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Oz

Teknoloji ortaya cikisindan bugiine egitimi ve egitimin bilesenlerini etki-
lemistir. Giiniimiizde profesyonel bir meslek olan 6gretmenligin gerektirdigi
yetkinlik ve beceriler de tarihsel siireg icerisinde sosyolojik, siyasi ve teknolo-
jik degisimlere baglh olarak dontisiime ugramus; dijitallesme, yapay zeka tek-
nolojisi ile gelecegin meslekleri/mesleklerin gelecegi konusulmaya baslanmis-
tir. Bu baglamda 6gretmenlik mesleginin geleceginin sorgulanmasinin anlaml
olacag dustiniilmektedir. Bu makale, genel olarak ogretmenlik mesleginin
gelecegini Endiistri 4.0 ile giindeme gelen metaverse teknolojisi baglaminda
degerlendirmeyi amaglamaktadir. Calismada nitel arastirma yaklasimi benim-
senmis, veri toplama araci olarak literatiir taramasi kullanmilmistir. Arastirma
verileri betimsel analiz ile yorumlanmis, degerlendirmelerde bulunulmustur.
Arastirma neticesinde metaversenin egitim/6gretim agisindan pek cok imkan
ve tehdit icerdigi bu durumun 6gretmenlik mesleginden beklenen becerileri
daha da karmasik hale getirdigi sonucuna ulasilmistir. Zira gelinen son nok-
tada 6gretmenlik mesleginin teknolojik igerik {iireticisi olarak bir ortam yone-
ticisi olma becerisini gerektirdigi; sanal alemin sosyal, psikolojik meydan
okumalarinin 6gretmenler agisindan zorlayici olabilecegi neticesine varilmis-
tir.

Anahtar Kelimeler: Egitim, Teknoloji, Ogretmen, Ogretmenlik Meslegi,
Metaverse.

Abstract

Since its creation, technology has affected education and its components.
The competencies and skills required by teaching, which is a professional pro-

Bu calisma, 3-4 Kasim 2022 tarihinde gerceklesen Metaverse ve Din Uluslararasi
Sempozyumu'nda sozlii olarak sunulan ancak tam metni yayimlanmayan “Muallimden
‘Meta-teacher’ a: Metaverse ve Ogretmenlik Mesleginin Gelecegi” bashkl tebligden
gelistirilerek hazirlanmustir.

This study is an improved version of a paper presentation (unpublished conference paper)
titled “From teacher to "Meta-teacher": The Metaverse and the Future of the Teaching
Profession” which presented at the “Metaverse and Religion International Conference (3-4
November 2022).”
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fession today, have also evolved in response to sociological, political, and
technological changes; discussions have begun regarding digitalization, artifi-
cial intelligence technology, and the future of professions/future professions.
In this context, it seems pertinent to inquire about the future of the teaching
profession. The purpose of this article is to evaluate the future of the teaching
profession in light of the metaverse technology introduced by Industry 4.0. In
this study, a qualitative research methodology was employed, and literature
review was used to collect data. The research data were interpreted using the
method of descriptive analysis. As a result of the research, it was determined
that metadata contains numerous opportunities and threats for educa-
tion/training, thereby increasing the complexity of the skills required for the
teaching profession. Because, at the conclusion of the study, it was determined
that the teaching profession requires the ability to be an environment manager
as a technological content producer, and the social, psychological, and religi-
ous challenges of the virtual world can be challenging for teachers.

Key Words: Education, Technology, Teacher, Teaching Profession,
Metaverse.

Giris

Meslek olarak ogretmenligin tarihine dair kesin bir bilgi vermek miim-
kiin degildir. Ogrenme ve 6gretme olgusunun insanm var oldugu giinden
itibaren mevcudiyeti diistintildugiinde, 6gretmenlik meslegi de bu tarih ile
baslatilabilir. Ik 6gretmenlerin din adamlari ve filozoflar oldugu, kendi mes-
leklerinin yam sira ikinci bir ugras alani olarak 6gretmenligi icra ettikleri bi-
linmektedir (Oktay, 1991, s. 187). En genel tanimu ile 6gretmen; "bilgi, gorgii ve
yasantist ile belli dal ve alanlarda baskalarimin yetisme ve gelismesine yardim eden
kimse" (Aydin, 2001, s. 59) 6gretmenlik meslegi ise “yetismekte olan nesli, ailesi,
cevresi, milleti, devleti ve vatan: i¢in daima yararli, yapici, yaratici iyi bir insan ve iyi
bir vatandas yetistirme sanati” seklinde tanimlanmaktadir (Karatas, 2020, s. 41).
Ogretmenlik, kurumsallasma siireci ve devlet ile olan bag1 g6z oniine alindi-
ginda, bugiin 6nemli olctide teknik bir meslek haline gelmistir. Guiniimiizde
ogretmenlik meslegi, mesleki formasyon, akademik performans ve 6zel uz-
manlik bilgi-becerisi gerektiren profesyonel bir ugras alani olmanin yani sira

insanlarla i¢ ice ve etkilesim halinde icra edilen bir meslek olmas: dolayisiyla
diger bazi mesleklerden ayrilmaktadir (Celikten ve Sanal, 2005, ss. 209-213).



Ogretmenlerin rol ve sorumluluklary; toplumsal yapida, 6grenci profilin-
deki degisimlere, egitim bilimi alaninda yeni yaklasimlarin ortaya ¢ikmasina,
egitim alaninda gerceklesen yasal diizenlemelere, uluslararasi gelismelere,
bilim ve teknolojideki ilerlemelere bagh olarak tarihsel siireg igerisinde degi-
siklik gostermistir (Sonmez, 2019, s. 237). Ornegin baglangicta var olan 6gret-
me siire¢ ve tekniklerinin tiimiine karar veren otorite merkezli 6gretmenlik
anlayisi, 6grencinin 6grenme Ozelliklerini dikkate alan ve onu 6grenme stire-
cine dahil eden bir anlayisa buradan da bir rehber-kolaylastirici olma roliine
evrilmistir (Yasaroglu, 2018, s. 20). 19. yiizyildan baslayip 20. ytizyilda ivme
kazanan bilimsel gelismeler akabindeki teknolojik ilerlemeler 6gretmenleri,
ozellikle egitim teknolojileri konusunda, donanimli olmaya zorlamis, bu ihti-
yag Covid 19 siireci ile kendisini iyice hissettirmistir. Diger taraftan Endiistri
4.0 ile hayatin her alanin kusatan dijitallesme olgusu, egitim alaninda ve 6g-
retmenlik mesleginden beklenen beceriler konusunda ciddi bir déntistime yol
agmustir. Geldigimiz noktada bu dontistimiin son halkasini, su anda avatarlar
yoluyla -ama ileri de muhtemelen meta-human denilen dijital insan kopyalar1
ile- dahil olunabilen bir 6te/ sanal evren (metaverse) olusturmaktadir (Reis
vd., 2011, s. 21). Son birkag¢ yildir hemen hemen her alam1 kapsayabilecek
muhtemel etkileri dolayisiyla giindem olan metaverse teknolojisinden giiclii
bir sekilde etkilenmesi beklenen alanlardan biri de hig stiphesiz egitimdir.

