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Acik ve Uzaktan Ogrenmede Metaverse: Bir SWOT Analizi
Metaverse in Open and Distance Learning: A SWOT Analysis

Murat ARTSIN, Aslihan BAGCI SEZER

0z

Metaverse, ti¢ boyutlu sanal diinyalarin fiziksel diinya ile biitiinlestirildigi altyapilara imkan sunan etkilesimli bir ekosistemdir. Bu
ozellikleri ile Metaverse’iin dgrenme-6gretme siireglerine saglayacag potansiyellerin belirlenmesi énem arz etmektedir. Iste tam bu
sebeple, Metaverse’iin 6grenme-6gretme stireglerinde kullanilabilecek giiglii yonleri, zayif yonleri, firsat ve tehditleri nitel dokiiman analizi
yontemiyle incelenmistir. Aragtirmada birincil kaynaklar olarak Web of Science ve Scopus, ikincil kaynak olarak Google Scholar ve tigiinciil
kaynak olarak teknoloji web sitelerindeki metinsel kaynaklardan faydalanilmugtir. Aragtirma bulgularina gére Metaverse’iin giiglii yonleri;
zaman ve mekan esnekligi, erisilebilirlik, 6z-yonetimli 6grenme, igbirlik¢i 6grenme, ger¢ek hayata yakin deneyim, motivasyon artigi saglama,
fiziksel bulunugluk hissi, memnuniyet artigi, ekip ¢alismasi, bagimsiz ¢alisma, otantik iletigim, ayrimcilikla micadele, esitlik, mekan
bagimsizlig: olarak belirlenmistir. Metaversetin zayif yonleri; evrenler arasi gegis sikintis, stirdirilebilirlige yonelik endigeler, nitelikli
insan giici eksikligi, sinurl butgeler, LMS entegrasyonu, yiiksek maliyet, igerik gelistirmenin kisith olmasy, yetersiz aragtirma, gergek hayat
uygulamasi, kimlik sorunlari, TPACK gelisim eksikligi, platform belirsizligi oldugu gorilmiistiir. Metaverse’un sundugu firsatlar; ar, vr,
x1, blockchain, insan giiciinde istihdam, igbirlikli 6grenme, 6grenci katilimy, aidiyet hissi, gergek hayatta uygulama zorlugu, giivenli pratik
alanlar, kiltir transferi saglamasi olarak siralanmugtir. Metaverseiin tehditleri ise; giivenlik, kimlik sorunu, siber zorbalik, dijital siddet,
kutuplagma, fikri milkiyet, cevrimici bagimlilik, hizmet ici egitim eksikligi, taciz, hile, dolandiricilik, hizmet saglayicilara iligkin giiven
sorunu, gerek-sanal siirlarinin kaybolmasi, teknolojinin kabuliine yonelik endiseler, teknolojik kayg, 6gretim yontemlerindeki uyum
sorunlari olarak tespit edilmistir. Calismanin bulgular1 agik ve uzaktan 6grenme alanyazinda yer alan kuram, uygulama ve yaklagimlar ile
tartigilmugtir.

Anahtar Sozciikler: Metaverse, Agik ve uzaktan 6grenme, 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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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

GIRIS

Gagimizin iginde bulundugu hizli degisim ile beraber, 6grenme-
O0gretme ortamlarinda kullanilan teknolojik uygulamalar da
hizla degismektedir. Sitirekli gelismekte olan teknoloji, 6gren-
me-0gretme sirecindeki sinif uygulamalarinda kendine yer
bulmus ve giinimuiz siniflarini sekillendirmistir. Horizon 2020
raporunda genisletilmis gerceklik (XR), sanal gerceklik (VR),
artinlmis gerceklik (AR), yapay zeka (Al) ve makine 6grenimi
gibi konulara vurgu yapildigi gérilmustiir (Brown, McCormack,
Reeves, Brook, Grajek, Alexander, vd, 2020). Covid-19 pande-
misi sonrasinda birgok disiplinin glindemine bir bomba gibi
diisen Metaverse kavrami da iste bu degisimlerden biri olarak
ifade edilebilir. Metaverse kavramina yonelik tartismalar devam
etmekte ve kavramin poplilerligi her gegen giin artmakta iken,
yapilan akademik c¢alismalarin sinirli oldugu gorilmektedir
(Duan, Li, Fan, Lin, Wu ve Cai, 2021).

Metavarse, kelime anlamiyla “meta” ve “universe” kelimelerin-
den turetilmistir. Metavarse, sanal topluluklar araciligiyla olus-
turulmus Gg¢ boyutlu sanal bir evren olarak tanimlanmaktadir
(Lee, 2021). 2021’de Mark Zuckerberg, insanlarin sosyallesme
sireclerinde alternatif olarak glindeme gelecegini iddia ettigi
Metaverse’li duyurmustur (Gonzalo, 2021). Facebook ismininin
Meta olarak degistirilmesiyle de birgok sektdrde Metaverse
odakh girisimler giderek arttigi ifade edilebilir. Metaverse teri-
mi, 1992 bilim kurgu romani Snow Crash’de Neal Stephenson

tarafindan, is diinyasindan eglenceye kadar her seyin diinyanin
herhangi bir yerindeki herhangi bir kullanici tarafindan bir ter-
minale erisimi olan 3 boyutlu (3D) bir sanal ortami tanimlamak
icin icat edilmistir (Collins, 2008). Genel olarak Metaverse,
insanlarin fiziksel olarak gergeklestirdigi isbirlikli stireglerin Ug
boyutlu sanal bir ortamda gergeklestirilmesinin mimkiin oldu-
gu bir ortam olarak tanimlanabilir.

