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ÖZ

Metaverse, üç boyutlu sanal dünyaların fiziksel dünya ile bütünleştirildiği altyapılara imkân sunan etkileşimli bir ekosistemdir. Bu 
özellikleri ile Metaverse’ün öğrenme-öğretme süreçlerine sağlayacağı potansiyellerin belirlenmesi önem arz etmektedir. İşte tam bu 
sebeple, Metaverse’ün öğrenme-öğretme süreçlerinde kullanılabilecek güçlü yönleri, zayıf yönleri, fırsat ve tehditleri nitel doküman analizi 
yöntemiyle incelenmiştir. Araştırmada birincil kaynaklar olarak Web of Science ve Scopus, ikincil kaynak olarak Google Scholar ve üçüncül 
kaynak olarak teknoloji web sitelerindeki metinsel kaynaklardan faydalanılmıştır. Araştırma bulgularına göre Metaverse’ün güçlü yönleri; 
zaman ve mekan esnekliği, erişilebilirlik, öz-yönetimli öğrenme, işbirlikçi öğrenme, gerçek hayata yakın deneyim, motivasyon artışı sağlama, 
fiziksel bulunuşluk hissi, memnuniyet artışı, ekip çalışması, bağımsız çalışma, otantik iletişim, ayrımcılıkla mücadele, eşitlik, mekân 
bağımsızlığı olarak belirlenmiştir. Metaverse’ün zayıf yönleri; evrenler arası geçiş sıkıntısı, sürdürülebilirliğe yönelik endişeler, nitelikli 
insan gücü eksikliği, sınırlı bütçeler, LMS entegrasyonu, yüksek maliyet, içerik geliştirmenin kısıtlı olması, yetersiz araştırma, gerçek hayat 
uygulaması, kimlik sorunları, TPACK gelişim eksikliği, platform belirsizliği olduğu görülmüştür. Metaverse’ün sunduğu fırsatlar; ar, vr, 
xr, blockchain, insan gücünde istihdam, işbirlikli öğrenme, öğrenci katılımı, aidiyet hissi, gerçek hayatta uygulama zorluğu, güvenli pratik 
alanları, kültür transferi sağlaması olarak sıralanmıştır. Metaverse’ün tehditleri ise; güvenlik, kimlik sorunu, siber zorbalık, dijital şiddet, 
kutuplaşma, fikri mülkiyet, çevrimiçi bağımlılık, hizmet içi eğitim eksikliği, taciz, hile, dolandırıcılık, hizmet sağlayıcılara ilişkin güven 
sorunu, gerçek-sanal sınırlarının kaybolması, teknolojinin kabulüne yönelik endişeler, teknolojik kaygı, öğretim yöntemlerindeki uyum 
sorunları olarak tespit edilmiştir. Çalışmanın bulguları açık ve uzaktan öğrenme alanyazında yer alan kuram, uygulama ve yaklaşımlar ile 
tartışılmıştır.
Anahtar Sözcükler: Metaverse, Açık ve uzaktan öğrenme, SWOT analizi 

ABSTRACT

Metaverse is an interactive ecosystem that makes it possible to build infrastructures that connect 3D virtual worlds to the real world. With 
these features, it is important to determine the true potentials that Metaverse has over learning-teaching processes. For this purpose, the 
strengths, weaknesses, opportunities, and threats of Metaverse, which can be used in the learning-teaching processes of Metaverse, were 
examined by qualitative document analysis method. In the research, Web of Science and Scopus as primary sources, Google Scholar 
as secondary sources, and textual sources on technology websites as tertiary sources were used. According to the research findings, the 
strengths of the Metaverse were discovered as; time and space flexibility, accessibility, self-directed learning, collaborative learning, real-
life experience, increased motivation, physical presence, satisfaction, teamwork, independent work, authentic communication, anti-
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GIRIŞ
Çağımızın içinde bulunduğu hızlı değişim ile beraber, öğrenme-
öğretme ortamlarında kullanılan teknolojik uygulamalar da 
hızla değişmektedir. Sürekli gelişmekte olan teknoloji, öğren-
me-öğretme sürecindeki sınıf uygulamalarında kendine yer 
bulmuş ve günümüz sınıflarını şekillendirmiştir. Horizon 2020 
raporunda genişletilmiş gerçeklik (XR), sanal gerçeklik (VR), 
artırılmış gerçeklik (AR), yapay zekâ (AI) ve makine öğrenimi 
gibi konulara vurgu yapıldığı görülmüştür (Brown, McCormack, 
Reeves, Brook, Grajek, Alexander, vd, 2020). Covid-19 pande-
misi sonrasında birçok disiplinin gündemine bir bomba gibi 
düşen Metaverse kavramı da işte bu değişimlerden biri olarak 
ifade edilebilir. Metaverse kavramına yönelik tartışmalar devam 
etmekte ve kavramın popülerliği her geçen gün artmakta iken, 
yapılan akademik çalışmaların sınırlı olduğu görülmektedir 
(Duan, Li, Fan, Lin, Wu ve Cai, 2021). 

Metavarse, kelime anlamıyla “meta” ve “universe” kelimelerin-
den türetilmiştir. Metavarse, sanal topluluklar aracılığıyla oluş-
turulmuş üç boyutlu sanal bir evren olarak tanımlanmaktadır 
(Lee, 2021). 2021’de Mark Zuckerberg, insanların sosyalleşme 
süreçlerinde alternatif olarak gündeme geleceğini iddia ettiği 
Metaverse’ü duyurmuştur (Gonzalo, 2021). Facebook ismininin 
Meta olarak değiştirilmesiyle de birçok sektörde Metaverse 
odaklı girişimler giderek arttığı ifade edilebilir. Metaverse teri-
mi, 1992 bilim kurgu romanı Snow Crash’de Neal Stephenson 

tarafından, iş dünyasından eğlenceye kadar her şeyin dünyanın 
herhangi bir yerindeki herhangi bir kullanıcı tarafından bir ter-
minale erişimi olan 3 boyutlu (3D) bir sanal ortamı tanımlamak 
için icat edilmiştir (Collins, 2008). Genel olarak Metaverse, 
insanların fiziksel olarak gerçekleştirdiği işbirlikli süreçlerin üç 
boyutlu sanal bir ortamda gerçekleştirilmesinin mümkün oldu-
ğu bir ortam olarak tanımlanabilir.

Pandemi dönemiyle beraber yaklaşık 1.6 milyar öğrenenin 
öğrenme süreci uzaktan eğitim teknolojileriyle gerçekleştiril-
miştir (UNESCO, 2020). Kang’e göre (2021) Covid-19 pandemi-
siyle fiziksel dünyaya sunulan dijital çözümlerin artmasının diji-
tal dünyaya geçişi hızlandırdığı ifade edilmiştir. Lee (2021) ise, 
pandeminin hem dijitalleşmeyi hemde Metaverse’ün yükselişi-
ni sağladığını vurgulamaktadır. Duan, v.d. (2021), Metavarse’ün 
gerçek dünya üzerinde sunduğu avantajları erişilebilirlik, çeşit-
lilik, eşitlik ve insanlık gibi başlıklar altında sıralamaktadır. Bu 
bağlamda Metavarse’ün üç katmalı bir mimariye sahip olduğu 
ifade edilmektedir. Bunlar; sanal dünya, kesişim ve fiziksel dün-
yadır (Duan, v.d., 2021). 

