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Bölüm 2

Eğitim Alanında Metaverse Kullanımı 

Cansu Şahin Kölemen1

Özet
Metaverse, gerçek dünyaya bağımsız veya bağımlı olarak, olması mümkün 
olamayacak durumlar için sanal bir şekilde gerçekleştirme imkânı sunan bir 
teknolojidir. Bununla birlikte bireylerin sosyalleşmelerini, öz-benliklerinin 
oluşmasını, öz-yeterliliklerinin gelişmesini ve duygularının açığa çıkmasını 
desteklemektedir. Bu bireye kazandırdığı olumlu yönlerinin aksine teknolojinin 
kâr amaçlı kullanılması, bireylerin teknolojiye hızlıca adapte olamaması ve 
içerik yönünden yaşanılan eksiklikler gibi sebepler metaversenin olumsuz 
yanlarıdır. Metaverse olumlu yanlarından dolayı her alanda yaygınlaşmaya 
başlamaktadır. Bu alanlardan biri de eğitimdir. Çünkü eğitimin var olan 
çağın koşullarına uygun ve gelecekteki gereksinimlere cevap veren nitelikte 
olması gerekmektedir. Bunun sebebi eğitimin hedeflerinden biri toplumun 
gereksinimlerine yönelik bireyler yetiştirmektir. İçinde bulunduğumuz 
çağın ihtiyacına yönelik metaverse eğitim-öğretim sürecine entegre edilmesi 
gerekmektedir. Öğrenim sürecinde öğrenenin anlamada zorluk yaşadığı 
hedeflerde metaverse ile anlaşılır olması sağlanabilmektedir. Eğitimde 
metaverse öğrenme problemini ortadan kaldırmak için, öğrenmenin kalıcı 
olabilmesi adına öğretimin kolaylaştırılması ve somutlaştırılmasında yardımcı 
olmaktadır. Bu sayede metaverse öğrenenlerin ezberden uzaklaşmasına ve 
edindikleri yeni bilgileri önceki bilgiler ile sentezlemesine yardımcı yardımcı 
olmaktadır. Buradan yola çıkarak bu çalışmanın amacı metaverse kavramının 
ve kullanımının eğitim bilimleri literatürüne katkı sağlamasıdır. Araştırmada 
derleme yöntemi alanyazın incelenmesi yapılmıştır. 

GİRİŞ 

Dijital çağda, gerçekleşen teknolojik değişimlere hem öğretmenlerin hem de 
öğrenenlerin adapte olmaları gerekmektedir. Covid-19 süreciyle birlikte bir-
çok eğitim kurumu, eğitim-öğretimini uzaktan eğitim ile gerçekleşmesinden 
dolayı dijitalleşmede bu bağlamda hız kazanmıştır. Türkiye’de eğitim-öğre-
tim müfredatları incelendiğinde Millî Eğitim Bakanlığına bağlı kademeler 
hariç yüksek öğretim %30 sınırında olmak koşuluyla şartıyla çevrimiçi eği-
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tim devam etmektedir. Dijitalleşme eğitim-öğretim sürecinde öğretmenin ve 
öğrenenin rollerini değiştirirken büyük kolaylıkta sağlamaktadır. Bunun yanı 
sıra öğrenciler sosyal etkileşimin az olmasından dolayı uzaktan eğitime karşı 
beklenen ilgi oluşmamıştır. Bunun doğrultusunda öğrenenlerin hazırbulu-
nuşluğu düşmüştür (Aristovnik vd., 2020). 

İçinde bulunan çağda eğitim-öğretimin yetersizlik bulunan yönlerini or-
tadan kaldırmak amaçlı yeni bir eğitim modeline yönelik araştırmalar ya-
pılmaya başlanmıştır. Eğitim alanında sanal gerçeklik ve artırılmış gerçeklik 
teknolojilerinin kullanımı öğrenenlerin dikkatini çekmesi üzerine bu alan-
da çalışmalar hız kazanmıştır. Örgün ya da uzaktan eğitim istenilen verime 
ulaşılamamasından dolayı, aynı eğitim-öğretim süreci, aynı öğrenenler, aynı 
sınıf arkadaşlarıyla ve aynı öğretmenleriyle üç boyutlu olarak sanal bir or-
tamda avatarlarıyla metaverse aracılığıyla yapılmaktadır (Altunal, 2022).

Metaverse’ün eğitimdeki yerinin açıklanması ve doğru bir şekilde anla-
şılması gereken bir çalışma alanıdır. Bu kavram üzerinde birçok çalışma ve 
uygulama geliştirilmesine rağmen eğitim alanında hale tam olarak anlaşıla-
mamasından dolayı metaverse ve eğitim ilişkisi detaylı olarak ele alınmıştır. 
Buna ek olarak Türkçe literatürde yeterli eğitim alanına ilişkin bilimsel çalış-
manın bulunmaması çalışmanın önemini ortaya koymaktadır. 