Pandemi donemiyle beraber yaklasik 1.6 milyar 6grenenin
O0grenme sireci uzaktan egitim teknolojileriyle gerceklestiril-
mistir (UNESCO, 2020). Kang’e gore (2021) Covid-19 pandemi-
siyle fiziksel diinyaya sunulan dijital ¢6ziimlerin artmasinin diji-
tal diinyaya gegisi hizlandirdigi ifade edilmistir. Lee (2021) ise,
pandeminin hem dijitallesmeyi hemde Metaverse’lin yiikselisi-
ni sagladigini vurgulamaktadir. Duan, v.d. (2021), Metavarse’in
gercek diinya lzerinde sundugu avantajlari erisilebilirlik, cesit-
lilik, esitlik ve insanlik gibi basliklar altinda siralamaktadir. Bu
baglamda Metavarse’lin U¢ katmali bir mimariye sahip oldugu
ifade edilmektedir. Bunlar; sanal diinya, kesisim ve fiziksel diin-
yadir (Duan, v.d., 2021).

Pandemi ile beraber glnlik yasantimizin bir pargasi olan
dijitallesme yeni tartismalari beraberinde getirmistir. icinde
bulundugumuz dénemin popiler tartisma konularindan olan
Metaverse, bu baglamda dijitallesmenin donim noktasi olarak
anilmaktadir. Metaverse’tin dijital ucurumu artiracagi ve bu
ucurumu derinlestirecegi yoniinde elestiriler vurgulanmakta-

Kullanici Tarafindan Olusturulan igerik

Ekonomi

Sanal Diinya

Yapay Zeka

Suriikleyici Kullanici Deneyimi

Dijital ikizler

icerik Olusturma Arayiizii

Fiziksel Diinya

Hesaplama

Altyapi

iletisim

Block Zinciri ve Depolama

Sekil 1: Metavarse’iin mimarisi (Duan, v.d., 2021).
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dir (Helou, 2021). Gelismis ulkelerin bir teknoloji hegemonyasi
olusturabilecek olmalarinin yani sira, gelismekte olan ulkelerle
aralarindaki dijital ugurumun daha da artabilecegi dikkat gekici
bir sekilde ifade edilmektedir (Shen, 2021). Tinworth (2021),
Metaverse’lin benzeri gbériilmemis bir yikimin baglangici ola-
bilecegi ve bunun 6niine gegilmesi igin ¢alisiimasi gerektigini
savunmaktadir. Metaverse’lin yeni bir degisim algisi ile beraber
yeni sosyallesme bigimleri, yeni is sahalari ve 6grenme-6gret-
me siirecinde yeni yaklagsimlari beraberinde getirecegi belir-
tilmektedir (Duan,v.d., 2021). Metaverse’iin yayginlasmasiyla
beraber yliksekogretimdeki taleplerin de degisim gostermesi-
nin kaginilmaz olacagi ifade edilebilir. Preston, (2021) siber tni-
versiteler kavraminin artik glinliik yasamda yer alabilecegini ve
0gretim elemanlarinin bir dizi 6g§renme deneyiminin saglayicisi
olan serbest meslek uzmanlari olarak konumlandirilabilecegini
ifade etmektedir.

Metaverse ile ilgili yapilan ¢alismalarin kisith olmasi sebebiyle
alanyazindaki benzer teknolojilerle gerceklestirilen uygulama-
lardan (SecondLife, VR uygulamalari, AR, vb. ) faydalanilabilir.
VR uygulamalariyla 6grenenler, sirikleyici sanal ortamlari
deneyimleme imkani elde edebilir (Radianti, Majchrzak,
Fromm ve Wohlgenannt, 2020), belirli bir yerde fiziksel olarak
bulunmadan adeta oradaymislik hissi elde edebilir (Kaleci, Tan-
sel ve Tuziin, 2017), gercek hayat sorunlarina ¢éziim uretebilir
(Du, Shi, Zou ve Zhao, 2018), karmasik sorunlarla basa ¢ikmayi
Ogrenebilir (Algahtani, Daghestani ve lbrahim, 2017), yiksek
maliyetli ve tehlikeli calismalari gerceklestirme imkani bula-
bilirler (Tepe, Kaleci ve Tiiziin, 2016). Yeni nesil dijital buyuk
patlama olarak tanimlanan Metaverse (Duan, v.d., 2021), irk
ve cinsiyet gibi ayristirici kavramlarin zayiflamasina isaret ettigi
belirtilebilir. Metaverse’iin sahip oldugu bazi temel 6zellikler
su sekilde siralanmaktadir (Ball, 2020; Martin-Ramallal ve
Merchan-Murillo, 2019; Ortega-Rodriguez, 2022):

e Kalicidir. Yeniden baslamaz veya duraklamaz, bunun yerine
siiresiz olarak devam eder.

e Kontrolii ele alan, uygun kararlar alan ve olasi olaylari
6ngédren kullanicilarin proaktifligini destekler.

e Senkrondur ve gercek zamanlidir.

e Bir aktivitede ayni anda aktif olan kullanicilara sinirlama
getirmez.

e Dijital ve gergek diinyalari, 6zel ve kamusal aglar arasindaki
iliskiyi kapsayan bir deneyim sunar.

e \Verilerin ve dijital 6gelerin birlikte ¢alisabilirligini sunar;
ornegin, bir video oyunundan sanal bir nesne Facebook
aracihgiyla bir arkadasiniza verilebilir.