Pandemi ile beraber günlük yaşantımızın bir parçası olan 
dijitalleşme yeni tartışmaları beraberinde getirmiştir. İçinde 
bulunduğumuz dönemin popüler tartışma konularından olan 
Metaverse, bu bağlamda dijitalleşmenin dönüm noktası olarak 
anılmaktadır. Metaverse’ün dijital uçurumu artıracağı ve bu 
uçurumu derinleştireceği yönünde eleştiriler vurgulanmakta-

discrimination, equality, and independence of space. Weaknesses of Metaverse platforms were shown as; limited transition between 
different virtual worlds or universes, concerns about sustainability, lack of qualified manpower, limited budgets, LMS integration, 
high cost, limited content development, insufficient research, real-life application, identity problems, lack of TPACK development, 
platform uncertainty. Opportunities offered by Metaverse were listed as; ar, vr, xr, blockchain technologies, employment, cooperative 
learning, student participation, sense of belonging, real-life applications, safe practice areas, and providing culture transfer. The threats 
that Metaverse has were stated as; security, identity problems, cyberbullying, digital violence, polarization, intellectual property, online 
addiction, lack of in-service training, harassment, cheating, fraud, lack of trust in service providers, loss of real-virtual boundaries, concerns 
about technology acceptance, technological anxiety, and the compatibility problems in teaching methods. The findings of the study were 
discussed together with the theories, practices and approaches in the open and distance learning field. 
Keywords: Metaverse, Open and distance learning, SWOT analysis

Şekil 1: Metavarse’ün mimarisi (Duan, v.d., 2021).
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dır (Helou, 2021). Gelişmiş ülkelerin bir teknoloji hegemonyası 
oluşturabilecek olmalarının yanı sıra, gelişmekte olan ülkelerle 
aralarındaki dijital uçurumun daha da artabileceği dikkat çekici 
bir şekilde ifade edilmektedir (Shen, 2021). Tinworth (2021), 
Metaverse’ün benzeri görülmemiş bir yıkımın başlangıcı ola-
bileceği ve bunun önüne geçilmesi için çalışılması gerektiğini 
savunmaktadır. Metaverse’ün yeni bir değişim algısı ile beraber 
yeni sosyalleşme biçimleri, yeni iş sahaları ve öğrenme-öğret-
me sürecinde yeni yaklaşımları beraberinde getireceği belir-
tilmektedir (Duan,v.d., 2021). Metaverse’ün yaygınlaşmasıyla 
beraber yükseköğretimdeki taleplerin de değişim göstermesi-
nin kaçınılmaz olacağı ifade edilebilir. Preston, (2021) siber üni-
versiteler kavramının artık günlük yaşamda yer alabileceğini ve 
öğretim elemanlarının bir dizi öğrenme deneyiminin sağlayıcısı 
olan serbest meslek uzmanları olarak konumlandırılabileceğini 
ifade etmektedir. 

Metaverse ile ilgili yapılan çalışmaların kısıtlı olması sebebiyle 
alanyazındaki benzer teknolojilerle gerçekleştirilen uygulama-
lardan (SecondLife, VR uygulamaları, AR, vb. ) faydalanılabilir. 
VR uygulamalarıyla öğrenenler, sürükleyici sanal ortamları 
deneyimleme imkânı elde edebilir (Radianti, Majchrzak, 
Fromm ve Wohlgenannt, 2020), belirli bir yerde fiziksel olarak 
bulunmadan adeta oradaymışlık hissi elde edebilir (Kaleci, Tan-
sel ve Tüzün, 2017), gerçek hayat sorunlarına çözüm üretebilir 
(Du, Shi, Zou ve Zhao, 2018), karmaşık sorunlarla başa çıkmayı 
öğrenebilir (Alqahtani, Daghestani ve Ibrahim, 2017), yüksek 
maliyetli ve tehlikeli çalışmaları gerçekleştirme imkânı bula-
bilirler (Tepe, Kaleci ve Tüzün, 2016). Yeni nesil dijital büyük 
patlama olarak tanımlanan Metaverse (Duan, v.d., 2021), ırk 
ve cinsiyet gibi ayrıştırıcı kavramların zayıflamasına işaret ettiği 
belirtilebilir. Metaverse’ün sahip olduğu bazı temel özellikler 
şu şekilde sıralanmaktadır (Ball, 2020; Martín-Ramallal ve 
Merchán-Murillo, 2019; Ortega-Rodriguez, 2022):

• Kalıcıdır. Yeniden başlamaz veya duraklamaz, bunun yerine 
süresiz olarak devam eder.

• Kontrolü ele alan, uygun kararlar alan ve olası olayları 
öngören kullanıcıların proaktifliğini destekler.

• Senkrondur ve gerçek zamanlıdır.

• Bir aktivitede aynı anda aktif olan kullanıcılara sınırlama 
getirmez.

• Dijital ve gerçek dünyaları, özel ve kamusal ağlar arasındaki 
ilişkiyi kapsayan bir deneyim sunar.

• Verilerin ve dijital öğelerin birlikte çalışabilirliğini sunar; 
örneğin, bir video oyunundan sanal bir nesne Facebook 
aracılığıyla bir arkadaşınıza verilebilir.

Araştırma Sorunsalı

Eğitim, teknolojinin yıkıcı dönüşümünden etkilenmekte ve 
beraberinde dönüşümün parçasına hâline gelmektedir. 2021 
yılında gündeme gelen ve henüz yeni araştırmalara gebe bir 
teknoloji olan Metaverse, bu bağlamda dikkatleri üzerine çek-
mektedir. Söz konusu bu makalede Metaverse teknolojisinin 
eğitim kurumlarında meydana getireceği dönüşüme yönelik 
tartışmalara yer verilecektir. Alanyazında eğitim bilimlerinde 

kullanılacak metaverse teknolojisinin sahip olduğu güçlü yön-
ler, zayıf yönler, fırsatlar ve tehditlere yönelik bir SWOT analizi 
yapılacak ve tartışmalara yer verilecektir. 

YÖNTEM
Araştırma Modeli

Bu araştırma çalışması, nitel veri toplama yöntemi olan dokü-
man incelemesi yoluyla gerçekleştirilmiş bir içerik analizidir. 
Doküman analizi çalışmalarında, konuyla ilgili dijital ya da basılı 
tüm kaynakların kullanımı söz konusudur. Dijital dokümanlar 
araştırma makaleleri, derleme makaleleri, kitap bölümleri, edi-
töre mektuplar gibi akademik ürünler olabileceği gibi gazete 
ve dergilerdeki köşe yazıları veya yayınlanan dijital raporlarda 
yer alabilir. Doküman kaynakları birincil kaynaklar ve ikincil 
kaynaklar olarak isimlendirilerek kullanılabilmektedir (Balcı, 
2006). İçerik analizi çalışmalarının, bir konu üzerinde ger-
çekleştirilmiş çalışmaların sistematik incelemesi ve konunun 
özünün okuyuculara aktarıldığı çalışmalar olduğu belirtilebilir. 
Yin’e göre (1998) doküman analizlerinde bazı sınırlıklar bulun-
maktadır. Bunlar; doküman içerisinde yeterince açık bir şekilde 
ayrıntıların sunulmamış olması ve dokümanların erişime kısıt-
lanmış olmasıdır. Hem basılı hemde dijital kaynakların gözden 
geçirilmesi ile bir değerlendirme süreci olarak doküman analizi 
(Bowen, 2009), verilerin toplanması, incelenmesi ve sorgulan-
ması sonucunda analiz süreçlerini kapsayan sistematik bir süreç 
olarak ifade edilmektedir (O’Leary, 2017). Doküman kaynakları 
bir konu hakkında değişimin izlenebileceği kaynaklar olarak 
ifade edilmektedir (Bowen, 2009)