Metaverse ve egitim iligkisi ile ilgili literattire bakildiginda calismalarmn
daha ¢ok metaversenin egitim/6gretime olumlu ya da olumsuz etkilerinin ne
olabilecegi (Gogen, 2022; Akpinar ve Akyildiz, 2022; Altundal, 2022), 6gretim
teknolojisi acisindan nasil firsatlar sundugu (Damar, 2021) konularma odak-
land1g1; bazi calismalarin da bilgilendirici literatiir taramas: (Alkan ve Bolat,
2022) seklinde oldugu goriilmektedir. Egitim/6gretimin ¢ok 6nemli bir bile-
seni olarak 6gretmenin ve dolayisiyla 6gretmenlik mesleginin metaverseden
nasil etkilenecegi sorusunun tizerinde ¢alisiimaya deger bir soru oldugu di-
stintilmektedir. Bu nedenle bu calisma, dijitallesme ile beraber zaten sorgu-
lanmaya baslanan mesleklerin gelecekleri konusunu 6gretmenlik meslegi cer-
cevesinde tartismay1 amaclamaktadir. Yasanan gelismeler 6gretmenlik mesle-
g1 acisindan ne anlam ifade etmektedir?” Metaverse ortami bu meslek igin
yok edici bir tehdit midir yoksa aksine firsatlar m1 icermektedir? Metaverse
ogretmenlik mesleginden beklentileri nasil etkileyebilir? sorular1 ¢calismanin
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cevap bulmak istedigi sorulardir. Makalede, teknolojik gelismelerin egitime
yansimasinin, giintimiize kadar gegen siirecte 6gretmenlik mesleginden bek-
lentileri nasil etkiledigine dair genel bir cerceve sunulmus, 6gretmenlik mes-
leginin -metaverse baglaminda- gelecegine dair degerlendirmelere yer veril-
mistir.

Yontem

Calismada nitel arastirma yaklasimi benimsenmis ve literatiir taramasi
yontemi kullanilmistir. Calismada arastirmanin amacina uygun olarak litera-
tlir taranmis elde edilen veriler betimsel analize tabi tutulmus ve aragtirmanin
amaci dogrultusunda yorumlanmustir. Betimsel analizde elde edilen veriler,
daha onceden belirlenen temalara gore 6zetlenir ardindan neden sonug iliski-
leri irdelenerek birtakim sonuglara ulasilir. Bu yorumlama stirecinde arastir-
mac1 temalar1 birbirleri ile iliskilendirebilir ve ileriye doéniik tahminlerde bu-
lunabilir (Yildirim ve Simsek, 2011, s. 224).

1. Sanayi Toplumundan Bilgi Toplumuna Ogretmenlik Mesleginde
Degisim

Ogretmenlik, ¢ok eski bir ugras olmasma ragmen on dokuzuncu yiizyila
kadar meslek olarak nitelendirilmemistir. Sanayi Devrimi sonucunda is diin-
yasinda ortaya ¢ikan nitelikli elaman ihtiyaci kitlesel egitimi gerekli kilmis, bu
durum okul sisteminin yaygimlagmas: sonucunu dogurmustur (Unsal, 2021, s.
1484). Fransiz devrimi sonucunda ise kurulan yonetim, laik ve cumhuriyetci
esaslara dayandigindan bu ilkeleri benimsemis yurttaslari, dini ve monarsik
deger aktaric1 olarak goriilen dgretmenlerle yetistiremeyecegini diistinmiis,
kendi amacma uygun diinyanin ilk 6gretmen yetistiren kurumlarimni agcmistir
(Sanal, 2010, s. 1862). Bu tarihten itibaren 6gretmenin, 6gretmenlik meslegine
hazirlayan 6zel kurumlarda yetismesi yaygimlagmustir.

Toplumlarin gerek ekonomik, teknolojik gerekse sosyal ve siyasal alan-
larda ¢ok yonlii degisim ve doniisiimler yasamasina neden olan Sanayi Dev-
rimi (Ozdemir, 2011, ss. 87-88), egitimde “klasik egitim modeli” olarak adlan-
dirillan, doneme 6zgii bir model ortaya ¢ikarmustir (Cetin, 2002, 88-89). Bu
modelin uygulayicist olan 6gretmen; bilginin tek kaynagi durumundadir. Og-
retim yontemi olarak diiz anlatim ve soru cevap metodu disina ¢itkmamak,
sinif1 otoriter bir tutum ile yonetmek 6gretmen merkezli egitim-6gretim stirec-



lerini benimsemek klasik 6gretmenin 6zellikleri arasinda sayilmaktadir (Say-
gily, 2013, s. 266). Bu modelde 6grenci pasif dinleyici, 6gretmen aktif aktarici
roltint stirdurmektedir (Geng, 2000, ss. 375-376).

II. Diinya savasinin ardindan tarim ve sanayi toplumlarindan ttimtiyle
ayr1 bir “Bilgi Toplumu”ndan s6z edilmeye baslanmistir (Ceven ve Karakulle,
2018, s. 696). “Endiistri otesi toplum", "kapitalizm 6tesi toplum" gibi isimler
verilen yeni toplum tarzinda, devlet-toplum-birey iliskisini belirleyen sey
maddi degerler yerine bilgidir. Bu toplumda, bilisim teknolojisinin etkisiyle
bilgi tiretimi fazlalasmis durumdadir ve bireylerin yasamin her alan ile ilgili
gesitli enformasyona kolayca erisebilmek icin modern teknolojiyi iyi kullan-
malar1 neredeyse zorunluluktur. Sanayi toplumundan bilgi toplumuna gegis-
te, kiiresellesme olgusunun da etkisiyle, hizla degisen sartlara uyum saglaya-
cak sorun ¢ozme ve algillama kapasiteleri ytiksek, bilgi tiretme ve kullanma
konusunda yetenekli ve farkl: kiiltiirlerle bir arada yasama kabiliyeti bulunan
toplum tiyelerinin yetistirilmesi gerekliligi dogmustur (Oktay, 2004, ss. 21-24).
Ayrica teknolojik ilerlemeler ve bilgi anlayisindaki degisiklik, pozitivist felsefe
yerine post-modern felsefeyi; davranisct egitim yerine yapilandirmaci yakla-
sim1 egemen hale getirmistir (Akpinar ve Aydin, 2007, s. 73). Yapilandirmaci
yaklasim 6zetle, 6grencinin bilgiyi direk almasindan ziyade- ilgi, yetenek ve
ogrenme durumlarinin dikkate alindig1 bir ortamda- zihninde 6nceki 6gren-
melerini de kullanarak bilgiyi yeniden insa etmesini ifade eder (Arslan, 2007,
ss. 45-46). Bu anlayista 6gretmenin gorevi, dgrencilerini bireysel ve 6grenme
ozellikleri bakimindan ¢ok iyi tanimak, 6gretim icerigini organize etmede da-
ha ¢ok sorumluluk almak, kendisi de stirekli bir 6grenen olarak bilgiye giden
yollarin acildig1 kapilara rehberlik etmek yani 6grenmeyi 6gretmek olmakta-
dir (Geng, 2000, ss. 382-384). Bilginin cogalmas: ve herkes igin ulasilabilir hale
gelmesi bilgiyi nereden nasil alacagini, hangi kritere gore segecegini ve nasil
isleyecegini bilen bir biling gerektirmektedir (Numanoglu, 1999, ss. 342-343).
Bu konuda 6gretmenin tasimasi istenen kisisel insani ¢zelliklere ilaveten 6g-
rencilere yol gosterici olmasi, stirekli arastirma ve sorgulamasi; ayrica egitim
teknolojilerini de ¢ok iyi kullaniyor olmasi ¢énemli hale gelmektedir. Dolay1-
styla yasanan stire¢ icerisinde gelisen teknolojinin 6gretmeni devre dis1 bi-
rakmadig1 tam tersine sorumluklarmi ve dnemini artirdig1 rahatlikla soylene-
bilir.
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2. 21. Yiizyilda Dijitallesme -Endiistri.04 ve Ogretmenlik Meslegi