Arastirma Sorunsali

Egitim, teknolojinin yikici donlsiiminden etkilenmekte ve
beraberinde donlsimin pargasina haline gelmektedir. 2021
yilinda giindeme gelen ve henliz yeni arastirmalara gebe bir
teknoloji olan Metaverse, bu baglamda dikkatleri Gizerine ¢ek-
mektedir. S6z konusu bu makalede Metaverse teknolojisinin
egitim kurumlarinda meydana getirecegi donusiime yonelik
tartismalara yer verilecektir. Alanyazinda egitim bilimlerinde

kullanilacak metaverse teknolojisinin sahip oldugu gugli yon-
ler, zayif yonler, firsatlar ve tehditlere yonelik bir SWOT analizi
yapilacak ve tartismalara yer verilecektir.

YONTEM
Arastirma Modeli

Bu arastirma galismasi, nitel veri toplama yontemi olan dokd-
man incelemesi yoluyla gerceklestirilmis bir icerik analizidir.
Dokiiman analizi calismalarinda, konuyla ilgili dijital ya da basih
tiim kaynaklarin kullanimi s6z konusudur. Dijital dokiimanlar
arastirma makaleleri, derleme makaleleri, kitap béltimleri, edi-
tore mektuplar gibi akademik Urlnler olabilecegi gibi gazete
ve dergilerdeki kose yazilari veya yayinlanan dijital raporlarda
yer alabilir. Dokiiman kaynaklari birincil kaynaklar ve ikincil
kaynaklar olarak isimlendirilerek kullanilabilmektedir (Balci,
2006). icerik analizi calismalarinin, bir konu {zerinde ger-
ceklestirilmis calismalarin sistematik incelemesi ve konunun
0zuniun okuyuculara aktarildigi calismalar oldugu belirtilebilir.
Yin’e gore (1998) dokiiman analizlerinde bazi sinirliklar bulun-
maktadir. Bunlar; dokiiman igerisinde yeterince acik bir sekilde
ayrintilarin sunulmamis olmasi ve dokiimanlarin erisime kisit-
lanmis olmasidir. Hem basili hemde dijital kaynaklarin gézden
gecirilmesi ile bir degerlendirme siireci olarak dokiiman analizi
(Bowen, 2009), verilerin toplanmasi, incelenmesi ve sorgulan-
masi sonucunda analiz slireglerini kapsayan sistematik bir stireg
olarak ifade edilmektedir (O’Leary, 2017). Dokiiman kaynaklari
bir konu hakkinda degisimin izlenebilecegi kaynaklar olarak
ifade edilmektedir (Bowen, 2009)

Veri Toplama Araglan

Dokiiman analizi asamasinda faydalanilacak olan kaynaklarin
elde edilebilmesi amaciyla birden fazla farkh tirdeki doki-
manlardan faydalaniimak amaglanmistir. Alanyazindaki akade-
mik dokiimanlarin ¢alismaya dahil edilmesi amaciyla Web of
Science ve Scopus Uzerinde yayinlanmis yayinlar, birincil veri
kaynagi olarak incelemeye dahil edilmistir. Hem s6z konusu bu
veri tabanlari igerisindeki Metaverse anahtar kelimesiyle yayin-
lanmis makale sayisinin az olmasindan kaynakli, hem de diger
akademik veri tabanlarindaki yayinlarin da kisith olmasindan
dolayi, web ortaminda yayin yapmakta olan haber ve teknoloji
sitelerindeki dijital metinlerden faydalanilmistir. 15 Mart 2022
itibariyle gercgeklestirilen sorgulamalar sonucunda; 2021 ve
2022 yillariarasinda herkese agik bir sekilde yayinlanmis “Meta-
verse” anahtar kelimesinin Web of Science lizerinde yer aldig
ingilizce makale sayisi 15 oldugu gérilmistir. 2021 ve 2022 yil-
lari arasinda herkese acik bir sekilde yayinlanmis “Metaverse”
anahtar kelimesinin Scopus lizerinde yer aldig1 ingilizce makale
sayisl 17 oldugu gorilmistir. S6z konusu veri tabanlarindaki
sorgulardan elde edilen makalelerden tekrar eden galismalarin
¢ikarilmasiyla toplamda 21 adet makale g¢alismasi dokiiman
incelemesi stirecinin birincil veri kaynaklari olmustur. Web of
Science ve Scopus Uzerindeki ¢alismalar veri toplamada birincil
kaynak olarak kullanilirken, bu verileri desteklemek igin kulla-
nilan kisitl sayida ikincil ve tglincul veri kaynaklarindan fayda-
lanilmistir. Google Scholar ikincil veri kaynagi olarak internet
ortamindaki teknoloji web sitelerindeki metinsel kaynaklar ise
Uglincul veri kaynagi olarak faydalanmigstir.