Veri Toplama Araçları

Doküman analizi aşamasında faydalanılacak olan kaynakların 
elde edilebilmesi amacıyla birden fazla farklı türdeki dokü-
manlardan faydalanılmak amaçlanmıştır. Alanyazındaki akade-
mik dokümanların çalışmaya dâhil edilmesi amacıyla Web of 
Science ve Scopus üzerinde yayınlanmış yayınlar, birincil veri 
kaynağı olarak incelemeye dâhil edilmiştir. Hem söz konusu bu 
veri tabanları içerisindeki Metaverse anahtar kelimesiyle yayın-
lanmış makale sayısının az olmasından kaynaklı, hem de diğer 
akademik veri tabanlarındaki yayınların da kısıtlı olmasından 
dolayı, web ortamında yayın yapmakta olan haber ve teknoloji 
sitelerindeki dijital metinlerden faydalanılmıştır. 15 Mart 2022 
itibariyle gerçekleştirilen sorgulamalar sonucunda; 2021 ve 
2022 yılları arasında herkese açık bir şekilde yayınlanmış “Meta-
verse” anahtar kelimesinin Web of Science üzerinde yer aldığı 
İngilizce makale sayısı 15 olduğu görülmüştür. 2021 ve 2022 yıl-
ları arasında herkese açık bir şekilde yayınlanmış “Metaverse” 
anahtar kelimesinin Scopus üzerinde yer aldığı İngilizce makale 
sayısı 17 olduğu görülmüştür. Söz konusu veri tabanlarındaki 
sorgulardan elde edilen makalelerden tekrar eden çalışmaların 
çıkarılmasıyla toplamda 21 adet makale çalışması doküman 
incelemesi sürecinin birincil veri kaynakları olmuştur. Web of 
Science ve Scopus üzerindeki çalışmalar veri toplamada birincil 
kaynak olarak kullanılırken, bu verileri desteklemek için kulla-
nılan kısıtlı sayıda ikincil ve üçüncül veri kaynaklarından fayda-
lanılmıştır. Google Scholar ikincil veri kaynağı olarak internet 
ortamındaki teknoloji web sitelerindeki metinsel kaynaklar ise 
üçüncül veri kaynağı olarak faydalanmıştır.



500
Cilt/Volume 12, Sayı/Number 3, Aralık/December 2022; Sayfa/Pages 497-507

Yükseköğretim ve Bilim Dergisi/Journal of Higher Education and Science

Word belgesi oluşturulmuştur. Listelenen ifadeler karşılıklı fikir 
birliği sağlanana kadar tartışılmış ve daha sonra güçlü yönler, 
zayıf yönler, fırsatlar ve tehditler başlıkları olmak üzere dört 
ana başlık altında toplanmıştır. 

Eğitim bilimleri alanında gerçekleştirilen çalışmalarda kendine 
yer bulan SWOT analizinin (Fikri ve Putra, 2022; Leiber, Stensa-
ker ve Harvey, 2018; Westhues, Lafrance ve Schmidt, 2001; Lee, 
Lo, Leung ve Ko, 2000), pedagojik kararların alınması yönünde 
önemli faydaları bulunmaktadır (Jonibek, 2021). İşte tam da bu 
bağlamda, açık ve uzaktan öğrenme ortamlarında kullanılacak 
Metaverse teknolojisinin sahip olduğu potansiyelin ortaya 
çıkarılması amacıyla gerçekleştirilen bu çalışmada, doküman 
incelemesi sonuçları SWOT analizi bakış açısıyla sunulmuştur.

Araştırmanın Güçlü ve Sınırlı Yönleri

Araştırmanın güçlü yanlarının sıralanması amacıyla araştırma-
cılar Metaverse ifadesinin geçtiği dokümanları incelemiştir. 
Çalışmanın güçlü yanlarını tespit edilmesi amacıyla öncelikle 
Web of Science ve Scopus veri tabanlarındaki makalelerin 
birincil kaynak olarak kullanılması sağlanmıştır. Bunun berabe-
rinde SWOT analizdeki her bir başlık altında konumlandırılacak 
bulgular için araştırmacılar, her bulguyu uzlaşma ile sınıflan-
dırmışlardır. Çalışmada sadece Türkçe ve İngilizce dokümanlar 
incelenmiştir. Çalışma, akademik yayınların dışında konumlan-
dırılmış olan internet ortamında bulunan bilgiler ve sadece 
uluslararası kabul görmüş web sitelerindeki metinsel dijital 
içerikler ile sınırlandırılmıştır.

Veri Analizi

Veri toplama araçları ile elde edilen dokümanların açık ve 
uzaktan öğrenme alanına sağladığı katkı/katkılar araştırmacılar 
tarafından incelenmiştir. Bu bağlamda dokümanlardaki veriye 
dayalı bilgilerden ve yorumlardan faydalanılmıştır. Doküman-
lar içerisindeki veriler, Metaverse kavramının açık ve uzaktan 
öğrenme alanına sağlayacağı katkının belirlenebilmesi ama-
cıyla SWOT analizi başlıklarıyla değerlendirilerek okuyuculara 
sunulmuştur. 

SWOT analizi, bir kuruluş, sürecin güçlü ve zayıf yönlerinin 
sunulması ve dışarıdaki koşullardan kaynaklı olarak meydana 
gelebilecek fırsat ve tehditleri tespit için kullanılan bir tekniktir 
(Benzaghta, Elwalda, Mousa, Erkan ve Rahman, 2021). SWOT 
analizlerinde amaç, bir organizasyonun tüm süreçlerini etraflıca 
analiz etmek ve gelecek için tedbirlerin önerilmesi olarak ifade 
edilebilir. SWOT analizi, İngilizcesi güçlü yönler, zayıf yönler, fır-
satlar ve tehditler anlamına gelen kelimelerin ilk harflerinin bir-
leşiminden adını alır. Bunlar sırasıyla: Güçlü Yönler (Strengths), 
Zayıf Yönler (Weaknesses), Fırsatlar (Oppurtunities), Tehditler 
(Threats) şeklindedir.

SWOT analizinde incelenmek üzere belirlenen akademik 
çalışmalar, bir Excel belgesinde listelenmiş ve araştırmacıların 
iş birliğini kolaylaştırması adına makalelerin her biri numara-
landırılmıştır. Daha sonra okunan makaleler içerisinde geçen 
ve potansiyel olarak Metavers’e ait güçlü/zayıf/fırsat/tehdit 
belirten ifadelerin, bu başlıklar altında listelenmesi için bir 

Şekil 2: SWOT analizi aşamaları.