Bilgi toplumunun bir ileri asamasi olarak goriilebilecek dijital top-
lum/cag, bilgisayarin ardindan internetin kesfi ve internet kullaniminin
1980'lerde yayginlasmasi ile baslatilabilir. Glintimtizde "Bilisim Cag1" terimi,
1990'lardan bugtine kadar gecen siireyi ifade etmek icin kullanilmaktadir
(Wikipedia. org, 2022). Uretimde otomasyon siirecinin bagladig1 1970'ler, ro-
botik ve yapay zeka teknolojilerine zemin hazirlamus, teknolojideki bu degi-
sim ve hiz dijital devrim olarak goriilmiistiir. internetin serbest hale gelmesi
ve teknolojik yenilikler iletisim bi¢cimini de dontistiirmiis (Glimiis, 2019, ss. 1-
2), kiiresel bir koy haline gelen diinyada bilgi tiretmek, tiiketmek, medya
okuryazar1 olmak, cok kiiltiirlii ortamlara uyum saglamak, is birligi icinde
calismak ¢ok daha onemli hale gelmistir (Tutkun, 2010, s. 363) . 21. ytizyil
becerileri olarak da adlandirilan bu beceriler farkli kaynaklarda degisik baglik-
lar halinde ele alinmaktadir. Ornegin yaraticilik, problem ¢dzme becerisi ice-
ren dgrenme ve yenilik becerileri; teknoloji ve bilgi okuryazarligini kapsayan
medya ve teknoloji becerileri; 6zyonetim giriskenlik, tiretkenlik gibi becerileri
iceren yasam ve kariyer becerileri (Uyar ve Cigek, 2021, s. 3) ifade edilen bece-
riler arasinda yer almaktadir.

21. ytizyiin en 6nemli ozelliklerinden biri olan kiiresellesme ile beraber
ortaya cikan ¢ok kiilttirlii toplum yapisi, egitim anlayisini dolayisiyla, 6gret-
menlik anlayisini da etkilemistir. Bu yiizyilda “egitim programlarindaki ana he-
defin, diinya ¢ocuklarimi ve genclerini, kiiresellesmeden kaynaklanan politik, ekono-
mik, sosyal ve kiiresel degisikliklere hazirlamaya yonelik oldugu séylenebilir” (Tut-
kun, 2010, s. 1003). Bu ytizyilda egitim programinin uygulayicisi olan 6gret-
menin de elestirel diistinme, iletisim, yaraticilik, liderlik becerilerine sahip
ayrica etkin rehberlik yapabilen, karakter gelisimini destekleyen bir yapida
olmasi beklenmektedir. Mesleki 6zellikler bakimindan teknolojik beceri ve
liderlik ile egitim ortamlarim tasarlayabilme 6n planda iken gerek smif ortami
gerekse sanal ortamda baskalarinin fikir ve duygularina saygr duymak, 6n-
yargisiz dinlemek, iletisimde olumlu bir dil kullanmak, tevazu gibi sosyal
beceriler arasinda sayilan erdemlerin kazanilmasi 6gretmenin deger olusu-
muna model olmasi agisindan 6nem arz etmektedir (Giimits, 2019, ss. 9-16).
21. yiizyil da dgretmenden beklentinin dijital teknolojileri ¢ok iyi kullanan,
stirekli 6grenen ve dogru bilgiye ulasma konusunda 6grenciye yol gosteren



bir danisman; karakter egitiminde de bir rol model olmas: oldugu goriilmek-
tedir.

Ifade edilen dijital devrim; Web 2.0 mobil teknolojiler, yapay zeka, bulut
bilisim, genis bant internet, biiytik veri, 3B yazicilar, artirilmis gerceklik, nes-
nelerin interneti, vb. pek c¢ok yenilik¢i uygulamaya kaynaklik etmistir (Koca-
man vd., 2020, s. 147). Akabinde ad1 gegen teknolojiler tizerinde yiikselen ve
insanligin sanayilesmede geldigi son evreyi ifade eden “Endiistri 4.0” kavramu
kullanilmaya baslanmistir. Bir devrim olarak adlandirilan ve “Toplum 5.0”
nitelemesine de kaynaklik eden “Endiistri 4.0” tin egitime yansimasi “Egitim
4.0” dir. Bilginin smir tanimamast ve teknoloji destekli gorsel iceriklerin go-
galmasi, egitimin her zaman her yerde miimkiin olabilmesi sonucunu dogur-
mus ve pek cok yeni dgrenme yaklasimini beraberinde getirmistir. Bunlar
arasinda Ogrenci beceri ve yetenegine gore kisisellestirilmis egitimler, har-
manlanmis 6grenme, sinifsiz grenme, oyun ve senaryo tabanli 6grenme, pro-
je tabanli 6grenmenin yaninda alan uzmani sanal mentorlardan yararlanma,
ders igerigi tiretme konusunda 6gretmen-6grenci is birligi, egitimde artirilmis
gerceklikten faydalanma gibi yaklasimlar sayilabilir (Kocaman vd., 2020, s.
149). Endiistri 4.0 yapay zekdnin is piyasasinda ¢ok daha goriiniir olmasini
sagladigindan bircok meslegin gelecekte robotlar tarafindan yapilacagi 6ngo-
riilmektedir (Aydin, 2021, s. 267) ki robotlarin egitim amacli sinif ortamlarinda
kullanilmas: hali hazirda uygulanmakta olan bir teknolojidir. Mimik kullana-
bilen insansi robotlar konusma yoluyla etkilesime girebilmekte matematik,
yabanci dil, miizik derslerinde smif ortaminda 6gretmenin asistani olarak ya
da smif disinda ev robotu roliiyle kullanilabilmektedir (Yildirim ve $Sad, 2019,
s. 368).