499

Cilt/Volume 12, Sayi/Number 3, Aralik/December 2022; Sayfa/Pages 497-507



Yiksekogretim ve Bilim Dergisi/Journal of Higher Education and Science

Veri Analizi

Veri toplama aracglari ile elde edilen dokimanlarin agik ve
uzaktan 6grenme alanina sagladigi katki/katkilar arastirmacilar
tarafindan incelenmistir. Bu baglamda dokiimanlardaki veriye
dayali bilgilerden ve yorumlardan faydalanilmistir. Dokiiman-
lar icerisindeki veriler, Metaverse kavraminin agik ve uzaktan
o0grenme alanina saglayacagl katkinin belirlenebilmesi ama-
ciyla SWOT analizi baslklariyla degerlendirilerek okuyuculara
sunulmustur.

SWOT analizi, bir kurulus, sirecin giliclii ve zayif yonlerinin
sunulmasi ve disaridaki kosullardan kaynakl olarak meydana
gelebilecek firsat ve tehditleri tespit icin kullanilan bir tekniktir
(Benzaghta, Elwalda, Mousa, Erkan ve Rahman, 2021). SWOT
analizlerinde amag, bir organizasyonun tim sireclerini etraflica
analiz etmek ve gelecek icin tedbirlerin 6nerilmesi olarak ifade
edilebilir. SWOT analizi, ingilizcesi giicli yonler, zayif yénler, fir-
satlar ve tehditler anlamina gelen kelimelerin ilk harflerinin bir-
lesiminden adini alir. Bunlar sirasiyla: Gugla Yonler (Strengths),
Zayif Yonler (Weaknesses), Firsatlar (Oppurtunities), Tehditler
(Threats) seklindedir.

SWOT analizinde incelenmek {izere belirlenen akademik
calismalar, bir Excel belgesinde listelenmis ve arastirmacilarin
is birligini kolaylastirmasi adina makalelerin her biri numara-
landiriimigtir. Daha sonra okunan makaleler igerisinde gegen
ve potansiyel olarak Metavers’e ait glcli/zayif/firsat/tehdit
belirten ifadelerin, bu basliklar altinda listelenmesi igin bir

Word belgesi olusturulmustur. Listelenen ifadeler karsilikh fikir
birligi saglanana kadar tartisilmis ve daha sonra gigli yonler,
zayif yonler, firsatlar ve tehditler baghklari olmak lzere dort
ana baslik altinda toplanmistir.

Egitim bilimleri alaninda gercgeklestirilen ¢alismalarda 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 kararlarin alinmasi yoninde
dnemli faydalari bulunmaktadir (Jonibek, 2021). iste tam da bu
baglamda, acgik ve uzaktan 6grenme ortamlarinda kullanilacak
Metaverse teknolojisinin sahip oldugu potansiyelin ortaya
¢ikarilmasi amaciyla gergeklestirilen bu galismada, dokiiman
incelemesi sonuglari SWOT analizi bakis agisiyla sunulmustur.

Arastirmanin Giiglii ve Sinirli Yonleri

Arastirmanin gigli yanlarinin siralanmasi amaciyla arastirma-
cilar Metaverse ifadesinin gectigi dokimanlari incelemistir.
Calismanin glicli yanlarini tespit edilmesi amaciyla 6ncelikle
Web of Science ve Scopus veri tabanlarindaki makalelerin
birincil kaynak olarak kullanilmasi saglanmistir. Bunun berabe-
rinde SWOT analizdeki her bir baslk altinda konumlandirilacak
bulgular icin arastirmacilar, her bulguyu uzlasma ile siniflan-
dirmislardir. Calismada sadece Tiirkge ve ingilizce dokiimanlar
incelenmistir. Calisma, akademik yayinlarin diginda konumlan-
dirilmis olan internet ortaminda bulunan bilgiler ve sadece
uluslararasi kabul gérmis web sitelerindeki metinsel dijital
icerikler ile sinirlandirilmistir.

SWOT

GUCLU YONLER

Diger teknolojiler ile karsilastirildiginda ortaya
¢ikan pozitif yondeki potansiyellerdir.

TEHDITLER

Ogrenme-dgretme siirecinde meydana
gelebilecek engellerin ifade edildigi bolumdar.

ZAYIF YONLER

Diger teknolojiler ile karsilastirildiginda ortaya
¢ikan negatif yondeki potansiyellerdir.

FIRSATLAR

Gelecek hakkinda tahminlerin 6ne sirilmesi ve cevap
aranmasi i¢in sunulan pozitif yondeki bakis agilaridir.

Sekil 2: SWOT analizi asamalari.
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Giiglii Yonler

Zayif Yonler

v/ Zaman ve mekan
eksikligi

v Erisilebilirlik

v Oz-ydnetimli 6grenme

v lsbirlik¢i 6grenme

v/ Gergek hayata yakin

v Fiziksel bulunusluk hissi
v/ Memnuniyette artis

v Ekip calismasi

v/ Bagimsiz calisma

v/ Otantik iletisim

v/ Ayrimcilikla miicadele

R Evrenler arasi gegiste
R Surdurilebilirlige

R Nitelikli insan glict

R icerik gelistirmenin
kisitli olmasi

[ Yetersiz arastirma

[ Gergek hayat
uygulamasi

R Kimlik sorunlari

sikintilar
yonelik endiseler

eksikligi

deneyim v Esitlik R Sinirli biitgeler [ TPACK gelisim eksikligi
v Motivasyon artisi v Mekan bagimsizligi F LMS entegrasyonu Fo Platform eksikligi
saglama R Yuksek maliyet
Firsatlar Tehditler