Yöntem

Alanyazın taramasına dayanan bu çalışmada metaverse kavramı üzerin-
de araştırma yapılmıştır. Buna ek olarak metaverse ve eğitim alanına ilişkin 
güncel bilgilere yer verilmiştir. Çünkü alanyazın taraması yalnızca akademik 
yayınların irdelenmesi değil bununla birlikte gelişmeler hakkında bilgi top-
lamak, bilgi paylaşmak, fikir vermek ve kavramları tanıtmak için tercih edil-
mektedir (Köroğlu, 2015). Metaverse teknolojisi, yeni bir süreç olmasından 
dolayı bu kavrama ilişkin yeterli bilgiye ulaşmak oldukça önemlidir. Böylece 
bu çalışma gelecekteki araştırmalara ışık olması hedeflenmektedir. 

Araştırma kapsamında nitel araştırma yöntemlerinden olan doküman 
analizi tercih edilmiştir. Doküman analizi, bir konuda başka kişiler tarafın-
dan yazılmış, hazırlanmış farklı belge, yazılı, görsel materyallerin veri olarak 
toplanması ve analiz edilmesi olarak ifade edilmektedir (Yıldırım, Şimşek, 
2018). Yazılı olarak; makaleler, kitaplar, istatistikler, romanlar, dergiler, anı-
lar, yazıtlar kaynak olarak sıralanabilir. Görsel kaynaklar ise; resimler, fotoğ-
raflar, filmler, haritalar, araç gereçler örnek verilebilir (Seyidoğlu, 2009). 
Buna ek olarak içinde bulunduğumuz çağda internette yer alan ya da elekt-
ronik ortamda bulunan belgeler de kaynak olarak tercih edilebilmektedir 
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(Cemaloğlu, 2021). Tüm bu dokümanlar araştırmacıya veri toplamasında 
yardımcı olmaktadır. 

Metaverse Kavramı ve Temel Özellikleri 

Metaverse, “universe” kelimesinden oluşmaktadır. Sonrası ve ötesi an-
lamına gelmektedir. Meta kavramı evren anlamındadır (Mystakidis, 2022). 
Bu kavram ilk olarak 1992 yılında Neal Stephenson tarafından Snow Crash 
romanında ifade edilmiştir (Sachs, 2021). İnternetin bireysel kullanılmasıyla 
birlikte metaverse teknolojisinin başladığı söylenebilir. 1993 yılında Proof 
of Work protolü Bitcoin blok zincirinin metaverse açısından en önemli un-
surlarındandır (Taş ve Kiani, 2018). Dijital ikiz, sanal evrende gerçek dünya 
ürünlerinin tasarlanması, geliştirilmesi ve test edilmesi amacıyla kurulmuş-
tur. Yine dijital ikizde metaverse için önem arz etmektedir (Yukcu ve Aydın, 
2020). 2003 yılında metaverse’ün ilk örneği “Second Life” meydana getiril-
miştir. Katılımcılar tarafından meydana getirilen çevrimiçi bir dünya olarak 
ifade edilmektedir (Ondrejka, 2004). Second life sanal bir ortamda avatarlar 
aracılığıyla bir senaryo doğrultusunda çevrimiçi yürütülen bir oyundur. Ka-
tılımcılar Second Life’da diğer katılımcılarla iletişim kurabilir, eğitim alabilir, 
arkadaşlık kurabilirler. Bu oyunun kendine özgü para birimi bulunmaktadır. 
Oyunda kazanılan sanal para gerçek paraya çevrilebilmektedir. 2006 sene-
sinde “Roblox” adlı oyun piyasaya sürülmüştür. 2012 yılında NFT ortaya 
çıkmıştır. NFT takas edilemeyen jeton olarak ifade edilmektedir. 2015 yı-
lında sanal evren olan Decentraland piyasaya sürülmüştür. 2021 yılında ise 
Facebook adını “Meta” olarak güncellemiştir.  Son olarak Microsoft Mesh 
süreci farklı boyutlara taşımıştır. Microsoft Mesh bireylere mekândan ba-
ğımsız olarak sosyal, iş ve eğitim yaşamlarını yapay zekâ desteğiyle yerine 
getirebilecekleri bir ortam sunmaktadır (Upadhyay ve Khandelwal, 2022).