Teknolojik ilerlemelerin, cogu iste makineler ve insanlarm yer degismesi-
ne ve pek cok meslegin ortadan kalkmasma sebep olacag ya da yeni meslek-
leri dogurabilecegi artik daha fazla dillendirilmekte, durumu ifade icin “gele-
cegin meslekleri” nitelemesi kullanilmaktadir (Pompa, 2022, ss.7-8). Iklim
miihendisligi, robot veterinerligi, riiya gerceklestiriciligi, yapay zeka egitmeni,
drone kullaniciligl, cyborg psikologlugu bahsi gecen mesleklerden bazilaridir
(Gtilen ve Donmez, 2021, s. 19). Bu durum, 6gretmenlik mesleginin de gelece-
gin meslekleri arasinda yer alip almayacagr sorusunu diistindiirmektedir.
Konuyla ilgili olarak, dijital dontisumiin Ttirkiye'de is giictinii, meslekleri
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nasil etkileyecegini ve ne tiir yetenekleri gerekli kilacagmi arastiran McKin-
sey&Company “Isimizin Gelecegi” raporunda, kaybolmasi muhtemel meslek-
ler arasinda ogretmenlik meslegine yer verilmedigi goriilmektedir. Ancak
raporda, 10 yil sonra hangi sektérde olursa olsun ¢alisan kisilerin girisimcilik,
cevreye uyum, ileri seviye iletisim gibi sosyal becerilerin yaninda ileri derece
dijital yetkinlikler ve tasarim becerileri yetkinliklerine su an oldugundan daha
fazla sahip olmasi gerektigi ifade edilmektedir (Mckinsey, 2020). Diger taraf-
tan YOK'iin gelecegin meslekleri ile ilgili yapti§1 calisma igerisinde yer alan
sosyal bilimler alaninda hazirlanan grup raporunda manevi danismanlk ve
rehberlik, 6gretmen yardimcilig1 ve ev egitmenligi alanlar1 lisans ve 6n lisans
diizeyinde gelecege doniik acilacak programlar olarak teklif edilmekte yine
ayni ¢alismada en cok talep edilecek meslekler arasinda 6gretmen ve egitmen-
ler zikredilmektedir (YOK, 2019, s. 48, 64). Buradan anlasilabilir ki, bahsedilen
teknolojik gelismeler meslekleri ttiimiiyle ortadan kaldirmayip yeni is alanlar1
treteceginden ilgili alanlara uzman yetistirilmesi ve mevcut ¢calisanlarin degi-
sime ve ¢aga uygun becerilere adapte edilebilmesi icin 6gretmenlik belki daha
da 6nemli bir meslek haline gelecektir. Tum mesleklerin yapay zekali robotlar
tarafindan yapilmas: ihtimali ise -en azindan su an icin- bir ttop-
ya/distopyadir.

3. Metaverse Caginda Egitim ve Ogretmenlik Meslegi

Bilgisayar teknolojileri, internet ve telefonlar ile beraber 1990’lardan 2010
yillar1 arasinda garpici bir bigimde ilerlemis 2020’lere gelindiginde ise yeni bir
kavram herkesin merakini uyandirmistir: Metaverse (Lee, 2021, s. 72; Mysta-
kidis, 2022, s. 486). ‘Meta’ (soyut, sanal) ve ‘verse’ (evren) kelimelerinin birle-
siminden olusan kavram; “soyut evren” (Choi ve Kim, 2017, s. 1519) veya “3
boyutlu sanal evren” (Lee, 2021, s. 73) olarak adlandirilabilir. Kelimenin Ttirk-
ce karsilig1 konusunda uzlasma bulunmasa da “6te evren”, “evren ttesi”, “sa-
nal evren” kavramlari literatiirde onerilmektedir (Celik, 2022, s. 68). Metaver-
se, en basit sekliyle tipki gercek diinyadaki gibi tanisma, satin alma, sosyal bir
etkinlige katilma, topluluk kurma gibi faaliyetlerin yapilabildigi sanal bir
diinya olarak diistintilebilir. Metaverse ortaminda kisiler, avatar ad1 verilen
dijital bedenler ile birbirleriyle ayni anda iletisim ve etkilesime gegcebilirler
(Reis vd., 2011, s. 22). Metaverse tek basma bir teknoloji degildir, aksine
kompleks teknolojilerin birlesiminden olusmaktadir ki sanal ve artirilmis ger-



ceklik kavramlar1 bu teknoloji igin en basta gerekli olan kritik bilesendir. Arti-
rilmis gergeklik, gercek ortamlara belirli araglar yardimiyla 3 boyutlu sanal
iceriklerin transfer edilmesi iken sanal gergeklik, kisinin belirli donanimlar
vasitasiyla fiziksel ortamdan koparak sanal ortama tasinmasidir (Ipek, 2020,
ss. 1065-1070). Ayrica her iki gercekligi de kapsayan bir {ist yap1 olarak da
karma gerceklik tabiri kullanilmaktadir. Karma gerceklikte, gercek ve sanal
diinya nesneleri tek bir ekran icinde bulunabilir (Milgram vd., 1994, s. 283). Bu
teknoloji ile olusturulmus bir gezi de 6rnegin, gezilen ortamdaki esyalara do-
kunabilmek odadaki 1s1 ve ses degisimlerini hissedebilmek miimkiin olabil-
mektedir (Ipek, 2020, ss. 1065-1070). Literatiirde her tig tiir gercekligi de igine
alacak sekilde bir tist kavram olarak “genisletilmis gerceklik’ ifadesi de kulla-
nilmaktadir (Andrews vd., 2019, s.5). Bahsi gegen her {ii¢ gergeklik tiirtintin
aktif hale gelebilmesi icin akilli telefon uygulamalari, sanal gergeklik gozliik-
leri, lensler gibi gercek-sanal gecisini saglayacak cihazlara ihtiya¢c bulunmak-
tadir (Altundal, 2022, s. 435). Bunun haricinde metaverse dleminin yukarida
ifade edildigi gibi gercek diinyanin buitlintiyle sanal gerceklik olarak hissedil-
digi bir platforma dontismesi icin pek ¢ok yeni ve ileri teknolojiye ihtiyag bu-
lunmaktadir. Basta ¢ok hizli bir internet olmak tizere (5G, 6G), genisletilmis
gerceklik, yapay zeka, bilgisayarli gorii, nesnelerin interneti, blok zincir, noral
araytizler, giyilebilir {irtinlerin metaverse evrenin kurulmas: ve isleyebilmesi
icin elzem oldugu ifade edilmektedir (Bkz.Lee vd., s. 2021; ThinktechSTM,
2022).

