin metaverse vasitasiyla daha kalic1 6grenilebilecegi ileri
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siiriilmektedir (Yoo ve Keung, 2021). Ugiincii bashk ise; metaverse egitim
ortamlarinin {i¢ boyutlu olmasidir (Bailenson, 2021).

Diinyadaki birgok iiniversite tip ve dil egitimini metaverse ortaminda
gergeklestirmektedir. Boylece katilimcilar gesitli tilkelerden 6grenenlerle et-
kilesim kurarak egitim alabilmektedir. Bu durum da egitimde firsat esitligine
destek saglamaktadir. Buna ek olarak tip egitiminin bir pargasi olan anatomi
dersini 6grencilerin daha iyi anlamalar1 adina metaverse’iin alt teknolojisi
olan genigletilmis gergeklik teknolojisinin tercih edilmektedir. Boylece 6g-
rencilere kitaplar, modeller veya kadavralar yerine sanal gergeklik araciligryla
anatomi 6grenmek daha ilgi ¢ekici gelmektedir (Altunal, 2022). Orta Dogu
Teknik Universitesi ii¢ boyutlu Metaverse diinyasina girig yapnugtir. Kati-
limcilar avatarlariyla sanal gergeklik gozliikleri aracihigiyla sanal bir ortamda
ogrenim gormektedir (ODTU, 2021).

Metaverse sinirsiz ve istenilen gekilde dizayn edilebildiginden dolay: bir
amfi, bir laboratuvar gibi egitim-6gretim ortamlar1 olugturulabilmektedir.
Fiziki ortama benzer olan sanal ortamlar ile bireyler daha etkin ve verimli bir
sekilde hareket edebilmektedir. Metaverse ortaminda 6grenme siireci 6gre-
nenleri i¢in motivasyon kaynag: olabilir. Edinilen bilgiler bu ortamda daha
etkilesimli ve eglenceli olarak paylasilabilir. Bunlara ek olarak 6grenenin di-
jital okuryazarlik becerisini gelistirmektedir (Diaz, vd., 2020). Metaverse ile
farkli 6grenme deneyimi yasayan ogrenenler kesfedebilecek, farkli katilimei-
larla iletisim kurabilecek, sosyallesebilecek, igbirlikli ¢aligmaya dahil olabile-
ceklerdir (Liu ve Zhang, 2012). Holloway-Attaway ve Vipsjo (2020, s. 177)
tarafindan yapilan bir ¢aliygmada metaverse ortaminda cografi kisitlardan ari-
narak ve etkilesimli bir egitim-0gretim siirecinin ilerletilebildigini vurgula-
maktadir. Buna ek olarak Rodrigues ve Bidarra (2014) artirilmig gergeklik
ile soyut kavramlarin somutlagtirilmasina, 6grenenlerin elestirel diigtinme ve
yaraticilik becerilerinin gelistirmesine, gergek diinyada ulagilmaz olan nesne
ve durumlar arasindaki iliskiyi gormesine imkan tanimaktadir.

Metaverse’li ¢evrimigi 0grenme ortamindan ayiran hususlar bulunmak-
tadir. Cevrimigi 6grenme ortaminda 6gretmen ve 6grenen tercih edilen bir
platformda (Zoom, Google Meet, Teamviewer vb.) 6grenim siirecini devam
ettirmektedir. Cevrimigi 6grenme ortaminda 6gretmen-6grenci ya da 6g-
renci-6grenci etkilegimi azdir. Bundan dolayr da 6grenen sosyallesme prob-
lemi yagamaktadir (Anwar ve Adnan, 2020). Iki boyutlu web tabanli olan
bu platformlar senkron g¢evrimigi 6grenme siireci ciddi bir zihin yorgunlu-
gu meydana getirmektedir. Asenkron ¢evrimigi 6grenme siireci ise duygu-
sal izolasyona neden olmakla birlikte 6grenenin motivasyonu diigmektedir
(Mystakidis, 2022). Fakat Metaverse ile bir bagka deyisle ti¢ boyutlu sanal
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ortamda tiim katilimcilarin avatarlariyla stirece dahil olmasi 6grenendeki et-
kilesimi arttirmaktadir. Boylece 6grenenin 6grenme ortamindaki bulunma
hissi derse olan hazirbulunusglugunu etkilemektedir. Ciinkii ¢evrimigi 6gre-
tim siirecinde 6grenenler 6grenme ortaminin diginda bulunurken metaverse
ile 6grenme ortaminin igerisinde yer almaktadir. Boylece metaverse aracili-
giyla egitim-6gretim siirecinde fiziksel kisitlar ortadan kalkarak sonsuz bir
sanal ortama erigim saglanmaktadir. Buna ek olarak ii¢ boyutlu sanal gozliik-
ler kullanildiginda dig gevreden dikkat dagitabilecek etkenler ortadan kalka-
cagindan odaklanmanin iist seviyelere ¢ikacagi sdylenebilir. Boylece egitimin
kalitesinin olumlu yonde etkilenecegi diistintilmektedir (Altunal, 2022).