SWOT

GÜÇLÜ YÖNLER
Diğer teknolojiler ile karşılaştırıldığında ortaya 
çıkan pozitif yöndeki potansiyellerdir.

ZAYIF YÖNLER
Diğer teknolojiler ile karşılaştırıldığında ortaya 
çıkan negatif yöndeki potansiyellerdir.

FIRSATLAR
Gelecek hakkında tahminlerin öne sürülmesi ve cevap 
aranması için sunulan pozitif yöndeki bakış açılarıdır.

TEHDITLER
Öğrenme-öğretme sürecinde meydana 
gelebilecek engellerin ifade edildiği bölümdür.
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• Öğrenenlerin öz-yönetimli öğrenme ve işbirlikli öğrenme 
gibi becerilerinin desteklendiği uygulamalarda etkileşimi 
arttığı ve öğrenen memnuniyetini de olumlu etkilediği orta-
ya konulmuştur (Díaz, Saldaña ve Ávila, 2020).

• Sanal müze deneyimlerinin gerçekleştirilmesi mümkün kıl-
maktadır (Choi ve Kim, 2017; Ando, Thawonmas ve Rinaldo, 
2013).

• Öğrenenlerin konuyu kavramlarını kolaylaştırdığı ve bu 
doğrultuda matematik performansında yükselişin meydana 
geldiği tespit edilmiştir (Reyes, 2020).

• Yapay bir öğrenme ortamı olarak tanımlanan bu ortamların, 
öğrenenlerin bağımsız çalışabilmelerini sağladığı vurgulan-
maktadır (Pinchuk, Lytvynova ve Burov, 2017).

• Üniversitelerin gerçek hayattaki uygulama ortamlarının 
deneyimlenebilmesine imkân sağlayabileceği ve bu bağ-
lamda öğrenen motivasyonunun artacağı ifade edilmekte-
dir (Ortega-Rodriguez, 2022; Suh ve Ahn, 2022).

• Aynı anda birden fazla etkileşim kanalına doğrudan enfor-
masyon sağlayacak olan renkli, canlı ve gerçekçi bir ekosis-
tem sağladığının altı çizilmektedir (Zhao, Jiang, Chen, Liu, 
Yang, Xue ve Chen, 2022).

• Metaverse ortamlarındaki fiziksel şekilleri, renkleri ve ırkları 
gizleyebilme özelliği de dikkate değerdir. Etnik kökene, cinsi-

Metaverse’ün Güçlü Yönleri

Güçlü yönler, diğer teknolojiler ile karşılaştırıldığında ortaya 
çıkan pozitif yöndeki potansiyellerdir. Güçlü yönler öğrenme-
öğretme süreçlerinde avantajlı durumların belirlenmesine 
yöneliktir. Alanyazında gerçekleştirilen incelemeler sonucunda 
Metaverse’ün sahip olduğu güçlü yönler şu şekilde listelene-
bilir:

• Metaverse’de, kullanıcılar zaman ve mekanla daha az sınır-
lıdır ve avatarlar aracılığıyla birden fazla yerde var olabilirler 
(Akour, Al-Maroof, Alfaisal ve Salloum, 2022).

• Sıradan bir ev bilgisayarında bile mümkün olan hesaplama 
gücü, internet erişimi ve 3D grafiksel tasarımlardaki geliş-
meler sayesinde, üç boyutlu sanal evrenlerin kapıları gün-
lük yaşamdaki kullanıcılara açılmıştır. Yani sanal evrenler 
sanıldığının aksine, yalnızca küçük bir kesimin ulaşabileceği 
ortamlar olmaktan çıkmıştır (Collins, 2008).

• Uzaktan öğrenme söz konusu olduğunda Metaverse plat-
formlarını işe koşmak, öğrenenlerin eğitmenler ve akranları 
ile olan iletişimlerinden memnuniyetlerini artırmaktadır 
(Jeon, 2021).

• İletişim, etkileşim ve ekip çalışması süreçlerine imkân sağ-
lamaktadır (Davis, Murphy, Owens, Khazanchi ve Zigurs, 
2009).

Şekil 3: Metavarse SWOT analizi.

Güçlü Yönler Zayıf Yönler

Fırsatlar Tehditler

 Zaman ve mekan 
eksikliği

 Erişilebilirlik
 Öz-yönetimli öğrenme
 İşbirlikçi öğrenme
 Gerçek hayata yakın 

deneyim
 Motivasyon artışı 

sağlama

 Fiziksel bulunuşluk hissi
 Memnuniyette artış
 Ekip çalışması
 Bağımsız çalışma
 Otantik iletişim
 Ayrımcılıkla mücadele
 Eşitlik
 Mekan bağımsızlığı

O Evrenler arası geçişte 
sıkıntılar

O Sürdürülebilirliğe 
 yönelik endişeler
O Nitelikli insan gücü 

eksikliği
O Sınırlı bütçeler
O LMS entegrasyonu
O Yüksek maliyet

O İçerik geliştirmenin 
kısıtlı olması

O Yetersiz araştırma
O Gerçek hayat 

uygulaması
O Kimlik sorunları
O TPACK gelişim eksikliği
O Platform eksikliği

#	AR, VR, XR, Blockchain
#	İnsan gücünde istihdam
#	İşbirlikli öğrenme
#	Öğrenci katılımı
#	Aidiyet hissi
#	Zor gerçek hayat uygulamaları
#	Güvenli pratik alanları
#	Kültür transferi sağlama

N	Hizmet içi eğitim eksikliği
N	Dolandırıcılık
N	Hizmet sağlayıcılara ilişkin 

güven sorunu
N	Gerçek-sanal sınırlarının 

kaybolması
N	Teknolojinin kabulüne 
 yönelik endişeler
N	Öğretim yöntemlerindeki 

uyum sorunları

N	Güvenlik
N	Kimlik sorunu
N	Siber zorbalık
N	Dijital şiddet
N	Kutuplaşma
N	Fikri mülkiyet
N	Çevrimiçi bağımlılık
N	Hile
N	Taciz
N	Teknolojik kaygı
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• Fiziksel iş yükünün fazla olması ve kullanılacak teknolojik 
ürün ve ortamların maliyetlerinin oldukça yüksek oldu-
ğunun altı çizilmektedir (Xi, Chen, Gama, Riar ve Hamari, 
2022).

• İçerik geliştirmeye yönelik çalışmaların da oldukça kısıtlı 
olduğuna dikkat çekilmektedir (Rodríguez, Dal Peraro ve 
Abriata, 2022)

Metaverse’ün Fırsatları

Fırsatlar, gelecek hakkında tahminlerin öne sürülmesi ve cevap 
aranması için sunulan pozitif yöndeki bakış açılarıdır (Daniels 
ve Ramey, 2005). Öğrenme-öğretme süreçlerinde meydana 
gelebilecek fırsatların ortaya çıkarılması gelecek çalışmalara 
yön verilmesi açısından önem arz etmektedir. Alanyazında 
gerçekleştirilen incelemeler sonucunda Metaverse’ün sunduğu 
fırsatlar şu şekilde belirlenmiştir:

• Yükseköğretim kurumlarındaki sanal gerçeklik, artırılmış 
gerçeklik, blok zincir teknolojisi ve simülasyon teknolojisi 
gibi konu başlıklarında Metaverse ile bir şekilde ilişkilendi-
rilmesi ile, tüm bu teknolojilerin yaygınlaşması sağlanacak 
ve yine bu doğrultuda yetişmiş insan gücü talebinin karşı-
lanması için fırsatlar meydana gelecektir (Damar, 2021). 