Teknolojinin etkilerinin en hizl1 ve etkili olarak hissedildigi alanlarin ba-
sinda gelen egitimin, yeni nesil teknolojilerle beraber yeni bir asamaya girdigi
soylenebilir. Ozellikle Covid-19 salgini ile baslayan kisitlamalar yiiz yiize egi-
tim imkanin ortadan kaldirdiginda giindeme hizlica giren “uzaktan egitim”
ya da “gevrimici egitim”, ayn1 zamanda Bilgi Cagi'nin ayirt edici bir 6zelligi
olan teknoloji tabanl egitim konusunda kiiresel ¢apl bir farkindalik meydana
getirmistir (Akpmar ve Akyildiz, 2022, s. 875). Bu stirecte ticretsiz olmasi ve
kolay kullanimi dolayisiyla en cok tercih edilen dijital video konferans plat-
formu olan Zoom, salginin baslangicinda egitim ve is hayatinda cok genis
topluluklar: sanal ortamda bir araya getirerek fiziksel temas olmaksizin ileti-
sim halinde kalabilmeyi miimkiin kilmistir. Ancak kisitlamalarin uzun stireli
olmas1 ve hemen hemen her tiirlii etkinligin bu platform tizerinden stirdii-
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riilmesi bir stire sonra “Zoom titikenmisligi” (Bkz. Turgut ve Okur, 2022) ola-
rak ifade edilen kavramin dogmasina sebep olmustur. Bahsi gecen tiikenmis-
ligin ya da yorgunlugun ilgili platformunun ekrana asir1 derecede yakin plan
g0z temas: gerektirmesi, bilissel yiik olusturmas: ve fiziksel aktiviteyi kisitla-
masindan kaynaklandig: diisiiniilmektedir (Balienson, 2021, ss. 1-2). Ote yan-
dan Zoom ve benzeri iki boyutlu cevirim i¢i platformlarin egitimde kullanil-
masinin bir takim negatif etkileri bulunmaktadir. Bunlar; katilimcilarin diistik
benlik algisi ile bir aktivite baslatan olmadikca pasif ve hareketsiz kalmalari,
bu nedenle dikkat dagmiklig1 yasamalari, duygularinm ifade konusunda basit
emojiler disinda segeneklerinin olmamasi olarak siralanabilir. Ttiim bu sinurli-
liklar1 asmanin yolunun ise {i¢ boyutlu uzamsal ortamlar oldugu iddia edil-
mektedir (Mystakidis, 2022, s. 489). Bu ortamlar, sanal ve artirilmis gerceklik
uygulamalarii gerektirmektedir ve ¢evrimigi ortamda verilen egitimin yeter-
siz kaldig1 uygulama boyutu bu teknolojilerin kullanilmas: ile telafi edilebil-
mektedir (Stleymanogullar1 vd., 2022, s. 48).

Iki boyutlu ortamlarin yukarida ifade edilen sinirliliklari, uzaktan egiti-
min daha gercege yakin ve etkili yapilabilmesinin yollarinin aranmasina vesi-
le olmustur. Sanal ve artirilmis gerceklik uygulamalar: ve yapay zeka teknolo-
jisinin ilerlemesi, sanal ve gercek arasindaki ayrimi neredeyse kaldiran meta-
verse teknolojisini ortaya ¢ikarmus; egitim, saglik, ekonomi, politika gibi pek
¢ok alanda bu teknolojinin nasil uygulanabilecegi, ne tiir imkéan ve smirlilikla-
ra sahip oldugu tartisiilmaya baslanmistir. Aslinda sanal ve artirilmis gergeklik
teknolojisi egitim de dahil olmak {tizere farkli sektorlerde yetkinlik ve becerile-
rin gelistirilmesi, verimliligin artirilmas: amaciyla halihazirda kullanilmakta-
dir. Sanal gerceklik ortaminda ileri bilgisayar yazilimlari, giyilebilir ekipman-
lar gibi teknolojik destekler ile yaparak-yasayarak 6grenme imkéni elde edile-
bilmektedir. Bu amagla, miihendislik, tip, yabanci dil 6gretimi alanlarinda
kullanimi miimkiindir. Tip egitiminde gercek hayatta insan viicudu tizerinde
denenmesi riskli operasyonlar yapilabilir, astronotlar i¢in sanal uzay ortamlar1
olusturulabilir (Kayabasi, 2005, ss. 151-157). Sanal ortamlarin 6grenmeyi eg-
lenceli ve kalic1 kilma, 6grencileri aktif halde tutma, bireysel 6grenme hizini
ayarlamayi saglama (Bayram, 1999, s. 52), ders basarisini artirma (Tepe, 2019,
s. 124; Atici, 2007, s. 52) gibi bircok avantaji oldugu ifade edilmektedir. Ote
yandan sanal gerceklik icin kullanilan ekipmanlarin agirlig: sebebiyle bir stire



sonra kullanicilarin bag donmesi ve mide bulantisi1 yasamalari en sik bildirilen
dezavantajlar arasimndadir (Pellas vd., 2021, s. 854; Kaleci vd. 2017, s. 676). Bu
nedenle artirilmis gerceklik teknolojisinin, ek bir maliyet ve donanim gerek-
tirmeden kisisel bilgisayar ve mobil cihazlar tizerinden kullanilabilmesi, acik
hava etkinliklerine de uygun olmasi ve fiziksel ortamdan kopus gerektirme-
mesi dolayisiyla da egitim amagcli kullanima daha uygun goziikmektedir. Bu
amacla piyasaya stirtilen okul 6ncesi donemde egitimi hedefleyen ya da ana-
tomi ve tarih derslerine uygun oldukga zengin igerige sahip pek ¢ok uygula-
ma bulunmaktadir (Hazneci, 2019, ss. 500-502; Ata, 2022). Literattirde artiril-
mis gercekligin egitim amach uygulamalarini matematik 6gretiminde 6gren-
ci basarist ve motivasyonunu artirmasi (Estapa ve Nadolny, 2015, s. 46; Lopes
ve Gongalves, 2021, s. 6) isbirlik¢i ve kalic1 6grenme imkan1 sunmasi, kavram-
larin net bir sekilde 6grenilmesine katki saglamasi, eglenceli bir egitim ortami
sunmast gibi avantajlarindan bahsedilmektedir (Ozaydin ve Eryilmaz, 2019, s.
2137; Cetinkaya ve Akcay, 2013, s. 983). Ote yandan yapilan aragtirmalarda
uygulamanin egitim alaninda en sik karsilasilan dezavantajlarmin teknik so-
runlar oldugu ifade edilmekte (Lu ve Liu, 2014), 6grenciler acisindan kullani-
minin zorlugu ve normal sistemle yapilan bir derse oranla daha fazla zaman
gerektirmesi gibi olumsuzluklara dikkat cekilmektedir (Akcayir ve Akcayir,
2017, s. 10). Goruldugi gibi yeni nesil internet teknolojilerinin egitim amach
kullanimlari ile ilgili arastirmalar, grenme-dgretme ortaminin d6grenci acisin-
dan daha nitelikli 6grenmeye hizmet edecek sekilde diizenlenmesini amagla-
makta 6gretmenin yok sayildig1 bir senaryodan bahsetmemektedir. Aksine
anlaml1 ve biitiinsel bir 6grenme i¢in dgretmenin roli, etkin teknoloji kullani-
cis1 olarak rehberlik etmek olmaktadir.