Metaverse ortaminda yiiriitillen egitim ¢aligmalarinda sanal ortamda
problem-bazli 6grenme yontemi kullanildign goriilmektedir. Ogretmenin
rolii konu hakkinda 6grenenlere rehber olmasidir (Barry vd., 2015). Ayrica
sanal ger¢eklik aracihigiyla uygulamal egitimlerin daha etkili ve verimli ol-
dugu goriilmektedir (Siyaev ve Jo, 2021). Fakat Metaverse ortaminin 6rgiin
ogretimle birlikte desteklenmesi bir bagka deyigle hibrit egitim modeliyle
yiriitiilmesine dair 6nerilerde bulunmaktadir (Diaz vd., 2020).

Egitimde Metaverse Diinyasinin Avantajlari

Milenyum ¢ag1 ve Z kugagi neslinin sanal diinyada daha fazla vakit har-
cadiklar1 ve ilgi duyduklar1 goriilmektedir (Park ve Kim, 2022). Bundan
dolay1 bu kugak goz oniinde bulunduruldugunda {i¢ boyutlu sanal diinya-
da olugturulacak 6gretim igeriklerinin yeni nesil 6grenenlerin dikkatini daha
gok ¢ekecegi soylenebilir. Ciinkii literatiir incelendiginde sanal gergeklik tek-
nolojisinin 6grenenlere 6grenmeyi daha eglenceli kildig goriilmektedir (Lee
ve Hwang, 2022). Bununla birlikte metaverse diinyasinin egitime entegre
edilmesiyle, ii¢ boyutlu bir sanal diinyada bireyde orada olma hissi uyandir-
masindan dolay1 6grenenlerin hazirbulunuglugunun daha fazla oldugu ifade
edilmektedir. Sanal gozliikler araciligiyla sanal diinyada katilimcilarin avatar-
lariyla egitim siireglerine dahil olmasi fiziksel gergeklik hissini uyandirmak-
tadir. Uygulamali egitimlerde 6grenenlerin ger¢ek diinyadaki yere gitmesi
yerine sanal ortamlarda uzmanlara ve mekana erigim sahip olmasi egitim
agisindan oldukga 6nemlidir. Metaverse sanal diinyaya adapte olmasi ve tek-
nik imkanlar dogrultusunda egitimde yeni bir ¢igir agacag diistiniilmektedir
(Collins, 2008).

Tiim bunlardan yola ¢ikildiginda metaverse diinyasinin egitime saglaya-
cagl imkanlar su sekilde ifade edilebilir: Mekandan ve zamandan bagimsiz
olarak her yerde ve her zaman 6grenme olanag: sunmaktadir. Cesitli duyu-
lara hitap ederek zengin bir igerik ve 6grenme ortamu olugturmaktir. Hem
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isbirligine dayali 6grenmeye hem de bireysellestirilmig 6grenme segenegi

sunmaktadir. Katilmeilarin fiziksel esitligini yok etmektedir. Ogrencile-
rin 6grenmeye iliskin motivasyonunu arttirmaktadir (Akpinar ve Akyildiz,
2022a). Engel durumu, 1rk ya da cinsiyet ayrimi yapmamaktadir (Duan vd.,

2021). Son olarak metaverse diinyas: yiiksek riskli uygulamali egitimlerde
riski sifira diigiirerek, egitim maliyetinde de tasarruf saglamaktadir (Kalkan,

2021).

Literatiirden yola gikarak egitimde metaverse diinyasina iligkin avantajla-

rin1 6zetlemek gerekirse (Tepe, Kaleci, Tiiziin, 2016);

Ogrenenlerin 6grenmeye iliskin motivasyonlar artmaktadir.
Ogrenenlerin yaraticiliklariyla birlikte 6zgiivenleri de artmaktadur.

Ogrenenlerin 6grenme siirecinde dig etkenlerden dolay1 dikkatinin
dagilmas: engellenmektedir.

Ogrenenler igin kesif yapma imkini olmayan yerler igin bu teknoloji
o alanlarin kegfedilmesine imkan saglamaktadir.

Ogrenenlerin gesitli 6zellikleri goz 6niinde bulunduruldugunda ken-
di 6grenme hizlarma gore stireci yiiriitebilmelerinden dolayr etkili
ogrenmeyi desteklemektedir.