• Gerçek hayatta deneyimlenmek istendiğinde birçok tehlike 
barındıran süreçlerin, sanal bir ortamda güvenli bir şekilde 
gerçekleştirilebilecek olmasından önemle bahsedilmekte-
dir (Gómez-García ve Palomo, 2016).

• Metaverse’de sunulan sanal dünya teknolojileriyle, öğre-
nenlerin uzaktan aldıkları derslerde kendilerini ortama 
daha ait hissetmelerine yardımcı olduğu vurgulanmaktadır 
(Collins, 2008).

• Kültürel zenginliklerin farklı kültürlerdeki kişiler tarafından 
incelenebilmesi ve deneyimlenmesi imkânı sunabileceğin-
den bahsedilmektedir (Zheng, 2020).

• İşbirlikli öğrenme ortamlarında sanal, görsel ve canlı bir 
sistemin sunulabilecek olduğu belirtilmektedir (Zhao, Jiang, 
Chen, Liu, Yang, Xue ve Chen, 2022).

• Sağlık eğitimi konusunda koruyucu hekimlik, hasta eğitimi, 
teşhis görselleştirme ve planlama için 3D insan anatomisi 
modelleri gibi uygulamaların gerçekleştirilebilmesine imkân 
tanıyacağının altı çizilmektedir (Mozumder, Sheeraz, Athar, 
Aich ve Kim, 2022).

• Uçak bakım eğitimlerinin Metaverse ile karma gerçeklik ola-
rak gerçekleştirilebilmesinin sağlanabilmesi ve bu amaca 
yönelik Metaverse’lerin geliştirilmesinden bahsedilmekte-
dir (Siyaev ve Jo, 2021).

• Oyun temelli olarak gerçekleştirilecek Metaverse uygu-
lamalarında, fiziksel olarak ulaşılması mümkün olmayan 
ortamlardaki öğrenenlerin de katılabilecekleri ortamların 
oluşturulabileceği vurgulanmaktadır (Park ve Kim, 2022).

Metaverse’ün Tehditleri

Tehditler, öğrenme-öğretme sürecinde meydana gelebilecek 
ve kişilere zararı olabilecek engellerin ifade edildiği bölümdür. 

yete, ten rengi veya görünüme karşı önyargılı topluluklarda, 
gerçek dünyadan bile daha iyi bir kullanıcı etkileşimi dene-
yimi sunulabilecektir. Avatarların bu tarafsız görünümü, 
Metaverse’in daha adil ve önyargısız bir sosyal mutabakata 
katılıma izin veren sosyal etkisinin iyi bir örneğidir (Park ve 
Kim, 2022).

• Gerçek mekânsal mevcudiyet hissinin gerçekleşiyor olma-
sına yönelik çalışma bulguları mevcuttur (Lee, Woo ve Yu, 
2022).

Metaverse’ün Zayıf Yönleri

Zayıf yönler, diğer teknolojilerle karşılaştırıldığında dezavantaj-
ların görüldüğü kısıma verilen isimdir. Zayıf yönlerin araştırıl-
masının, belirlenmesinin ve çözüm sunulmasının teknolojinin 
avantajlı kullanımı için önemli olduğu ifade edilebilir. Alanya-
zında gerçekleştirilen incelemeler sonucunda tespit edilen, 
Metaverse’ün sahip olduğu zayıf yönler şu şekildedir:

• Yükseköğretim kurumları hangi sanal dünya platformu-
na yatırım yapacaklarını seçmekle karşı karşıya kalacak 
ve bir muamma ortaya çıkacağı belirtilmektedir (Akour, 
Al-Maroof, Alfaisal ve Salloum, 2022).

• Bir platform seçmek, diğerlerinin kullanımını mecburen 
sınırlar ve her sanal dünya farklı kullanıcı kitlelerine hitap 
edecektir (Collins, 2008).

• Metaverse konusunda henüz yeterli sayıda açıklayıcı ve 
kapsamlı çalışmalar mevcut olmadığı vurgulanmaktadır 
(Damar, 2021).

• Farklı dünyalar arasında geçiş sıkıntısı yaşanmaktadır. 
(Romero ve Viana, 2016).

• Metaverse’in sürdürülebilirliğinde de zayıflıklar söz konusu-
dur. Buradaki dünyaların nüfusu belli bir seviyede tutuldu-
ğunda büyüyebilir ve sorunlarını çözebilirler; ancak erişen 
kullanıcı sayısı azaldığında bu dünyalar sürdürülemezler 
(Park ve Kim, 2022).

• Bu yeni teknolojinin yeni öğretim yöntem, teknik ve potan-
siyellerin araştırılmasının ihtiyacı ortaya çıkmıştır (Schlem-
mer, Trein ve Oliveira, 2009).

• Yaşanılacak teknik zorluklar için anlık destek sağlayacak 
nitelikli insan gücü sorunlarından bahsedilmektedir (Dun-
can vd, 2012).

• Pek çok kurum, bu platformlardan yararlanmak için mevcut 
altyapılarında ve donanımlarında yükseltme yapmak zorun-
da kalacaktır ve sınırlı bütçeler sebebiyle yükselen maliyet-
ler problem yaratacağı vurgulanmaktadır (Ning vd, 2021). 

• Sanal dünya teknolojilerinin mevcut öğrenen bilgi sistemle-
ri ve öğrenme yönetim platformları ile nasıl bütünleşeceği 
konusunda bir belirsizlik barındırdığı ifade edilmektedir 
(Collins, 2008).

• Reşit olmayan bireylerin, kendilerinin sanal versiyonlarını 
gerçek kimlikleri olarak algılama ve “yanlış hatıralar” yarat-
ma olasılıkları daha yüksek olduğu belirtilmektedir (Segovia 
ve Bailenson, 2009).
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TARTIŞMA
İncelenen tüm çalışmalar sonucunda Metarverse evreninin, 
açık ve uzaktan öğrenmede çokça tecrübe edilen psikolojik 
mesafeyi azaltabileceği yönünde bulgulara rastlanmış ve bu 
sayede eğitim öğretimin etkililiğine ve verimliliğine önemli kat-
kıları olabileceği görülmüştür. Metaverse’ün zaman ve mekân 
esnekliği, erişilebilirlik, öz-yönetimli öğrenme, işbirlikçi öğren-
me, gerçek hayata yakın deneyim, motivasyon artışı sağlama, 
fiziksel bulunuşluk hissi, memnuniyet artışı, ekip çalışması, 
bağımsız çalışma, otantik iletişim, ayrımcılıkla mücadele, eşitlik, 
mekân bağımsızlığı gibi güçlü yönleri olduğu ortaya çıkmıştır. 
Bunun beraberinde evrenler arası geçiş sıkıntısı, sürdürülebi-
lirliğe yönelik endişeler, nitelikli insan gücü eksikliği, sınırlı büt-
çeler, LMS entegrasyonu, yüksek maliyet, içerik geliştirmenin 
kısıtlı olması, yetersiz araştırma, gerçek hayat uygulaması, kim-
lik sorunları, TPACK gelişim eksikliği, platform belirsizliği gibi 
zayıf yönleri de dikkat çekmektedir. Metaverse ar, vr, xr, block-
chain, insan gücünde istihdam, işbirlikli öğrenme, öğrenci katı-
lımı, aidiyet hissi, zor gerçek hayat uygulamaları, güvenli pratik 
alanları, kültür transferi sağlama gibi fırsatlar sunmaktadır. Öte 
yandan bu ortam, güvenlik, kimlik sorunu, siber zorbalık, dijital 
şiddet, kutuplaşma, fikri mülkiyet, çevrimiçi bağımlılık, hizmet 
içi eğitim eksikliği, taciz, hile, dolandırıcılık, hizmet sağlayıcılara 
ilişkin güven sorunu, gerçek-sanal sınırlarının kaybolması, tek-
nolojinin kabulüne yönelik endişeler, teknolojik kaygı, öğretim 
yöntemlerindeki uyum sorunları gibi birçok tehlikeyi barındır-
maktadır.