3.1. Metaverse Ortaminda Egitimde Firsatlar

Egitim teknoloji iliski, teknoloji bu derece ilerlemeden 6nce, daha ¢ok 6g-
retim ortaminda 6gretmen tarafindan kullanilan yontem ve stratejilerinin et-
kisini artirmaya ve tiretilen mesajin 6grencinin daha ¢cok duyu organina hitap
etmesini saglamaya odaklanmaktaydi. Gelinen noktada metaverse ekosiste-
minin egitimin sadece uygulama boyutunu degil, teorik boyutunu da degisik-
lige ugrattig1 goriilmektedir (Diaz vd., 2020, s. 98). Geleneksel olarak smif or-
tamiin bileseni olan 6gretmen, 6grenci ve bilgi, metaverse s6z konusu oldu-
gunda “bilinen sinif, 3 boyutlu sanal ekosisteme; bilgi, dijital forma; 6grenci, sanal
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ekran kisiligine ve ogretmen de teknoloji yoneticisine doniismektedir” (Akpmar ve
Akyildiz, 2022, ss. 875-882). Ek olarak cevrimici egitim ekosistemi perspekti-
finden degerlendirildiginde metaverse, sadece 6gretme ve 6grenme etkinlikle-
rinin degil, biitiinsel egitimin bilesenleri olan iletisim ve empatinin de gercek-
lesmesini saglamaktadir (Jeon ve Jung, 2021, s. 361). Karma gerceklik orta-
minda his duygusunun yaratilmas1 6grenme stirecini gerceklige yaklagtirmak-
tadir (Lee vd., 2022, s. 2). Metaverse ortaminda 6gretimin en ayirt edici avan-
taji, hem ogretmenlerin hem de 6grencilerin 6grenme ve 6gretme ihtiyaglarmni
es zamanl olarak fiziksel ve sanal diinyada karsilamasi, bu sayede etkilesime
firsat veren ve siiriikleyici bir 6grenme ortami olusturabilmesidir (Guo ve
Gao, 2022, s. 1; Diaz vd., 2020, 98). Bu ortam, paylasma ve tiretme agisindan
daha 6zgtir, yeni deneyimlere agik sosyal iletisim ortami saglamaktadir (Kye
vd., 2021, ss. 8-9). Ug boyutlu sanal diinyalarda, gergek hayatta tecriibe edil-
mesi tehlike arz eden bazi 6grenme siiregleri giivenle yiiriitiilebilmektedir
(vd., 2014, s. 541; Bayram, 1999, s. 53).

Sanal diinyada egitim ile ilgili yapilan galismalarda; bu ortamlarin 6g-
daha sosyal bir sekilde grup calismasina katilmasini sagladigi, yapilandirmaci
yaklasimla giindeme gelen isbirlik¢i, yaratici, aktif 6grenme ve problem ¢oz-
me odakli 6grenmeye hizmet ettigi (Dilek vd., 2011; Arslan vd., 2017, s. 476;
Atic1, 2007 s.52; Alrayes ve Sutcliffe, 2011) hatta tiim yaklasimlar agisindan
uygulanabilir oldugu (Yoo ve Keung, 2021) yontinde bulgular elde edilmistir.
Diger taraftan metaverse ortamindaki egitim, 6grenciye icerige eklemeler ya-
pabilme, katildig: faaliyeti yeniden sekillendirme imkani sunmasi bakimindan
da avantajli bulunmaktadir (Hazneci, 2019, s. 505). Bu durum ogretimin
miimkiin oldugunca bireysellesmesi (Simsek vd., 2019, 141), oyun formatinda
ders islenmesi anlamimna gelmektedir ki dijital nesil olarak da adlandirilan
glinimiiz 6grencileri icin son derece cazip bir ortam olusturmaktadir (Akpi-
nar ve Akyildiz, 2022, s. 885). Ayrica boyle bir ortamdaki 6grenmenin sinirla-
riin hayal giictintin sinirlart kadar oldugu soylenebilir. Metaverse, egitim
maliyetinin azaltilmasma katki saglayabilir. Bir uzay gozlem istasyonu, ku-
rulmasi gereken biitcenin ¢ok azi kullanilarak sanal ortamda insa edilebilir
(Damar, 2021, s. 186). Bu teknolojinin sundugu firsatlardan biri de irk, engelli-
lik, cinsiyet gibi ayristirma konusu olabilecek 6zelliklerin avatarlar marifetiyle



gizlenebilmesinin esitlige katki saglamas: oldugu ifade edilebilir (Duan vd.,
2021, s. 154). Sayilan firsatlar geregi basta Stanford tiniversitesi olmak {izere
pek cok yiiksekogretim kurumu dil ve tip egitimini metaverse diinyasinda
vermeye baglamustir (Ogles, 2021; Andrews vd., 2019, s. 6). Ulkemizde de Orta
Dogu Teknik Universitesi'nin sanal ortamda egitim igin bir kampiis gelistirdi-
gi bilinmektedir (ODTU, 2021).

3.2. Metaverse Ortaminda Egitimde Tehditler

Metaverse ortaminda egitim heniiz yaygm olarak kullanilmadigindan
yukarida ifade edilen avantajlar, daha ¢ok ti¢ boyutlu sanal ortamlarda yapi-
lan etkinliklerin olumlu neticelerine dayanmaktadir. Ancak ilgili arastirmalar
pek cok olumsuz etkiye de dikkat cekmektedir. Her seyden 6nce metaverse
alemi ytiiksek teknoloji tirtinii yazilim, donanim, ekipman ve kesintiye ugra-
mayan bir internet gerektirmektedir. Bu durumun yiiksek maliyet icermesi,
daha en basta sanal ortama ulasma konusunda firsat esitsizligi dogurmaktadir
(Diaz vd., 2020, s. 493). Zira olayin ekonomik boyutunda, héli hazirda ti¢ bo-
yutlu oyunlarda goriildugu {izere, sanal diinyaya giris bir {icret gerektirmez-
ken burada gecirilen vakit siiresince pek ¢cok harcama yapilmakta ve bir sanal
ekonomi bu alemin icerisinde gerceklesmektedir (Altundal, 2022, s. 439; Da-
mar, 2021, s. 186). Bir baska husus, ti¢ boyutlu sanal ortamlar icin giyilen tek-
nolojilerin agirliginin yol actig1 saglik sorunlaridir. Géz yorgunlugu, bas agri-
s1, donmesi, boyun yorgunlugu, mide bulantisi en ¢ok bildirilen sorunlardir
(Pellas, 2021, s. 854; Freina ve Canessa, 2015, s. 201). Bu tarz ortamlarda 6gren-
cilerin dikkat dagmniklig1 yasamas:1 muhtemeldir ki bu zaman israfina sebep
olmaktadir (Topu, 2015, s. 24). Ayrica 6gretmen ve 6grencilerin bu ortamin
gerektirdigi teknolojik becerilere sahip olup olmamas: (Topu, 2015, 24; Alkan
ve Bolat, 2022, s. 284) boyle bir egitim ortaminda 6l¢me ve degerlendirmenin
nasil yapilacagi konusunda netlik bulunmayisi (Alkan ve Bolat, 2022, s. 283)
bir sinurlilik olarak ifade edilebilir. Hali hazirda sanal ortamlarin egitim amach
tasarlanmasi ve 6grenci deneyimleri agisindan ortaya ¢ikan en 6nemli prob-
lem, 6grenci tepkilerinin gozlemlenememesine bagli olarak 6grenme siireci
bitiminde geri bildirim yapilamamasi, bu nedenle de rehberlik faaliyetinin
gerceklesememesidir (Kogak vd., 2018, s. 97). Bir diger sorun ise 6grencinin
doniit alamadiginda dikkatinin dagilmasi, grenme hedefinden uzaklasmasi-
dir (Baydas vd., 2015).
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Ug boyutlu sanal ortamlarda bulunma, kisisel verilerin korunmasi agisin-
dan sorunlu gozitkmektedir (Goker, 2017, s. 175). Zira yapay zeka destekli bir
ortamda algoritma kisiye dair biyometrik, davranissal ve duygu analizi yapa-
bildiginden bu verilerin paylasilmas: kisisel gtivenlik agisindan riskler icer-
mektedir (Christopoulos vd., 2021, s. 10; Topu, 2015, s. 24). Ayrica sanal diin-
yada otoritenin belirsizligi, sanal kimliklerin arkasmna gizlenebilme, hukuk-
suzluk gibi nedenlerden dolay1 ahlaki duyarlilik azalmasmin ve gercek hayat-
tan daha gaddar ve karmasik suglarin islenmesinin miimkiin hale gelme ihti-
mali 6nemli bir tehdittir (Kye vd., 2021; Yildiz, 2017, s. 405; Goker, 2017, s.
175). Ogrencinin maruz kaldig1 asir1 bilgi yiiklemesi ise psikolojik agidan bir
yik olusturmakta, 6gretmen ve Ogrencinin yiiz ifadelerinin bulunmamasi
(Altundal, 2022, 5.439), g6z temasinin olmamasy; iletisimi, bilissel gelisimi etki-
leyecek bicimde kesintiye ugratmaktadir (Yildiz, 2017, s. 405; Kye vd., 2021, s.
10). Son donemde “Meta-human Creator” programi, katilimcilara kendi ytiz-
lerini avatarlarina kopyalama ve oldukga gercekgi insan ytizii tiretme teknolo-
jisi sunmaktadir (Unrealengine.com, 2022). Ancak bu teknolojinin egitimde
kullanimu ile ilgili bir veri bulunmamaktadir. Ogrencinin meta ortamda karsi
karsiya kalabilecegi bir baska psikolojik tehdit ise hakarete ugrama ve asagi-
lanma durumlarmin yasanabilecek olmasi ve bundan dogacak duygusal za-
rarlardir (Topu, 2015, s. 24). Diger taraftan gercek diinyanin sanal ikizi olma
iddias1 tastyan metaverse kimlik tartismalarini da beraberinde getirmektedir.
Zira sanal diinyalarda kisiler istedikleri gibi secip dizayn edebilecekleri sanal
kimlikler (avatarlar) ile bulunmaktadir. Avatar ile ideal bir kimlik olusturma
imkan1 bulan bireyin gercek kimligi ile sectigi sanal kimligi arasindaki fark
acildikca 6zsaygr azalmakta depresif olma ihtimali artmaktadir. Sanal alem,
zeminsiz, bedensiz ve anonim platform olmasi hasebiyle kimlik temsilleri de-
netimden yoksundur. Bu durum bir cift kimlik sorununu (Goker, 2017, s. 173;
Topu, 2015, s. 24), bir ileri asamada hangi kimliginin gercek olduguna dair bir
biling yanilsamasini ortaya ¢ikarabilir. Ayrica metaversede bulunmanin ancak
ileride tanim1 yapilabilecek yeni ruh hastaliklarina yol agma ihtimalinden bile
soz edilmektedir (Usmani vd., 2022, s. 1).