T AR, VR, XR, Blockchain % Hizmet ici egitim eksikligi & Guvenlik

1 Insan giiciinde istihdam £ Dolandiricilik £ Kimlik sorunu

1 Isbirlikli 6grenme £ Hizmet saglayicilara iliskin & Siber zorbalik

1 Ogrenci katilimi gliven sorunu £ Dijital siddet

T Aidiyet hissi % Gergek-sanal sinirlarinin £ Kutuplasma

T Zor gergek hayat uygulamalari kaybolmasi £ Fikri mulkiyet

T Guvenli pratik alanlari £ Teknolojinin kabullne £ Cevrimici bagimhlik

T Kaltar transferi saglama yonelik endiseler £ Hile

2 Ogretim yontemlerindeki £ Taciz
2

uyum sorunlari Teknolojik kaygi

Sekil 3: Metavarse SWOT analizi.

Metaverse’iin Giiglii Yonleri

Guglh yonler, diger teknolojiler ile karsilastirildiginda ortaya
cikan pozitif yondeki potansiyellerdir. Glgli yonler 6grenme-
O0gretme sireclerinde avantajli durumlarin belirlenmesine
yoneliktir. Alanyazinda gerceklestirilen incelemeler sonucunda
Metaverse’lin sahip oldugu gigli yonler su sekilde listelene-
bilir:

Metaverse’de, kullanicilar zaman ve mekanla daha az sinir-
lidir ve avatarlar araciligiyla birden fazla yerde var olabilirler
(Akour, Al-Maroof, Alfaisal ve Salloum, 2022).

Siradan bir ev bilgisayarinda bile miimkin olan hesaplama
glcl, internet erisimi ve 3D grafiksel tasarimlardaki gelis-
meler sayesinde, U¢ boyutlu sanal evrenlerin kapilari glin-
lik yasamdaki kullanicilara acilmistir. Yani sanal evrenler
sanildiginin aksine, yalnizca kiglk bir kesimin ulasabilecegi
ortamlar olmaktan ¢ikmistir (Collins, 2008).

Uzaktan 6grenme soz konusu oldugunda Metaverse plat-
formlarini ise kosmak, 6grenenlerin egitmenler ve akranlari
ile olan iletisimlerinden memnuniyetlerini artirmaktadir
(Jeon, 2021).

iletisim, etkilesim ve ekip calismasi siireglerine imkan sag-
lamaktadir (Davis, Murphy, Owens, Khazanchi ve Zigurs,
2009).

Cilt/Volume 12, Sayi/Number 3, Aralik/December 2022; Sayfa/Pages 497-507

Ogrenenlerin 6z-ydnetimli 6grenme ve isbirlikli 6grenme
gibi becerilerinin desteklendigi uygulamalarda etkilesimi
arthigi ve 6grenen memnuniyetini de olumlu etkiledigi orta-
ya konulmustur (Diaz, Saldafia ve Avila, 2020).

Sanal mize deneyimlerinin gergeklestirilmesi mimkiin kil-
maktadir (Choi ve Kim, 2017; Ando, Thawonmas ve Rinaldo,
2013).

Ogrenenlerin konuyu kavramlarini kolaylastirdigi ve bu
dogrultuda matematik performansinda yikselisin meydana
geldigi tespit edilmistir (Reyes, 2020).

Yapay bir 6grenme ortami olarak tanimlanan bu ortamlarin,
Ogrenenlerin bagimsiz ¢alisabilmelerini sagladigi vurgulan-
maktadir (Pinchuk, Lytvynova ve Burov, 2017).

Universitelerin gercek hayattaki uygulama ortamlarinin
deneyimlenebilmesine imkan saglayabilecegi ve bu bag-
lamda 6grenen motivasyonunun artacagi ifade edilmekte-
dir (Ortega-Rodriguez, 2022; Suh ve Ahn, 2022).

Ayni anda birden fazla etkilesim kanalina dogrudan enfor-
masyon saglayacak olan renkli, canli ve gercekgi bir ekosis-
tem sagladiginin alti ¢izilmektedir (Zhao, Jiang, Chen, Liu,
Yang, Xue ve Chen, 2022).

Metaverse ortamlarindaki fiziksel sekilleri, renkleri ve irklar
gizleyebilme 6zelligi de dikkate degerdir. Etnik kokene, cinsi-
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yete, ten rengi veya goriinime karsi 6nyargili topluluklarda,
gercek diinyadan bile daha iyi bir kullanici etkilesimi dene-
yimi sunulabilecektir. Avatarlarin bu tarafsiz goériinima,
Metaverse’in daha adil ve 6nyargisiz bir sosyal mutabakata
katilima izin veren sosyal etkisinin iyi bir 6rnegidir (Park ve
Kim, 2022).

e Gercek mekadnsal mevcudiyet hissinin gerceklesiyor olma-
sina yonelik calisma bulgulari mevcuttur (Lee, Woo ve Yu,
2022).