Metaverse, fiziki ortamı sanallıkla sentezleyen ve çok kullanıcılı bir ortam 
olan gerçeklik ötesi evren şeklinde ifade edilmektedir (Mystakidis, 2022). 
Zuckerberg, bu kavramı dijital ortamda daha çok vakit geçirmenin aksine 
geçirilen vaktin daha iyi hale getirilmesi şeklinde ifade etmektedir. Bununla 
birlikte içinde bulunduğumuz somut bir internet ağı olduğunu vurgulamak-
tadır (Zuckerberg, 2021). Metaverse, katılımcıların etkileşimde bulunduğu, 
nesneleri inşa ederek kullanabildiği çoğunlukla bilgisayar tabanlı simülasyon-
lar ve çevrimiçi topluluk türü olan sanal evren olarak literatürde geçmektedir 
(Farjami vd., 2011). Metaverse, sanal gözlüklerin kullanımıyla internetin 
arttırılmış hali olarak tanımlanmaktadır (Guo ve Gao, 2022). Diaz ve arka-
daşları (2002)’na göre katılımcıların zaman ve mekân sınırlaması olmaksızın 
sanal bir dünyada gerçek hayatı yeniden inşa etmek adına avatarlar vasıtasıyla 
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etkileşim içinde oldukları sanal ortamlardır. Lee ve arkadaşları (2021) me-
taverse kavramını katılımcıların sanal avatarlar vasıtasıyla etkileşim kurduğu 
fiziksel dünyaya paralel bir evren olarak ifade etmektedir. Alanyazında belir-
tilen bu tanımlar incelendiğinde hepsinin ortak noktası metaverse’ün inter-
netin somutlaştırılmış üç boyutlu bir ortam olduğu görülmektedir.

Metaverse katılımcıları avatar oluşturarak başkalarının da oluşturduğu 
avatarlarla etkileşime girmektedir (Farjami, vd. 2011). Avatarlar hem kadın 
hem de erkek şeklinde çok farklı fiziksel niteliklere sahiptir (Ayiter, 2008). 
Bundan dolay Zuckerberg metaverse için yalnızca sanal gerçeklik şeklinde 
düşünülmemesi gerektiğini ifade etmektedir. Buradan yola çıkarak, gelecekte 
Metaverse dünyasında her alandaki çalışmaların sanal ortamda yürütüleceği 
gibi söylemler bulunmaktadır (Zuckerberg, 2021). Örneğin gelecekte bi-
reyler işe gitmenin aksine giyilebilir teknolojili yardımıyla avatarları sanal 
ofislerde bulunarak işlerini yürütebileceklerdir. İşlerinin bitmesiyle birlikte 
vakit kaybetmeksizin farklı bir sanal dünyaya geçebileceklerdir. Böylece gü-
nümüzde var olan sanal gerçekliğinin çok daha ötesi olan bir eylemden söz 
edilmektedir (Collins, 2008). Günümüzde yapılan araştırmalar incelendi-
ğinde metaverse zoom, Google Meet ya da Teamviewer vasıtasıyla yapılan 
görüşmelerin yerine sanal ortamda avatarlar aracılığıyla üç boyutlu bir halde 
gerçekleştirileceğini vurgulamaktadır. Fakat bu durum metaverse’ün yalnızca 
başlangıç noktası olarak söylenebilir. 

Var olan durumda metaverse’ün temel özellikleri şunlardır (Wang, Su, 
Zhang, Liu, Xing, Luan, Shen, 2022: 6):

1. Sürükleyicilik: Katılımcıların dahil oldukları platformlarda psikolojik 
olarak rahat hissetmelerini ve gerçek bir ortam olduğuna dair düşün-
melerini sağlamaktadır. 

2. Hiper mekân- zamansallık: Katılımcıların gerçek ve sanal dünya ile 
rahatça dolaşabilmesine imkân tanımaktadır. 

3. Sürdürebilirlik: Metaveri tabanının ve katılımcıların sürekli kendini 
yenilemesidir.

4. Birlikte çalışabilirlik: Katılımcıların etkileşim kurarak metaverse’e ait 
alt bağlantılarını aynı zamanda kurabilmesi anlamına gelmektedir.

5. Ölçeklenebilirlik: Metaverse ortamında gerçekleşen etkileşimin ve ne 
zaman kaç katılımcı tarafında izlendiğinin ortaya koyulmasıdır. 

6. Heterojenlik: Çeşitli arayüzlere ve uygulamalara sahip bir ortamın 
meydana getirilmesidir.
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Eğitimde Arttırılmış, Sanal ve Genişletilmiş Gerçeklik

Artırılmış gerçeklik kavramı, üç boyutlu olan sanal nesnelerin gerçek 
dünya ile sentezlenmesi bir başka deyişle sanal ve gerçek nesnelerin bütün-
leşmesi anlamına gelmektedir. Artırılmış gerçeklik, sanal dünyada yer alan 
nesnelerin gerçek nesneler üzerine eklenmesidir. Böylece gerçek ve sanal sah-
neler aynı ortamdaymış gibi görüntülenmektedir (Ibanez ve Delgado-Kloos, 
2018). İç dünyayı simülasyona dönüştüren metaverse çeşidine sanal gerçek-
lik denmektedir. Bu teknoloji avatarlar, üç boyutlu grafikler ve anlık iletişim 
uygulamalarını kapsamaktadır. Katılımcıların tam anlamıyla sanal bir gerçek-
liğin içinde bulunduğunu hissettiği bir ortamdan oluşmaktadır (Kye ve diğ., 
2021). Genişletilmiş gerçeklik kavramı ise; arttırılmış, karma ve sanal ger-
çekliğin sentezlenmiş halidir. Bundan dolayı bu kavram günümüzde çatı bir 
terim olarak ifade edilmektedir. Özetlemek gerekirse katılımcıların fiziksel 
dünya görüşü bulunmayan araçlara sanal gerçeklik, katılımcıların fiziksel ve 
sanal ortamları görmesine yardımcı olan araçlara artırılmış gerçeklik ve çatı 
kavram olarak da genişletilmiş gerçeklik ifadesi kullanılmaktadır (Andrews 
vd., 2019)