Gortldugt gibi metaverse diinyasinin egitim amagl kullanimi, uygula-
ma boyutunda pek ¢ok avantaj icerse de sosyal, psikolojik ve pedagojik agidan
da ciddi sorunlara gebedir.



3.3. Metaverse ve Ogretmenlik Meslegine Olasi Etkileri

Yukarida ifade edildigi gibi yeni nesil teknolojik imkanlarm ortaya cikar-
dig1 metaverse eko sisteminin egitim amagcli kullanilmasi ortamdan 6gretim
stirecine; 6gretim iceriginden 6grenci ve 6gretmen etkilesimine kadar egitimin
tim dogasmi dontistiirmektedir. Bu durum, egitim icin zaman ve mekana
bagli olmanin dolayisiyla fiziksel olarak okulun ortadan kalkmasi seklinde
yorumlanabilmekte ancak sanal diinyada dahi olsa 6gretmene olan ihtiyac
ortadan kaldirmamaktadir. Zira konu ile ilgili yapilan tiim arastirmalar gercek
dtinyadaki smif/okul senaryosunun sundugu avantajlar1 ve dezavantajlari
test etmek amaciyla -sanal smif, sanal kampiis 6rneginde gorildugi gibi -
dijital alemde tasarlanmasidir. Metaverse aleminde gerceklesecek bir egitimin
basarisinin dgrenciler, 6gretmenler ve bu tarz egitimi destekleyen kurumlara
baglh oldugunu soylemek yanlis olmayacaktir (Damar, 2021, s. 183-186). Hali
hazirda 6gretmenlerin sanal diinyada 6grenme ortamu olusturma becerilerinin
oldugunu soylemek giictiir (Coban ve Goktas, 2013, 285). Bu nedenle, heniiz
insa asamasinda olan bu djjital bir platform, pek ¢ok bilinmezligi barindirdi-
gindan profesyonel bir egitim gerektirmektedir (Anil ve Alankus, 2022, s.
142). Bu ise 6gretmenlerden her seyden once iyi derecede bilgisayar teknoloji-
si bilmenin de 6tesinde, bu evrende aktif igerik tireticisi ve tasarimci olacak
kadar yeni nesil teknolojik bilgi, kullanim ve uygulama becerisinin beklendigi
anlamma gelmektedir. Bu durum 6gretmenlik mesleginin teknoloji ile iliskisi-
ni, birbirini zorunlu olarak gerektiren bir forma sokabilir. Diger taraftan 6g-
retmen yetistiren kurumlar, gelecekteki sanal 6grenme ortamlarmi kullanacak
Ogretmenleri yetistirmek i¢in programlarini yenilemek, yapay zeka, 3- D tasa-
rim gibi becerilerin kazandirabilecegi dersleri miifredata eklemek zorunda
kalabilirler. Ogretmen yetistirmenin yeniden diistintilmesi, devletleri de 6g-
retmen yetistirme politikalarini yeniden gézden gecirmeye zorlayacak potan-
siyel icermektedir.

Sanal diinyada dontisen bir egitim bileseni de muhakkak ki 6grenme or-
tam1 olacaktir. Zira ifade edildigi gibi 6grencinin dijital bir kimlik olarak bu-
lunacag1 sanal egitimde 6gretmen, dgrencileri ders esnasinda neyin motive
ettigini bilmeli, 6grencinin metaverse ortamina ytikledigi anlami iyi analiz
ederek problem ¢ozme ve is birliginin gerceklesecegi siniflar1 (Kye vd., 2021, s.
1) ve 6grencilerin birbirleri ile iletisim halinde kalabilecekleri dijital kaynakla-
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r1 tasarlamalidir. Ogrencinin 6grenmesi ile ilgili geri bildirimleri alabilecegi
bir dogrudan goriintii ya da dijital degerlendirme eklentilerini, 6grencinin
ogrenmesini pekistirecek egzersizleri ortama dahil etmek 6gretmenin tistlen-
mesi gereken bir goreve dontismektedir (Diaz vd., 2020, s. 104). Ancak yiiz
ylize egitime yakin gorsel, isitsel, katiliml1 ve etkilesimli yani ¢ok katmanli bir
sanal egitim ortami1 olusturmak biiytik bir teknik zorluk olmasmin yaninda bu
zorluklar 6gretmene ciddi bir ek is yiikii de getirmektedir (Kogak vd., 2018,
s.104). Hatta bu is yukiintiin ortamdaki kayitlar1 tutmak ve sanal kaynaklar:
yonetmek kisminda 6gretmenin bir yonetici asistanina bile ihtiyaci olabilir
(Diaz vd., 2020, s. 104). Ayrica 6gretmen bu sanal teknolojide geleneksel mesaj
tretici roltinden farkli olarak ortam yoneticisi olmak zorundadir (Akpmar ve
Akyildiz, 2022, s. 882). Meta egitim ortaminin sagladig1 avantajlardan olan
problem odakli ve analitik 6grenme teknigini uygulamak isteyen egitimci,
ogrencilerin tartismasini yonlendiren bir rehber gorevi gormelidir (Altindal,
2022, s. 437). Ug boyutlu sanal ortamlarda 6grenmede, rehberli 6grenmenin
birden fazla gesidi bulunmaktadir. Genel olarak yapilan arastirmalar rehberli
ogrenmenin dgrencilerin akademik basarisini olumlu yonde etkiledigi yontin-
dedir (Topu, 2015, ss. 146-147; Atici, 2007, s. 51). C)grencilerin dikkatinin da-
gilmas1 durumunda motivasyonu saglamak, ogrenciyi ogrenme hedefine
dondiirmek, 6grenci-ogrenci/6gretmen iletisimini stirdiirmek yine 6gretme-
nin rehberlik gorevinin iginde sayilabilir. Ancak buradaki kritik sorun 6gren-
cinin 6grendigine dair geri dontitiin nasil almacagidir. Meta alemin bu agidan
kisith olmasi, 6gretmenin yanlis 6grenmeleri tespit etmesinde asilmas1 gere-
ken bir baska zorluk olacaktir.