Metaverse ortamları uzaktan öğrenenler için başka hiçbir 
çevrimiçi ortamda bulunmayan özelleştirilmiş deneyimler oluş-
turma fırsatı sunacağı söylenebilir. Öğretenler öğrenenlere yar-
dımcı olabilir, öğrenenlerin akranlarıyla çalışmasını sağlayabilir, 
doğru prosedürleri modelleyebilir, anında geri bildirim sağla-
yabilirler. Wedemeyer’in (1971) ifade ettiği öğrenenlerin birer 
bağımsız çalışabilen bireyler olabilmeleri açısından Metaverse 
çok sayıda fırsat ve güçlü yönü barındırmaktadır. Metaverse 
ortamlarının bir diğer öne çıkan güçlü yönü ise, uzaktan öğre-
nenler arasında sosyal-bulunurluğu kolaylaştırması ve sosyal-
leşmeyi teşvik etmesi olmuştur. Bu tür sosyalleşmelerin, ders 
içeriğinde uzmanlaşma ve işbirlikçi öğrenme için zemin hazır-
lamada başarıya doğru çok önemli bir adım olduğu ifade edile-
bilir. Bunun yanı sıra Anderson’ın (2003) etkileşim eşdeğerliliği 
kuramı ve Keegan’ın (1996) etkileşim kuramı bağlamında Meta-
verse, öğrenenlerin etkileşimli ortamlarda hem sosyalleşmesini 
sağlarken hem de süresiz bir öğrenen olmasını sağlayabilir. Bazı 
sanal gerçeklik öğrenme ortamlarının araştırmacıları, belirli 
e-öğrenme yöntem ve araçlarının etkinliği için teknolojinin 
kabulüne ve faydalarına yönelik olumlu ve iyimser bir duruş 
sergileme eğilimindedir. Fakat bu eğilimler, kısa ve uzun vade-
de etik kaygılar ve potansiyel tehlikeler sebebi ile gölgede 
kalmaktadır. Örneğin, çevrimiçi gizlilik ve siber güvenlik, siber 
zorbalık, sürü psikolojisi, bağımlılık ve diğer birçok psiko-soma-
tik ve siber iletişim sonuçları gibi kolayca ortaya çıkan sorunlu 
durumlardan çokça bahsedilmemektedir. Teknoloji tek başına 
öğrenmenin gerçekleşmesine neden olamaz, ancak sağladığı 
olanaklar öğrenmenin gerçekleşmesini kolaylaştıracak belirli 
etkinlikleri mümkün kılabilir. Bu sebeple, öğrenme ortamları ve 

Öğrenme-öğretme süreçlerinde kontrol edilemeyecek tehlikeli 
durumların belirlenmesi adına önemlidir. Söz konusu bu tekno-
loji bağlamında öğreten, öğrenen, yönetici, veli ve diğer pay-
daşların karşılaşabileceği tehlikeler ifade edilmektedir. Alan-
yazında gerçekleştirilen incelemeler sonucunda Metaverse’ün 
sahip olabileceği tehditler şu şekildedir sıralanabilir:

• Güvenlik ve kimlik doğrulama sorunlarından bahsedilmek-
tedir (Collins, 2008).

• Dijital şiddet ve siber zorbalığın altı çizilmiştir (Park ve Kim, 
2022). 

• Kutuplaşma ve popülist siyasetin artışı söz konusudur 
(Kocabay-Şener, 2021).

• Bu tür sanal ortamlara aşina olmayan başlangıç seviye-
sindeki kullanıcılar, bu sanal dünyaların korkutucu doğası 
sebebiyle farklı bir tür kaygıyla karşılaşabilirler. Bilgisayar 
kaygısının, öğrenenlerin sanal dünyadaki endişe duygula-
rına katkıda bulunabileceği belirtilmiştir (Grant, Huang ve 
Pasfield-Neofitou, 2013).

• Teknolojinin sınıflarda karmaşık olarak kullanılması ve bu 
sebeple öğretim ortamında yeterli pekiştirme sürecinin ger-
çekleştirilememesinden bahsedilmiştir (Ortega-Rodriguez, 
2022).

• Fikri mülkiyet hakları ile ilgili korkulara sebep olması söz 
konusu olmasına ek olarak, dijital içeriğin yasallığı hakkın-
da genel kafa karışıklığından, çevrimiçi bağımlılığa kadar 
tehlikeli sonuçları olması konusunda endişeler mevcuttur 
(Dionisio, II, ve Gilbert, 2013).

• AR ortamlarında öğretenlerin nitelikli öğrenme-öğreten 
ortamında kullanılacak ders malzemelerini oluşturma için 
gerekli eğitimi alamayacak olmaları problematiktir (Pellas 
ve diğerleri, 2018).

• Öğretenlerin bu yeni teknolojik ortamlardaki deneyimleri-
nin eksik olmasının sıkıntılara sebep olacağı belirtilmektedir 
(Akçayır ve Akçayır, 2017).

• Avatarlar üzerinden meydana gelebilecek taciz, hile ve 
dolandırıcılık gibi yasal süreçlerin meydana getirebileceği 
olumsuz durumlar söz konusudur (Smithson, 2022).

• Kurumlar veri güvenilirliğinden, kurum, öğretim elemanları, 
personel ve öğrenenler arasındaki yasal ilişkilerin yönetimi-
ne, sağlayıcının hizmet şartlarına göre her konuda hizmet 
sağlayıcıya güvenme konumunda olduğu vurgulanmaktadır 
(Dionisio, II, ve Gilbert, 2013). 

• Gerçek ve sanal dünya arasındaki farkın her geçen gün 
belirsiz bir durum hâline gelecek olmasından bahsedilmek-
tedir (Ortega-Rodriguez, 2022).