Metaverse’iin Zayif Yonleri

Zayif yonler, diger teknolojilerle karsilastirildiginda dezavantaj-
larin goraldiga kisima verilen isimdir. Zayif yonlerin arastiril-
masinin, belirlenmesinin ve ¢6zim sunulmasinin teknolojinin
avantajl kullanimi igin 6nemli oldugu ifade edilebilir. Alanya-
zinda gerceklestirilen incelemeler sonucunda tespit edilen,
Metaverse’lin sahip oldugu zayif yonler su sekildedir:

e Yiksekogretim kurumlari hangi sanal diinya platformu-
na yatirim yapacaklarini se¢mekle karsi karsiya kalacak
ve bir muamma ortaya ¢ikacagi belirtilimektedir (Akour,
Al-Maroof, Alfaisal ve Salloum, 2022).

e Bir platform se¢mek, digerlerinin kullanimini mecburen
sinirlar ve her sanal diinya farkli kullanici kitlelerine hitap
edecektir (Collins, 2008).

e Metaverse konusunda henliz yeterli sayida aciklayici ve
kapsamli calismalar mevcut olmadigl vurgulanmaktadir
(Damar, 2021).

e Farkh dinyalar arasinda gecis sikintisi yasanmaktadir.
(Romero ve Viana, 2016).

e Metaverse'’in stirdlrilebilirliginde de zayifliklar s6z konusu-
dur. Buradaki diinyalarin nifusu belli bir seviyede tutuldu-
gunda biylyebilir ve sorunlarini ¢ozebilirler; ancak erisen
kullanici sayisi azaldiginda bu dinyalar strdiriilemezler
(Park ve Kim, 2022).

e Bu yeni teknolojinin yeni 6gretim yéntem, teknik ve potan-
siyellerin arastirilmasinin ihtiyaci ortaya ¢ikmistir (Schlem-
mer, Trein ve Oliveira, 2009).

e Yasanilacak teknik zorluklar igin anlik destek saglayacak
nitelikli insan glici sorunlarindan bahsedilmektedir (Dun-
canvd, 2012).

e Pek ¢cok kurum, bu platformlardan yararlanmak igin mevcut
altyapilarinda ve donanimlarinda yiikseltme yapmak zorun-
da kalacaktir ve sinirh bitgeler sebebiyle yikselen maliyet-
ler problem yaratacagi vurgulanmaktadir (Ning vd, 2021).

e Sanal diinya teknolojilerinin mevcut 6grenen bilgi sistemle-
ri ve 0grenme yonetim platformlari ile nasil bitilinlesecegi
konusunda bir belirsizlik barindirdigl ifade edilmektedir
(Collins, 2008).

e Resit olmayan bireylerin, kendilerinin sanal versiyonlarini
gercek kimlikleri olarak algilama ve “yanhs hatiralar” yarat-
ma olasiliklari daha yiiksek oldugu belirtilmektedir (Segovia
ve Bailenson, 2009).
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e Fiziksel is yikiinin fazla olmasi ve kullanilacak teknolojik
Uriin ve ortamlarin maliyetlerinin olduk¢a yiiksek oldu-
gunun alt gizilmektedir (Xi, Chen, Gama, Riar ve Hamari,
2022).

o jcerik gelistirmeye yénelik calismalarin da oldukga kisitli
olduguna dikkat cekilmektedir (Rodriguez, Dal Peraro ve
Abriata, 2022)

Metaverse’iin Firsatlari

Firsatlar, gelecek hakkinda tahminlerin 6ne siirtilmesi ve cevap
aranmasi igin sunulan pozitif yondeki bakis agilaridir (Daniels
ve Ramey, 2005). Ogrenme-dgretme siireglerinde meydana
gelebilecek firsatlarin ortaya cikarilmasi gelecek c¢alismalara
yon verilmesi acgisindan 6énem arz etmektedir. Alanyazinda
gerceklestirilen incelemeler sonucunda Metaverse’iin sundugu
firsatlar su sekilde belirlenmistir:

e Yiksekogretim kurumlarindaki sanal gergeklik, artirilmig
gerceklik, blok zincir teknolojisi ve similasyon teknolojisi
gibi konu basliklarinda Metaverse ile bir sekilde iligkilendi-
rilmesi ile, tim bu teknolojilerin yayginlasmasi saglanacak
ve yine bu dogrultuda yetismis insan glici talebinin karsi-
lanmasi igin firsatlar meydana gelecektir (Damar, 2021).

e Gergek hayatta deneyimlenmek istendiginde birgok tehlike
barindiran sireglerin, sanal bir ortamda glivenli bir sekilde
gerceklestirilebilecek olmasindan 6nemle bahsedilmekte-
dir (Gémez-Garcia ve Palomo, 2016).

e Metaverse’de sunulan sanal diinya teknolojileriyle, 6gre-
nenlerin uzaktan aldiklari derslerde kendilerini ortama
daha ait hissetmelerine yardimci oldugu vurgulanmaktadir
(Collins, 2008).

e Kilturel zenginliklerin farkli kilturlerdeki kisiler tarafindan
incelenebilmesi ve deneyimlenmesi imkani sunabilecegin-
den bahsedilmektedir (Zheng, 2020).

e isbirlikli dgrenme ortamlarinda sanal, gérsel ve canli bir
sistemin sunulabilecek oldugu belirtiimektedir (Zhao, Jiang,
Chen, Liu, Yang, Xue ve Chen, 2022).

e Saglik egitimi konusunda koruyucu hekimlik, hasta egitimi,
teshis gorsellestirme ve planlama igin 3D insan anatomisi
modelleri gibi uygulamalarin gergeklestirilebilmesine imkan
taniyacaginin alt gizilmektedir (Mozumder, Sheeraz, Athar,
Aich ve Kim, 2022).

e Ucak bakim egitimlerinin Metaverse ile karma gerceklik ola-
rak gerceklestirilebilmesinin saglanabilmesi ve bu amaca
yonelik Metaverse’lerin gelistiriimesinden bahsedilmekte-
dir (Siyaev ve Jo, 2021).

e Oyun temelli olarak gerceklestirilecek Metaverse uygu-
lamalarinda, fiziksel olarak ulasilmasi mimkin olmayan
ortamlardaki 6grenenlerin de katilabilecekleri ortamlarin
olusturulabilecegi vurgulanmaktadir (Park ve Kim, 2022).