C)grenenler zamandan ve mekindan bagimsiz olarak hareket edebil-
mektedir.

Ogrenenler gergek hayatta fiziksel gii¢ gerektiren isleri sanal diinyada
rahatlikla tecriibe edebilmektedir.

Ogrenenlerin yaparak dgrenmeleri saglanabilmektedir.

Ogrenenler igin gergek hayatta riskli olan egitimleri risksiz ortamda
ogrenmeleri saglanmaktadir.

Ogrenenlerin uzakta olan diger 6grenenler ve 6gretmenler ile bir ara-
ya gelerek farkl tecriibeler yagamasina imkan saglamaktadir.

Ozel gereksinimli bireyler igin bilgisayar ortaminda &grenmenin ger-
geklesmesine yardimer olmaktadhr.

Egitimde Metaverse Diinyasinin Dezavantajlari

Alanyazin incelendiginde egitim uygulamalarina iliskin metaverse diinya-

siin dezavantajlart sunlardir:

Metaverse diinyasinin meydana gelebilmesi igin yiiksek internet alt
yapisina sahip olmast gerekmektedir. Bununla birlikte giyilebilir
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teknolojiler ve daha donanimh bilgisayarlara ihtiyag duyulmaktadur.
Bundan dolay1 egitimde firsat esitligini saglamay1 hedefleyen meta-
verse teknolojisi bu agidan firsat esitligini bozmaktadir (Mystakidis,
2022).

* Avatarlar aracih@iyla bireyler kendisini degil olmak istedigi kigiyi
gosterebilmektedir. Bu durumda sanal diinyada sug oranlarinin art-
masina neden olmaktadir. Buna ek olarak sinirsiz bir 6zgiir ortamin
olugmasina sebebiyet vermektedir (Kye vd., 2021).

*  Kigisel verilerin korunmasi agisindan biiyiik risk olusturabilir (Chris-
topoulos vd., 2021)

e Artirdmig gergeklik ile bireye agir1 bilgi yiiklenmesi egitim igerikle-
rinin organize edilmesiyle 6nlem alinmasi gereken bir psikolojik du-
rumdur (Christopoulos vd., 2021)

Sanal gergeklik fiziksel yorgunluga sebebiyet verebilmektedir. Ciinkii
sanal gergeklik bagliklarindan dolayr basg-boyun agrisi, bag donmesi,
mide bulantis1 gibi durumlar olugabilmektedir (Pellas vd., 2021).

*  Genigletilmig sanal gergeklik kullanimi bagimliliga neden olabilmek-
tedir. Birey fiziksel hayattan uzaklagarak sosyal izolasyona ¢ekilebil-
mektedir (Slater vd., 2020).

*  Metaverse diinyasinda katilimcilarin eylemleri sirasinda mimiklerinin
gozitkmemesi 6gretim siirecinin en biiyiik engelidir. Bu durum 6g-
rencilerin ve 6gretmenlerin ifade eksikligine neden olmaktadir. Bu
problemin ortadan kalmasi adina avatarlara goz kirpma ozelligi ek-
lenmis olsa da gergeklik tam olarak saglanamamaktadir (Barry vd.,

2015).

*  Cevrimigi oyunlarda ticret 6denmesi gereken ¢ok fazla unsur bulun-
maktadir. Metaverse diinyasinda da bu durumun benzer olacagi soy-
lenebilir. Metaverse diinyasina kayit olma iglemi ticretsiz fakat stiregte
yapilacak iglemlere ticret alinabilir (Kye vd., 2021).

* Metaverse ortaminin ontolojik ve epistemolojik sorunlara sebep ola-
bilecegi diigiilmektedir. Avatarlarinin bulunmasi psikolojik sorunlara;
sanal alg1 ve dijital bilginin harmanlanmasindan dolay1 pedagojik ek-
sikliklere; sanal diinyadaki merkeziyetsizlikten Gtiirii sosyolojik prob-
lemlere, yaganilan kimlik karmasasindan dolayr da bireyde politik
kaygilara sebep olabilecegi ifade edilmektedir (Akpinar ve Akyildiz,
2022a). Bunlara ek olarak metaverse diinyasinda satin alinan sanal
araziler 6nceki kusaklarinin sahip olamadig: arazilerden dolay1 kagan
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firsatlarin hissinin olugmasi sosyolojik ve psikolojik travmalar ortaya

koymaktadir (Tiirk ve Dari, 2022).