• Sistemin öğrenenler tarafından benimsenmesi için denene-
bilirlik, gözlemlenebilirlik, uyumluluk ve karmaşıklık özel-
liklerinin uygun bir şekilde kullanılabilmesinin gerekliliği 
vurgulanmaktadır (Akour, Al-Maroof, Alfaisal ve Salloum, 
2022).
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yeterli zamanda destek sağlanamayacağı düşünülmektedir. 
Metaverse’ün öğrenme yönetim sistemleri ile bütünleştirilme-
sine yönelik henüz çalışma bulunmamaktadır. Uzun yıllardır 
açık ve uzaktan öğrenme ekosisteminde kullanılan öğrenme 
yönetim sistemleri bu teknolojik gelişmede nerede ve nasıl 
konumlandırılabileceği belirsizliğini korumaktadır. Metaverse 
içerisindeki öğrenenlerin gerçek olmayan avatar kimlikleri 
yaratmalarının nasıl engellenebileceği önemli bir problemdir. 
Bunun yanı sıra öğretenlerin bu gibi ortamlarda nasıl ders 
materyalleri geliştirecekleri de önemlidir. Metaverse içerisinde 
gerçekleştirilen öğretme ve öğrenme süreçlerine yönelik kısıtlı 
çalışmalar henüz belirsizliğini korumaktadır. Bu sistem içerisin-
de nasıl öğreneceğimizi ya da nasıl öğreteceğimizi henüz tam 
olarak ifade eden bir çalışma bulunmamaktadır.

Açık ve uzaktan öğrenme ekosisteminde kullanılacak olan 
Metaverse evrenleri güvenlik, kimlik doğrulama, sanal zorba-
lık, taciz, hile, dolandırıcılık ve dijital şiddet gibi önemli insani 
konuları tekrar gündeme getirecektir. Sosyalleşmenin yeni bir 
boyutu olarak tanımlanan bu teknolojide eğitim faaliyetleri 
dışında kutuplaşmaya sebep olabilecek iletişimlerin mümkün 
olması büyük bir sorun olarak tanımlanabilir. Öğretenlerin 
bu gibi ortamlarda deneyimlerinin bulunmuyor olması sınıf 
yönetimi konusunda farklı uygulamaların geliştirilmesini ve 
bunlar hakkında öğretenlerin bilgilendirilmesini gerekli kılacağı 
öngörülmektedir. Bu doğrulta öğretenlerin TPACK becerile-
rinin değerlendirildiği ve güncellenmesine yönelik çalışmalar 
sağlanabilir. Öğretenler ve öğrenenlerin daima izlendiklerinin 
hissinin bulunuyor olması da karmaşık duyguların yaşanmasını 
sağlayabileceği belirtilebilir. Bunun yanı sıra gerçek dünya ve 
sanal dünyanın sınırlarının belirsizleşmesi gerçek olmayan bu 
sanal gerçekliğin benimsenmesini sağlayabilir.

SONUÇ
Birçok çevrimiçi dersin yüksek terk oranlarıyla karşı karşıya 
olduğu bilinmektedir (Anderson, Rivera-Vargas, 2020). Asenk-
ron platformlar genellikle, katılım motivasyonu için zararlı bir 
duygu olan duygusal izolasyona sebep olmaktadır. Mevcut çev-
rimiçi eğitim yöntemleri, jestler ve yüz ifadeleri yoluyla iletişim 
kurma araçlarından yoksundur, bu da derslere pasif olarak katı-
lan öğrenciler için gerçek zamanlı geri bildirimi zorlaştırır. Ayrı-
ca, uygulamalı eğitimi çevrimiçi ortamda tekrarlamak zordur ve 
geleneksel uygulamalı öğrenme yöntemlerinin yüksek riskleri 
ve maliyetleri nedeniyle yeni alternatiflere ihtiyaç duyulmakta-
dır. İşte tam bu noktada Metaverse teknolojisi devreye girmiştir.

Metaverse’deki sosyal karma gerçeklik, daha derin ve kalıcı bil-
giyi besleyen harmanlanmış aktif pedagojileri mümkün kılabilir. 
Daha da önemlisi, eğitimde demokratikleştirici bir faktör hâline 
gelebilir ve coğrafi kısıtlamalardan bağımsız olarak dünya 
çapında eşit temelde katılımı mümkün kılabilir. Özellikle yeni 
nesil öğrenenlerin dijital oyunlara düşkünlüğü göz önüne alın-
dığında, bu sanal dünyaların eğitimde oyunlaştırma felsefesiyle 
beraber kullanımında alınacak verimin yüksek olacağı açıktır.

Metaverse ortamlarındaki sosyal bağlar ise, gerçek dünya-
dakilerden çok daha zayıftırlar (Mystakidis, 2022). Karşımıza 
çıkan en önemli sorunsallardan biri şudur ki, kişiler gerçekte 
“olduğu gibi” görünmek yerine, paylaşmak istemediği bilgileri 

etkinlikleri, programın öğrenme çıktıları ve öğrenenlerin hedef-
leri ile uyumlu, uygun bir bağlamda tasarlanmalıdır. Küçük 
yaştaki kullanıcılar için deneyimlerini sınırlamadan güvenli ve 
tatmin edici sanal alanların nasıl tasarlanacağıyla ilgili sorunlar 
söz konusu olması kaçınılmaz olduğu ifade edilebilir. 

Metaverse’ün güçlü yönlerinin açık ve uzaktan öğrenme ala-
nının sunduğu zaman ve mekân esnekliği ile uyumlu olduğu 
görülmektedir. Basit bilgisayarlar üzerinden veya akıllı tele-
fonlar üzerinden bağlantı kurulabilen bu evrenler, öğrenenle-
rin istediği zaman katılım sağlayabileceği farklı ekosistemler 
sunmaktadır. Anderson’ın (2003) sunduğu öğrenen-öğrenen, 
öğrenen-içerik, öğrenen-öğreten ve öğrenen-yapı etkileşim-
lerinde tarihi bir dönüm noktasına yaklaşıldığı iddia edilebilir. 
Metaverse ile öğrenenler bilgi bağlamından çok teknoloji-
nin yapısına maruz kalacaklardır ve bu da öğretenlerin sahip 
olduğu görev ve sorumlulukların yeniden yapılandırılmasını 
gerektirecektir. Bu bağlamda açık ve uzaktan öğrenme ala-
nında çok sayıda tartışmaya konu olan transaksiyonel uzaklık 
kuramı (Moore ve Kearsley, 2012), Metaverse’ün sunduğu yapı 
ve bilgi ekosisteminde tekrar değerlendirilmesi gerekmektedir. 
Öğrenenlerin birbiriyle daha fazla etkileşim kurması sonucun-
da etkileşimli öğrenmede yeni öğretimsel stratejilerin temelleri 
atılabilir. Öykü temelli öğretim, problem temelli öğretim, proje 
temelli öğretim, farklılaştırılmış öğretim, 5E Öğretim modeli, 
durumlu öğrenme ve uyarlanabilir öğrenme gibi yaklaşımların 
Metaverse içerisindeki uygulama örneklerinin gerçekleştiril-
mesi bu teknoloji içerisindeki uygulayıcılara katkı sunacaktır. 
Öğrenenlerin daha önce gidemedikleri veya asla deneyimleme 
imkanı bulamayacakları ortamların yaratılışı farklı öğretimsel 
yöntem ve tekniklerin birçok branşta uygulanmasına imkân 
tanıyabilir. Bu doğrultuda açık ve uzaktan öğrenme alanının 
sunduğu mevcut mekansal esnekliğin sınırlarının da değiştiği 
vurgulanabilir. Metaverse sanal gerçeklik, artırılmış gerçeklik, 
blok zincir teknolojisi ve simülasyon teknolojisi gibi gündem-
de olan ve uygulama sahasında kısıtlı sayıda uygulamanın 
gerçekleştirildiği teknolojilerin yaygınlaşmasını sağlaması da 
önemli bir katkı olacaktır. Metaverse ortamları, gerçek yaşam-
da deneyimleme imkânı bulunmayan olayların kurgulanmasını 
ve sunulması sağlayabileceği ön görülmektedir. Öğrenenlerin 
sosyal buradalıklarını doğrudan destekleyebilecek olması açık 
ve uzaktan öğrenme alanı açısından önemli bir gelişme oldu-
ğu belirtilebilir. Birçok farklı branşın çok daha düşük maliyetli 
proje ve öğretme ortamları tasarlaması da mümkün olabileceği 
düşünülmektedir.