Metaverse dünyası gerçek ile sanal arasındaki ayrımı en aza indirgemek-
tedir. Eğitim alanında sanal imkanların başarısı öğretmenlerin ve politika 
geliştiricilerin güçlü yapılandırması ile mümkün olmaktadır. Güçlü bir yapı-
landırma olmaması durumunda Metaverse eğitim programları kapsamında 
yalnızca eğitimde yer değiştirme işlevi gerçekleştirilmektedir. Örneğin tah-
taya yazılabilen bilgiler projeksiyon ya da çevrimiçi beyaz tahta aracılığıyla 
yansıtıldığında bilgi yalnızca yer değiştirmiş olmaktadır. Bu durum öğrenci 
için eğitsel açıdan hiçbir fayda sağlamamaktadır. Eğitsel teknolojik araçlar 
zaman ve mekân bağımsızlığı haricinde edinilen bilginin daha iyi analiz edil-
mesine yönelik işlevlerinin bulunması gerekmektedir (Göçen, 2022). Uzun 
Hazneci (2019)’ye göre metaverse araçlarından olan artırılmış gerçeklik uy-
gulamaları var olan bilgiye yeni bilgiler eklemekte ve öğretim yöntemlerini 
çeşitlendirecek bir imkana sahiptir. 

Teknolojik araçların küçülmesi ve doğal bir şekilde takılabilmesi metaver-
se açısından önem arz eden gelişmeler arasındadır. Buna ek olarak öğrenenle-
rin karma bir şekilde senkron ve artırılmış gerçeklikle etkileşim içinde olması 
öğrenme ortamının ve yönteminin değişmesi anlamına gelmektedir (Sipahi-
oğlu ve Demirçelik, 2021). Karma gerçeklik gerçek dünyayı sanal nesneler 
ile sentezleyen bir teknolojidir. Bu teknoloji ile sanal ve gerçek nesneler bir-
birleriyle aynı mekânda etkileşimde bulunabilmektedir. Karma gerçeklikte 
sanal gözlük aracılığıyla üç boyutlu sanal bir ortamdayken gerçek dünyayı 
da görebilmemizi sağlamaktadır. Bir başka deyişle aynı zamanda hem ger-
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çek hem de sanal dünyada olmamız anlamına gelmektedir (Milgram vd., 
1994) Ayrıca içinde bulunduğumuz dünyanın dijital olarak ikizi oluşabil-
mesinden dolayı eğitimdeki maliyet düşecektir (Damar, 2021). Bu araçların 
öğrencilerin öğrenmesi üzerinde olumlu etkisi olduğunu vurgulamaktadır 
(Suh ve Ahn, 2022; Şahandar, 2019). Gelecekteki eğitim-öğretim sürecinde 
teknoloji platformlarına öğrencilerin bilgi, beceri ve duyu gelişiminin nasıl 
destekleneceği üzerinde düşünülmesi gerekmektedir. Örgün öğretimde öğ-
renciler jest, mimik, beden hareketleri, görme ve ses gibi duyulara da maruz 
kalmasından dolayı çok katmalı olarak öğrenmektedirler. Bundan dolayı öğ-
renme kalıcı hale gelmektedir (Kress ve Van Leeuwen, 2001). Bu yüzden 
metaverse dünyasında da öğrenme süreçlerinin bu duyuların bütüncül olarak 
desteklenmesi gerekmektedir, böylece etkin öğrenme sağlanabilecektir (Lee 
ve Hwang, 2022). 

Metaverse ve Eğitim

Dijitalleşmeyle birlikte meydana gelen teknolojik gelişmeler, yeni bir ha-
yat şeklini oluşturmaya başlamaktadır. Her alanda bir etkiye neden olan di-
jitalleşmeyle yürütülen süreçlerin yeniden tasarlanmasına sebep olmaktadır. 
(Sorko ve Brunnhofer, 2019). Bu durum eğitim alanını da kapsamaktadır. 
Metaverse ortamı eğitim alanında erişilebilirliği üst düzeye çıkarmaktadır. 
Metaverse çeşitli ortamlarda eğitim-öğretim sürecini destekleyen öğrenme 
ortamları oluşturmak için çok fazla çalışmaların yapıldığı görülmektedir 
(Nanni ve Lumini, 2008). Hem arttırılmış gerçeklik hem de sanal gerçek-
lik eğitim-öğretim süreçlerin de etkin olarak kullanılmaktadır. Metaverse’ün 
içinde de gerçeklik teknolojileri, yapay zekâ, robotik teknolojiler bulunmak-
tadır. Bundan dolayı metaverse’ün eğitime katkısı ele alınırken bu teknoloji-
lerinde dikkate alınması gerekmektedir. 