Siralanan bu dezavantajlar géz 6niinde bulundurularak, égretmenlerin
ogrencilerinin metaverse ortamini nasil anladigini mutlaka analiz etmesi ge-
rekmektedir. Ogrencileri igin igbirligine dayali, problem ¢ézme becerilerini
gelistirebilecegi sanal 6grenme ortamlari tasarlamalidir. Ayrica katilimcilarin
kigisel verilerini kotii amagh kullanmalarini 6nlemek adina egitsel platform-
lar gelistirilmelidir (Rospigliosi, 2022). Metaverse ile gergeklik ¢izgisi yok
olmadan uygun olan egitim felsefesini inga etmek gerekmektedir (Akpinar
ve Akyildiz, 2022b). Teknoloji egitimde amag degil arag olarak kullanilmas:
gerekmektedir.

SONUGC

Teknoloji; yontem, iglem, siireg, yonetim gibi farkli 6gelerin yer aldig:
ve bu 6gelerin belirli bir diizende ¢aligmasini saglayan bilim ve giindelik
yagam arasinda bag kuran bir disiplindir (Alkan, 1984). Teknoloji, bireyin
yer aldig1 tiim ortamlarda kisiye destek ve yardimcr olmaktadir. Teknolojinin
yansidig1 o ortamlardan biri de egitimdir. Egitimde teknolojinin kullanilma-
sin1 kagimilmaz bir hal almugtir (Tagkiran, 2017).

Egitimin iginde bulundugumuz ¢agin kosullarna uygun ve gelecekte
olusabilecek gereksinimlere cevap verebilecek nitelikte olmasi gerekmektedir
(Aydin, 2003). Ciinkii egitim ile bir toplumun gelecek nesilleri yetigtiril-
mektedir. Bundan dolay1 yetistirilen bireylerin gereksinim duyulan bilgiye
erigme, bilgiyi organize etme, analiz etme, sunma ve iletisim kurma gibi yet-
kinliklerin kazandirilmig olmasi gerekmektedir. Bu yiizden egitim-6gretim
stireglerinde Ogretim hedeflerine ulagilmasina yardimer olacak teknolojiler-
den faydalamilmalidir (Arslan, 2015). Ayrica teknolojinin hizla gelismesiyle
birlikte 6grenme ortamindaki dijital materyallerin gesitliligini artirmaktadir.
Boylece teknolojinin 6grenme siirecine dahil olmasi ve etkili bir gekilde kul-
lanilmasi geleneksel 6grenme-6gretme yontemlerini degistirmektedir (Kut-
lu, Uguz, Giinay, Etiz, Cihan, 2019). Metaverse teknolojileri de bu yontem-
lerden biridir.

Metaverse diinyasinin egitim siirecine dahil edilmesiyle birlikte bireye
sagladigy birgok avantajuun yam sira dezavantajlarinin oldugu da gériil-
mektedir. Ogrenenlerin sosyallesme sorunlarinin olugmast, ahlaka uygun ol-
mayan durumlarla kargilagilmasi, bireyde hem psikolojik hem de fizyolojik
saghk problemlerin olugabilmesi dezavantajlar1 arasindadir. Bununla birlikte
Z kugaginin sosyal medya bagimliligr arttigi bilinmektedir, bu duruma me-
taverse teknolojinin eklenmesiyle problemin artabilecegi diistiniilmektedir.
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Buna ek olarak insan duygularinin olmadigi, empatinin yetersiz oldugu bir
diinyada egitimin de yetersiz kalacagi soylenebilir. Bundan dolayr 6rgiin
egitim metaverse ortamui ile desteklenmesi gerektigi diistiniilmektedir. Hib-
rit bir egitim modeliyle teorik egitimin 6rgilin olarak verilmesiyle birlikte
uygulama noktasinda zaman ve mekan sinirliligi olmadan ii¢ boyutlu sanal
ortamda gergeklesen egitimle kalici 6grenmenin gergeklesecegi soylenebilir
(Altunal, 2022).

Sonug olarak, metaverse ve farkli teknolojiler gelismeler toplumun her
alanini etkilemektedir. Endiistri devriminin kirilma noktalarini olan tekno-
lojiler her alani etkiledigi gibi metaverse’iinde gelismesi ve yayginlagmasi
onemli bir doniisiime sebep olacag diigiiniilmektedir. Iginde bulunulan ¢a-
gin gerisinde kalmamak adina teknoloji egitim sistemine entegre edilmelidir.
Bunun igin tilkelerin gelisen teknolojiler dogrultusunda egitim politikalarini
da giincellemeleri gerekmektedir. Bununla birlikte bireyler bilgi ve iletigim
teknolojilerini kullanabilen yetkinlige sahip bir gekilde yetigtirmelidir.
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