Smif yonetimi acisindan 6gretmeni tehdit edecek diger husus sanal diin-
yalarm anonim ve yiiksek derecede serbestlik ortami icermeleri, hukuk ilkele-
rinin islerliginin olmamasi ve kullanicilara kendilerini olduklarindan fakli
gosterme olanaklar1 sunmasidir. Bu durumda 6gretmenin, egitim ortamina
katilan 6grencilerin tim davranislarini énceden kestirmesi mumkiin degildir.
Katilimcilarin da ortama ekleme yapma yetkilerinin bulunmas1 uygunsuz
iceriklerle karsilasma riskini dogurmakta, 6grenciler arasinda satasma, tartis-
ma gibi istenmeyen olaylarin olma ihtimalini gticlendirmektedir. Hali hazirda
yliz yiize sinuf ortaminda goriilebilen akran zorbalig, cevrimici ortamda sanal
zorbalik olarak tezahiir etmektedir. Bu ise 6gretmenin sug onleyici tedbirleri



teknik imkanlardan yararlanarak almasmi gerekli kilmakta; yani sira ahlak
egitimcisi, deger aktaricis1 roliinii sanal ortamda da stirdiirmesi anlamina
gelmektedir (Kye vd., 2021, s. 10). Sanal ortamda 6gretmen bir kolaylastirici,
rehber ve 6zel 6gretmen, ortam tasarimci (Diaz vd., 2020, s. 104) olma rolii ile
birlikte “degisen diinya becerileri” olarak adlandirilan is birligi, yenilikci tire-
tim, elestirel diistinme yeteneklerine sahip olarak akademik konularin &tesin-
de bir bakis acisiyla basariy1r degerlendirmek durumunda kalacaktir (Hirsh-
Pasek, 2022, s. 12). Metaverse aleminin, egitim ortami agisindan sundugu
imkanlar bir tarafa anonim, kimliksiz, kontrolstiz, provakatif, asir1 6zgtir, hu-
kuksuz bir ortam (Goker, 2017) oldugu goz oniine alindiginda bu mecraya
tasinan bir egitimde 6gretmenin isinin hi¢ de kolay olmayacag aciktir. Ancak
ogretmenin teknolojik imkanlar: kullanarak dontistim saglayabilmesi ve daha
giiclu egitimci olmas1 da imkan dahilindedir (Alkan ve Bolat, 2022, s. 283). Bu
ise mesleginin gerektirdigi diger tiim yetkinlikleri (alan bilgisi, pedagojik yak-
lasim, genel kiiltiir vb) ve ahlaki anlamda model olma sorumlulugunu, ileri
diizey teknoloji becerileri birlestirebilen 6gretmenler igin s6z konusu olabile-
cektir.

Egitimi ti¢ boyutlu sanal aleme tasimak, 6grenci, 6grenme ortami, 8-
renmenin niteligi agisindan firsatlar icerebilir. Ancak 6gretmenlik mesleginin
toplum icin vazgecilmez bir rolii olan karakter egitimi, yiiz yiize olmay1 ge-
rekli kildigindan ttimiiyle sanal bir 6gretmenlik anlayisini distinmek mim-
kiin goztikmemektedir.

Sonug

Egitim-teknoloji iliskisi ekseninde ogretmenlik mesleginden beklenen
yetkinlikler her caga gore farkliliklar gostermistir. Egitim anlayislarindaki
degisim ve teknolojik gelismeler, 6gretmenlerin beceri ve rollerinin yeniden
tanimlanmasi sonucunu dogurmustur. Ozellikle Covid 19 siirecinin yiiz yiize
egitimi kesintiye ugratmasi, egitimin dijital mecralara taginmasi stirecini aka-
binde de bu ortamlarin smirhiliklarin1 asma konusundaki cabalar1 giindeme
getirmistir. Egitimin sanal diinyalara kaydirilmas: diistincesinde “Z Nesli” ya
da “dijital yerli” olarak adlandirilan, teknolojinin icine dogan kusagin beklen-
tilerinin de etkili oldugu sdylenebilir. Teknolojide yasanan hizli ilerlemeler
gelinen nokta itibariyle gercegin, sanal diinyaya gercekci bir formda tasinma-
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sint miimkiin kilmis goziikmektedir. Bunun bir adim 6tesi olarak diistintilebi-
lecek metaverse alemi, bilgiye ulasma ve entelektiiel cabay1 artirma konusun-
da tahminin 6tesinde firsatlar sunabilir ve bu baglamda ogretmen "meta-
teacher" olarak ilgili diinyada yerini alabilir. Bu durum 6gretmenlik meslegi-
nin form degistirerek var olmaya devam edecegi seklinde yorumlanabilir.
Ancak bu tarz bir sanal dlemde 6gretmen olmak neredeyse bir egitim ortamu-
nin tim bilesenlerini dijital mecralarda insa etmeyi, egitimi olumsuz etkileye-
bilecek pek c¢ok yeni faktorii, teknoloji ve sosyal iletisim becerisi ile izole et-
meyi gerekli kilacaktir. Temel olarak 6gretmenlik mesleginin gelecegini 6g-
retmenlerin bu tarz bir teknolojiye adapte olup olamayacaklar: belirleyecektir.

Su bir gergektir ki aslinda 6gretmenlerden beklenen yetkinlikler ¢aglara
gore degisse de 6gretmenin model olma ve deger aktaricisi rolii degismemistir
ve sanal alemde de degismeyecektir. Ote yandan sanal-gercek arasmda kimlik
boltinmesi yasamadan gercek hayat lehine merhamete daha fazla orneklik
eden, jest -mimikleriyle goz temasiyla deger insas1 ve aktarimi saglayan, ken-
disinden insan olmay1 6grenebilecegimiz 6gretmenlerin varliginin daha da
onemli hale gelecegi muhakkaktir.
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