Metaverse ve eğitim arasındaki ilişkisi üç başlıkta ele alınabilir. Bu baş-
lıklardan biri; metaverse ortamı mekân ve zaman sınırlılıklarını yok ederek, 
gerçek ile sanal dünya arasındaki bağlantıyı sağlamaktadır. Böylece öğrenci-
ler gerçek dahil olamayacakları ortamlarda sanal dünya ile çeşitli deneyim-
ler elde etmektedir (Lee, 2021). Metaverse teknolojisinin eğitim-öğretimde 
kullanılmasıyla birlikte eğitimde fırsat eşitliği sağlaması ve erişilebilir olması 
önem arz etmektedir (Duan vd., 2021). İkinci başlık; metaverse teknolojile-
rinin oyun ile öğrenme ve öğretimin kişiselleştirilmesine imkân tanımasıdır. 
Böylece öğrenciler öğrenme planlarını tasarlayabilmekte ve eğitim etkinlikle-
rini kendi hızlarına göre ilerletebilmektedir (Şimşek, Erbay ve Kirişçi, 2019). 
Ayrıca teorik konuların metaverse vasıtasıyla daha kalıcı öğrenilebileceği ileri 
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sürülmektedir (Yoo ve Keung, 2021). Üçüncü başlık ise; metaverse eğitim 
ortamlarının üç boyutlu olmasıdır (Bailenson, 2021). 

Dünyadaki birçok üniversite tıp ve dil eğitimini metaverse ortamında 
gerçekleştirmektedir. Böylece katılımcılar çeşitli ülkelerden öğrenenlerle et-
kileşim kurarak eğitim alabilmektedir. Bu durum da eğitimde fırsat eşitliğine 
destek sağlamaktadır. Buna ek olarak tıp eğitiminin bir parçası olan anatomi 
dersini öğrencilerin daha iyi anlamaları adına metaverse’ün alt teknolojisi 
olan genişletilmiş gerçeklik teknolojisinin tercih edilmektedir. Böylece öğ-
rencilere kitaplar, modeller veya kadavralar yerine sanal gerçeklik aracılığıyla 
anatomi öğrenmek daha ilgi çekici gelmektedir (Altunal, 2022). Orta Doğu 
Teknik Üniversitesi üç boyutlu Metaverse dünyasına giriş yapmıştır. Katı-
lımcılar avatarlarıyla sanal gerçeklik gözlükleri aracılığıyla sanal bir ortamda 
öğrenim görmektedir (ODTÜ, 2021). 

Metaverse sınırsız ve istenilen şekilde dizayn edilebildiğinden dolayı bir 
amfi, bir laboratuvar gibi eğitim-öğretim ortamları oluşturulabilmektedir. 
Fiziki ortama benzer olan sanal ortamlar ile bireyler daha etkin ve verimli bir 
şekilde hareket edebilmektedir. Metaverse ortamında öğrenme süreci öğre-
nenleri için motivasyon kaynağı olabilir. Edinilen bilgiler bu ortamda daha 
etkileşimli ve eğlenceli olarak paylaşılabilir. Bunlara ek olarak öğrenenin di-
jital okuryazarlık becerisini geliştirmektedir (Diaz, vd., 2020). Metaverse ile 
farklı öğrenme deneyimi yaşayan öğrenenler keşfedebilecek, farklı katılımcı-
larla iletişim kurabilecek, sosyalleşebilecek, işbirlikli çalışmaya dahil olabile-
ceklerdir (Liu ve Zhang, 2012). Holloway-Attaway ve Vipsjö (2020, s. 177) 
tarafından yapılan bir çalışmada metaverse ortamında coğrafi kısıtlardan arı-
narak ve etkileşimli bir eğitim-öğretim sürecinin ilerletilebildiğini vurgula-
maktadır. Buna ek olarak Rodrigues ve Bidarra (2014) artırılmış gerçeklik 
ile soyut kavramların somutlaştırılmasına, öğrenenlerin eleştirel düşünme ve 
yaratıcılık becerilerinin geliştirmesine, gerçek dünyada ulaşılmaz olan nesne 
ve durumlar arasındaki ilişkiyi görmesine imkân tanımaktadır. 