Metaverse’iin Tehditleri

Tehditler, 6grenme-6gretme siirecinde meydana gelebilecek
ve kisilere zarari olabilecek engellerin ifade edildigi bolimdir.
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Ogrenme-tgretme siireclerinde kontrol edilemeyecek tehlikeli
durumlarin belirlenmesi adina 6nemlidir. S6z konusu bu tekno-
loji baglaminda Ogreten, 6grenen, yonetici, veli ve diger pay-
daslarin karsilasabilecegi tehlikeler ifade edilmektedir. Alan-
yazinda gerceklestirilen incelemeler sonucunda Metaverse’lin
sahip olabilecegi tehditler su sekildedir siralanabilir:

e Guvenlik ve kimlik dogrulama sorunlarindan bahsedilmek-
tedir (Collins, 2008).

e Dijital siddet ve siber zorbaligin alti ¢izilmistir (Park ve Kim,
2022).

e Kutuplasma ve popllist siyasetin artisi s6z konusudur
(Kocabay-Sener, 2021).

e Bu tir sanal ortamlara asina olmayan baslangi¢ seviye-
sindeki kullanicilar, bu sanal diinyalarin korkutucu dogasi
sebebiyle farkli bir tir kaygiyla karsilasabilirler. Bilgisayar
kaygisinin, 6grenenlerin sanal diinyadaki endise duygula-
rina katkida bulunabilecegi belirtilmistir (Grant, Huang ve
Pasfield-Neofitou, 2013).

e Teknolojinin siniflarda karmasik olarak kullaniimasi ve bu
sebeple 6gretim ortaminda yeterli pekistirme siirecinin ger-
ceklestirilememesinden bahsedilmistir (Ortega-Rodriguez,
2022).

e Fikri mulkiyet haklari ile ilgili korkulara sebep olmasi s6z
konusu olmasina ek olarak, dijital icerigin yasalligi hakkin-
da genel kafa karisikligindan, cevrimici bagimliliga kadar
tehlikeli sonuclari olmasi konusunda endiseler mevcuttur
(Dionisio, I, ve Gilbert, 2013).

e AR ortamlarinda 6gretenlerin nitelikli 6grenme-6greten
ortaminda kullanilacak ders malzemelerini olusturma igin
gerekli egitimi alamayacak olmalari problematiktir (Pellas
ve digerleri, 2018).

e Qgretenlerin bu yeni teknolojik ortamlardaki deneyimleri-
nin eksik olmasinin sikintilara sebep olacagi belirtilmektedir
(Akgayir ve Akgayir, 2017).

e Avatarlar Uzerinden meydana gelebilecek taciz, hile ve
dolandiricilik gibi yasal sureglerin meydana getirebilecegi
olumsuz durumlar s6z konusudur (Smithson, 2022).

e Kurumlar veri gvenilirliginden, kurum, 6gretim elemanlari,
personel ve 6grenenler arasindaki yasal iliskilerin yonetimi-
ne, saglayicinin hizmet sartlarina gore her konuda hizmet
saglayiclya glivenme konumunda oldugu vurgulanmaktadir
(Dionisio, I, ve Gilbert, 2013).

e Gergek ve sanal dinya arasindaki farkin her gecen giin
belirsiz bir durum haline gelecek olmasindan bahsedilmek-
tedir (Ortega-Rodriguez, 2022).

e Sistemin 6grenenler tarafindan benimsenmesi icin denene-
bilirlik, gozlemlenebilirlik, uyumluluk ve karmasikhk 6zel-
liklerinin uygun bir sekilde kullanilabilmesinin gerekliligi
vurgulanmaktadir (Akour, Al-Maroof, Alfaisal ve Salloum,
2022).

TARTISMA

incelenen tiim calismalar sonucunda Metarverse evreninin,
acitk ve uzaktan 6grenmede cokca tecriibe edilen psikolojik
mesafeyi azaltabilecegi yoniinde bulgulara rastlanmis ve bu
sayede egitim 6gretimin etkililigine ve verimliligine 6nemli kat-
kilari olabilecegi gorilmustir. Metaverse’lin zaman ve mekan
esnekligi, erisilebilirlik, 6z-yonetimli 6grenme, isbirlikci 6gren-
me, gercek hayata yakin deneyim, motivasyon artigi saglama,
fiziksel bulunusluk hissi, memnuniyet artisi, ekip ¢alismasi,
bagimsiz calisma, otantik iletisim, ayrimcilikla miicadele, esitlik,
mekan bagimsizligi gibi glicli yonleri oldugu ortaya ¢ikmistir.
Bunun beraberinde evrenler arasi gecis sikintisi, slirdlirtlebi-
lirlige yonelik endiseler, nitelikli insan glict eksikligi, sinirli bit-
celer, LMS entegrasyonu, yiksek maliyet, icerik gelistirmenin
kisith olmasi, yetersiz arastirma, gercek hayat uygulamasi, kim-
lik sorunlari, TPACK gelisim eksikligi, platform belirsizligi gibi
zayif yonleri de dikkat cekmektedir. Metaverse ar, vr, xr, block-
chain, insan glciinde istihdam, isbirlikli 6grenme, 6grenci kati-
limi, aidiyet hissi, zor gergek hayat uygulamalari, glivenli pratik
alanlar, kiiltiir transferi saglama gibi firsatlar sunmaktadir. Ote
yandan bu ortam, giivenlik, kimlik sorunu, siber zorbalik, dijital
siddet, kutuplasma, fikri mulkiyet, ¢evrimigi bagimhhk, hizmet
ici egitim eksikligi, taciz, hile, dolandiricilik, hizmet saglayicilara
iliskin gliven sorunu, gercek-sanal sinirlarinin kaybolmasi, tek-
nolojinin kabulliine yonelik endiseler, teknolojik kaygi, 6gretim
yontemlerindeki uyum sorunlari gibi bircok tehlikeyi barindir-
maktadir.