Metaverse’ün birden çok evreni içerisinde barındırıyor olması 
hangi evren içerisinde nasıl bir eğitim sisteminin oluşturulabi-
leceğinin sorularını da barındırmaktadır. Söz konusu evrenlerin 
birbirlerine bağlantı sorunları ve bu evrenlerin ne kadar büyü-
yebileceğinin sınırlarının belli olmaması büyük bir problem 
olarak karşımıza çıkmaktadır. Sadece açık ve uzaktan öğrenme 
bağlamında değil, yaşam boyu öğrenmeye yönelik bir ekosis-
temin oluşturulmasında da büyük sorunları beraberinde getir-
mektedir. Söz konusu bu platformların kurulmasının maliyetli 
olması, gerçekleştirilecek teknoloji entegrasyonu çalışmala-
rındaki maliyet fiyatlarını yükselteceği iddia edilebilir. Yine bu 
süreçteki yetişmiş insan gücünün az olmasıyla teknik sorunlara 
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me tasarımlarına ve öğretim uygulamalarına entegre edilmesi 
şarttır.

Metaverse, yeni bir sosyal iletişim alanı olarak sınırsız potan-
siyele sahiptir. Fakat Metaverse teknolojisindeki ilerlemelerin 
de en üst düzeye çıkabilmesi için, bu sanal ortamların yaratıl-
ması ve genişletilmesinde toplu bir çabadan ve kitlesel yenilik 
sürecinden yararlanılması gerekmektedir. Gerçekleştirilen bu 
çalışmada metaverse hakkında genel bir değerlendirme ger-
çekleştirilmiş olup yaş grupları, eğitim kademeleri, ders bazlı, 
meslek bazlı bağlantılara yönelik detaylı çalışmaların gerçekleş-
tirilmesi gerekliliği ifade edilebilir. Bunun beraberinde hangi tür 
eğitimlerde yüksek başarının sağlanabileceği, uygulamalı ya da 
teorik hangi derslerin faydalı öğrenme çıktıları sağlayabileceği 
yönündeki çalışmalara ihtiyaç olduğu belirtilebilir.
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silerek “göstermek istediği gibi” bir benlik oluşturabilmektedir-
ler. Kullanıcılar “gerçek ben” kimlikleriyle ilgili kafa karışıklığı 
yaşayabilirler. Kişi sanal gerçeklikteki insan ilişkilerinden çok 
fazla memnunsa, bu onun gerçek dünyadaki ilişkilerini ihmal 
etmesine veya gerçek hayatta iletişim kurmasının zorlaşmasına 
sebep olabilir.

Kendi kendini organize eden sanal toplulukların kesin sonuç-
larının ne olacağını yakından izlememiz ve eğitim uygulama-
larımızı toplumumuzun temel amaç ve hedeflerine yeniden 
odaklamamız gerekmektedir. Bu ortamlardaki yüksek derecede 
serbestlik nedeniyle, kullanıcıların tüm eylemlerini önceden 
tahmin edilemez ve bu da tehlikeli kullanıcıların sayısında bir 
artışa sebep olabilir. Dolayısıyla bir Metaverse içinde olmanın 
faydalarını yok etmeden mahremiyeti sağlayabilmek gerek-
mektedir. Büyük şirketler, kullanıcıları çekmek için tescilli dona-
nım ve yazılım ekosistemlerini inşa etmeye çalışmaktadırlar. 
Fakat bunca farklı sistem ve farklı stratejiler, açıklık ve mahre-
miyet gibi kavramları açısından soru işaretleri uyandırmaktadır. 
Araştırmacılar ve eğitimcilerin, özellikle K-12 seviyesindeki 
öğrenenler için daha güvenli ortamlar geliştirmek için işbirliği 
yapması gerekmektedir ve bu konuda çok daha fazla araştırma-
ya ihtiyaç vardır.

Tüm bunların yanı sıra, öğrenenler verilen görevleri tamamla-
mak için belirli arayüzler veya sabit cihazlar kullanmak zorunda 
kalacaklarından, ek bilişsel yük sebebiyle öğrenme perfor-
mansları düşebilir. Bununla birlikte, kötü tasarlanmış olmaları 
durumunda öğrencilerin çevrimiçi öğrenme deneyimlerine 
olan ilgilerini kaybedecekleri de aynı şekilde öngörülebilir. 
Çok fazla özellik ve karmaşıklık, öğrencilerin önemli kavramsal 
görevlere odaklanmasını engelleyebilir ve böylece etkili öğren-
meyi engelleyebilir.

Öğretenlerin sanal dünyalarda öğretim konusunda beceri ve 
deneyim eksikliğinden dolayı bu ortamları keşfedip ustalaşmak 
için büyük miktarda zaman ayırma gerekliliği ortaya çıkabilir. 
Fakat Metaverse ortamlarının sunduğu deneyimler yaratmak 
için sınırsız olanaklar ve sürekli eklenen yeni özelliklerle, eğit-
menler zamanlarını yeni müfredat tasarlamaya harcamaya 
daha istekli hâle geleceklerdir. Tüm bunlara ek olarak, bu 
ortamlarda verilecek eğitimlerde ortak standartlara ihtiyaç 
duyulması ve ölçme ve değerlendirme tekniklerinin doğrulan-
ması gibi önemli zorluklar devam etmektedir. Bu, öğrenmenin 
geleceğine nasıl yanıt verileceğini düşünürken, öğrenciler, 
öğretmenler, kurumsal yönetim, politika yapıcılar ve geliştirici-
lerden oluşan topluluğa bazı zorluklar sunmaktadır.

Öğrencilerin Metaverse’i nasıl anladıklarını, orada ne yapmak 
istediklerini, neden beğenip beğenmediklerini ve sanal gerçek-
likte avatarlarına ne kadar değer verdiklerini dikkatlice analiz 
etmek gerekir. Bu ortamların doğasını ve pedagojik açıdan 
sağlıklı yollardan nasıl yararlanılabileceğini anlamak için daha 
çok araştırma yapılması gerekmektedir. Ayrıca, istenen öğren-
me çıktılarını elde etmek için hangi stratejilerin, yaklaşımların, 
tekniklerin ve araçların en iyi şekilde çalıştığı konusunda farkın-
dalık yaratma, diyalog ve mesleki gelişim için zaman ayırmaya 
ve öğretim kadrosuna güven ve yetkinlik kazanmada yardımcı 
olmaya ihtiyaç vardır. Tüm bunların başarılı bir şekilde öğren-
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