Metaverse’ü çevrimiçi öğrenme ortamından ayıran hususlar bulunmak-
tadır. Çevrimiçi öğrenme ortamında öğretmen ve öğrenen tercih edilen bir 
platformda (Zoom, Google Meet, Teamviewer vb.) öğrenim sürecini devam 
ettirmektedir. Çevrimiçi öğrenme ortamında öğretmen-öğrenci ya da öğ-
renci-öğrenci etkileşimi azdır. Bundan dolayı da öğrenen sosyalleşme prob-
lemi yaşamaktadır (Anwar ve Adnan, 2020). İki boyutlu web tabanlı olan 
bu platformlar senkron çevrimiçi öğrenme süreci ciddi bir zihin yorgunlu-
ğu meydana getirmektedir. Asenkron çevrimiçi öğrenme süreci ise duygu-
sal izolasyona neden olmakla birlikte öğrenenin motivasyonu düşmektedir 
(Mystakidis, 2022). Fakat Metaverse ile bir başka deyişle üç boyutlu sanal 
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ortamda tüm katılımcıların avatarlarıyla sürece dahil olması öğrenendeki et-
kileşimi arttırmaktadır. Böylece öğrenenin öğrenme ortamındaki bulunma 
hissi derse olan hazırbulunuşluğunu etkilemektedir. Çünkü çevrimiçi öğre-
tim sürecinde öğrenenler öğrenme ortamının dışında bulunurken metaverse 
ile öğrenme ortamının içerisinde yer almaktadır. Böylece metaverse aracılı-
ğıyla eğitim-öğretim sürecinde fiziksel kısıtlar ortadan kalkarak sonsuz bir 
sanal ortama erişim sağlanmaktadır. Buna ek olarak üç boyutlu sanal gözlük-
ler kullanıldığında dış çevreden dikkat dağıtabilecek etkenler ortadan kalka-
cağından odaklanmanın üst seviyelere çıkacağı söylenebilir. Böylece eğitimin 
kalitesinin olumlu yönde etkileneceği düşünülmektedir (Altunal, 2022).

Metaverse ortamında yürütülen eğitim çalışmalarında sanal ortamda 
problem-bazlı öğrenme yöntemi kullanıldığı görülmektedir. Öğretmenin 
rolü konu hakkında öğrenenlere rehber olmasıdır (Barry vd., 2015). Ayrıca 
sanal gerçeklik aracılığıyla uygulamalı eğitimlerin daha etkili ve verimli ol-
duğu görülmektedir (Siyaev ve Jo, 2021). Fakat Metaverse ortamının örgün 
öğretimle birlikte desteklenmesi bir başka deyişle hibrit eğitim modeliyle 
yürütülmesine dair önerilerde bulunmaktadır (Diaz vd., 2020). 

Eğitimde Metaverse Dünyasının Avantajları

Milenyum çağı ve Z kuşağı neslinin sanal dünyada daha fazla vakit har-
cadıkları ve ilgi duydukları görülmektedir (Park ve Kim, 2022). Bundan 
dolayı bu kuşak göz önünde bulundurulduğunda üç boyutlu sanal dünya-
da oluşturulacak öğretim içeriklerinin yeni nesil öğrenenlerin dikkatini daha 
çok çekeceği söylenebilir. Çünkü literatür incelendiğinde sanal gerçeklik tek-
nolojisinin öğrenenlere öğrenmeyi daha eğlenceli kıldığı görülmektedir (Lee 
ve Hwang, 2022). Bununla birlikte metaverse dünyasının eğitime entegre 
edilmesiyle, üç boyutlu bir sanal dünyada bireyde orada olma hissi uyandır-
masından dolayı öğrenenlerin hazırbulunuşluğunun daha fazla olduğu ifade 
edilmektedir. Sanal gözlükler aracılığıyla sanal dünyada katılımcıların avatar-
larıyla eğitim süreçlerine dahil olması fiziksel gerçeklik hissini uyandırmak-
tadır. Uygulamalı eğitimlerde öğrenenlerin gerçek dünyadaki yere gitmesi 
yerine sanal ortamlarda uzmanlara ve mekâna erişim sahip olması eğitim 
açısından oldukça önemlidir. Metaverse sanal dünyaya adapte olması ve tek-
nik imkânlar doğrultusunda eğitimde yeni bir çığır açacağı düşünülmektedir 
(Collins, 2008). 

Tüm bunlardan yola çıkıldığında metaverse dünyasının eğitime sağlaya-
cağı imkanlar şu şekilde ifade edilebilir: Mekândan ve zamandan bağımsız 
olarak her yerde ve her zaman öğrenme olanağı sunmaktadır. Çeşitli duyu-
lara hitap ederek zengin bir içerik ve öğrenme ortamı oluşturmaktır. Hem 
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işbirliğine dayalı öğrenmeye hem de bireyselleştirilmiş öğrenme seçeneği 
sunmaktadır. Katılımcıların fiziksel eşitliğini yok etmektedir. Öğrencile-
rin öğrenmeye ilişkin motivasyonunu arttırmaktadır (Akpınar ve Akyıldız, 
2022a). Engel durumu, ırk ya da cinsiyet ayrımı yapmamaktadır (Duan vd., 
2021). Son olarak metaverse dünyası yüksek riskli uygulamalı eğitimlerde 
riski sıfıra düşürerek, eğitim maliyetinde de tasarruf sağlamaktadır (Kalkan, 
2021).

Literatürden yola çıkarak eğitimde metaverse dünyasına ilişkin avantajla-
rını özetlemek gerekirse (Tepe, Kaleci, Tüzün, 2016);

• Öğrenenlerin öğrenmeye ilişkin motivasyonları artmaktadır.

• Öğrenenlerin yaratıcılıklarıyla birlikte özgüvenleri de artmaktadır. 

• Öğrenenlerin öğrenme sürecinde dış etkenlerden dolayı dikkatinin 
dağılması engellenmektedir. 

• Öğrenenler için keşif yapma imkânı olmayan yerler için bu teknoloji 
o alanların keşfedilmesine imkân sağlamaktadır.

• Öğrenenlerin çeşitli özellikleri göz önünde bulundurulduğunda ken-
di öğrenme hızlarına göre süreci yürütebilmelerinden dolayı etkili 
öğrenmeyi desteklemektedir.  

• Öğrenenler zamandan ve mekândan bağımsız olarak hareket edebil-
mektedir.

• Öğrenenler gerçek hayatta fiziksel güç gerektiren işleri sanal dünyada 
rahatlıkla tecrübe edebilmektedir. 

• Öğrenenlerin yaparak öğrenmeleri sağlanabilmektedir.

• Öğrenenler için gerçek hayatta riskli olan eğitimleri risksiz ortamda 
öğrenmeleri sağlanmaktadır.

• Öğrenenlerin uzakta olan diğer öğrenenler ve öğretmenler ile bir ara-
ya gelerek farklı tecrübeler yaşamasına imkân sağlamaktadır. 

• Özel gereksinimli bireyler için bilgisayar ortamında öğrenmenin ger-
çekleşmesine yardımcı olmaktadır. 

Eğitimde Metaverse Dünyasının Dezavantajları

Alanyazın incelendiğinde eğitim uygulamalarına ilişkin metaverse dünya-
sının dezavantajları şunlardır:

• Metaverse dünyasının meydana gelebilmesi için yüksek internet alt 
yapısına sahip olması gerekmektedir. Bununla birlikte giyilebilir 
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teknolojiler ve daha donanımlı bilgisayarlara ihtiyaç duyulmaktadır. 
Bundan dolayı eğitimde fırsat eşitliğini sağlamayı hedefleyen meta-
verse teknolojisi bu açıdan fırsat eşitliğini bozmaktadır (Mystakidis, 
2022). 

• Avatarlar aracılığıyla bireyler kendisini değil olmak istediği kişiyi 
gösterebilmektedir. Bu durumda sanal dünyada suç oranlarının art-
masına neden olmaktadır. Buna ek olarak sınırsız bir özgür ortamın 
oluşmasına sebebiyet vermektedir (Kye vd., 2021).

• Kişisel verilerin korunması açısından büyük risk oluşturabilir (Chris-
topoulos vd., 2021)

• Artırılmış gerçeklik ile bireye aşırı bilgi yüklenmesi eğitim içerikle-
rinin organize edilmesiyle önlem alınması gereken bir psikolojik du-
rumdur (Christopoulos vd., 2021)

• Sanal gerçeklik fiziksel yorgunluğa sebebiyet verebilmektedir. Çünkü 
sanal gerçeklik başlıklarından dolayı baş-boyun ağrısı, baş dönmesi, 
mide bulantısı gibi durumlar oluşabilmektedir (Pellas vd., 2021).

• Genişletilmiş sanal gerçeklik kullanımı bağımlılığa neden olabilmek-
tedir. Birey fiziksel hayattan uzaklaşarak sosyal izolasyona çekilebil-
mektedir (Slater vd., 2020). 

• Metaverse dünyasında katılımcıların eylemleri sırasında mimiklerinin 
gözükmemesi öğretim sürecinin en büyük engelidir. Bu durum öğ-
rencilerin ve öğretmenlerin ifade eksikliğine neden olmaktadır. Bu 
problemin ortadan kalması adına avatarlara göz kırpma özelliği ek-
lenmiş olsa da gerçeklik tam olarak sağlanamamaktadır (Barry vd., 
2015). 

• Çevrimiçi oyunlarda ücret ödenmesi gereken çok fazla unsur bulun-
maktadır. Metaverse dünyasında da bu durumun benzer olacağı söy-
lenebilir. Metaverse dünyasına kayıt olma işlemi ücretsiz fakat süreçte 
yapılacak işlemlere ücret alınabilir (Kye vd., 2021).

• Metaverse ortamının ontolojik ve epistemolojik sorunlara sebep ola-
bileceği düşülmektedir. Avatarlarının bulunması psikolojik sorunlara; 
sanal algı ve dijital bilginin harmanlanmasından dolayı pedagojik ek-
sikliklere; sanal dünyadaki merkeziyetsizlikten ötürü sosyolojik prob-
lemlere, yaşanılan kimlik karmaşasından dolayı da bireyde politik 
kaygılara sebep olabileceği ifade edilmektedir (Akpınar ve Akyıldız, 
2022a). Bunlara ek olarak metaverse dünyasında satın alınan sanal 
araziler önceki kuşaklarının sahip olamadığı arazilerden dolayı kaçan 
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fırsatların hissinin oluşması sosyolojik ve psikolojik travmaları ortaya 
koymaktadır (Türk ve Darı, 2022). 

Sıralanan bu dezavantajlar göz önünde bulundurularak, öğretmenlerin 
öğrencilerinin metaverse ortamını nasıl anladığını mutlaka analiz etmesi ge-
rekmektedir. Öğrencileri için işbirliğine dayalı, problem çözme becerilerini 
geliştirebileceği sanal öğrenme ortamları tasarlamalıdır. Ayrıca katılımcıların 
kişisel verilerini kötü amaçlı kullanmalarını önlemek adına eğitsel platform-
lar geliştirilmelidir (Rospigliosi, 2022). Metaverse ile gerçeklik çizgisi yok 
olmadan uygun olan eğitim felsefesini inşa etmek gerekmektedir (Akpınar 
ve Akyıldız, 2022b).  Teknoloji eğitimde amaç değil araç olarak kullanılması 
gerekmektedir. 

SONUÇ

Teknoloji; yöntem, işlem, süreç, yönetim gibi farklı öğelerin yer aldığı 
ve bu öğelerin belirli bir düzende çalışmasını sağlayan bilim ve gündelik 
yaşam arasında bağ kuran bir disiplindir (Alkan, 1984). Teknoloji, bireyin 
yer aldığı tüm ortamlarda kişiye destek ve yardımcı olmaktadır. Teknolojinin 
yansıdığı o ortamlardan biri de eğitimdir. Eğitimde teknolojinin kullanılma-
sını kaçınılmaz bir hal almıştır (Taşkıran, 2017). 

Eğitimin içinde bulunduğumuz çağın koşullarına uygun ve gelecekte 
oluşabilecek gereksinimlere cevap verebilecek nitelikte olması gerekmektedir 
(Aydın, 2003). Çünkü eğitim ile bir toplumun gelecek nesilleri yetiştiril-
mektedir. Bundan dolayı yetiştirilen bireylerin gereksinim duyulan bilgiye 
erişme, bilgiyi organize etme, analiz etme, sunma ve iletişim kurma gibi yet-
kinliklerin kazandırılmış olması gerekmektedir. Bu yüzden eğitim-öğretim 
süreçlerinde öğretim hedeflerine ulaşılmasına yardımcı olacak teknolojiler-
den faydalanılmalıdır (Arslan, 2015). Ayrıca teknolojinin hızla gelişmesiyle 
birlikte öğrenme ortamındaki dijital materyallerin çeşitliliğini artırmaktadır. 
Böylece teknolojinin öğrenme sürecine dahil olması ve etkili bir şekilde kul-
lanılması geleneksel öğrenme-öğretme yöntemlerini değiştirmektedir (Kut-
lu, Uğuz, Günay, Etiz, Cihan, 2019). Metaverse teknolojileri de bu yöntem-
lerden biridir. 

Metaverse dünyasının eğitim sürecine dahil edilmesiyle birlikte bireye 
sağladığı birçok avantajının yanı sıra dezavantajlarının olduğu da görül-
mektedir. Öğrenenlerin sosyalleşme sorunlarının oluşması, ahlaka uygun ol-
mayan durumlarla karşılaşılması, bireyde hem psikolojik hem de fizyolojik 
sağlık problemlerin oluşabilmesi dezavantajları arasındadır. Bununla birlikte 
Z kuşağının sosyal medya bağımlılığı arttığı bilinmektedir, bu duruma me-
taverse teknolojinin eklenmesiyle problemin artabileceği düşünülmektedir. 
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Buna ek olarak insan duygularının olmadığı, empatinin yetersiz olduğu bir 
dünyada eğitimin de yetersiz kalacağı söylenebilir. Bundan dolayı örgün 
eğitim metaverse ortamı ile desteklenmesi gerektiği düşünülmektedir. Hib-
rit bir eğitim modeliyle teorik eğitimin örgün olarak verilmesiyle birlikte 
uygulama noktasında zaman ve mekân sınırlılığı olmadan üç boyutlu sanal 
ortamda gerçekleşen eğitimle kalıcı öğrenmenin gerçekleşeceği söylenebilir 
(Altunal, 2022).

Sonuç olarak, metaverse ve farklı teknolojiler gelişmeler toplumun her 
alanını etkilemektedir. Endüstri devriminin kırılma noktalarını olan tekno-
lojiler her alanı etkilediği gibi metaverse’ünde gelişmesi ve yaygınlaşması 
önemli bir dönüşüme sebep olacağı düşünülmektedir. İçinde bulunulan ça-
ğın gerisinde kalmamak adına teknoloji eğitim sistemine entegre edilmelidir. 
Bunun için ülkelerin gelişen teknolojiler doğrultusunda eğitim politikalarını 
da güncellemeleri gerekmektedir. Bununla birlikte bireyler bilgi ve iletişim 
teknolojilerini kullanabilen yetkinliğe sahip bir şekilde yetiştirmelidir.
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