Metaverse ortamlari uzaktan 6grenenler igcin baska higbir
¢evrimigi ortamda bulunmayan 6zellestirilmis deneyimler olus-
turma firsati sunacagi sdylenebilir. Ogretenler 6grenenlere yar-
dimci olabilir, 6grenenlerin akranlariyla ¢alismasini saglayabilir,
dogru prosedirleri modelleyebilir, aninda geri bildirim sagla-
yabilirler. Wedemeyer’in (1971) ifade ettigi 6grenenlerin birer
bagimsiz calisabilen bireyler olabilmeleri agisindan Metaverse
cok sayida firsat ve gi¢li yonU barindirmaktadir. Metaverse
ortamlarinin bir diger 6ne ¢ikan glicli yoni ise, uzaktan 6gre-
nenler arasinda sosyal-bulunurlugu kolaylastirmasi ve sosyal-
lesmeyi tesvik etmesi olmustur. Bu tir sosyallesmelerin, ders
iceriginde uzmanlasma ve isbirlik¢i 6grenme igin zemin hazir-
lamada basariya dogru ¢cok 6nemli bir adim oldugu ifade edile-
bilir. Bunun yani sira Anderson’in (2003) etkilesim esdegerliligi
kurami ve Keegan'in (1996) etkilesim kurami baglaminda Meta-
verse, 6grenenlerin etkilesimli ortamlarda hem sosyallesmesini
saglarken hem de siiresiz bir 6grenen olmasini saglayabilir. Bazi
sanal gerceklik 6grenme ortamlarinin arastirmacilari, belirli
e-6grenme yontem ve araglarinin etkinligi icin teknolojinin
kabulliine ve faydalarina yonelik olumlu ve iyimser bir durus
sergileme egilimindedir. Fakat bu egilimler, kisa ve uzun vade-
de etik kaygilar ve potansiyel tehlikeler sebebi ile golgede
kalmaktadir. Ornegin, cevrimici gizlilik ve siber giivenlik, siber
zorbalik, slrl psikolojisi, bagimlilik ve diger birgok psiko-soma-
tik ve siber iletisim sonuglari gibi kolayca ortaya ¢ikan sorunlu
durumlardan ¢okca bahsedilmemektedir. Teknoloji tek basina
0grenmenin gerceklesmesine neden olamaz, ancak sagladigi
olanaklar 6grenmenin gerceklesmesini kolaylastiracak belirli
etkinlikleri mimkdn kilabilir. Bu sebeple, 6grenme ortamlari ve
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etkinlikleri, programin 6grenme giktilari ve 6grenenlerin hedef-
leri ile uyumlu, uygun bir baglamda tasarlanmalidir. Kiguk
yastaki kullanicilar i¢in deneyimlerini sinirlamadan giivenli ve
tatmin edici sanal alanlarin nasil tasarlanacagiyla ilgili sorunlar
s6z konusu olmasi kaginilmaz oldugu ifade edilebilir.

Metaverse’lin glcli yonlerinin agik ve uzaktan 6grenme ala-
ninin sundugu zaman ve mekan esnekligi ile uyumlu oldugu
gorilmektedir. Basit bilgisayarlar lzerinden veya akilli tele-
fonlar tzerinden baglanti kurulabilen bu evrenler, 6grenenle-
rin istedigi zaman katihm saglayabilecegi farkli ekosistemler
sunmaktadir. Anderson’in (2003) sundugu 6grenen-6grenen,
Ogrenen-igerik, 6grenen-6greten ve 6grenen-yapi etkilesim-
lerinde tarihi bir doniim noktasina yaklasildig iddia edilebilir.
Metaverse ile 6grenenler bilgi baglamindan c¢ok teknoloji-
nin yapisina maruz kalacaklardir ve bu da 6gretenlerin sahip
oldugu gorev ve sorumluluklarin yeniden yapilandiriimasini
gerektirecektir. Bu baglamda agik ve uzaktan 6grenme ala-
ninda ¢ok sayida tartismaya konu olan transaksiyonel uzaklik
kurami (Moore ve Kearsley, 2012), Metaverse’lin sundugu yap!i
ve bilgi ekosisteminde tekrar degerlendiriimesi gerekmektedir.
Ogrenenlerin birbiriyle daha fazla etkilesim kurmasi sonucun-
da etkilesimli 6grenmede yeni 6gretimsel stratejilerin temelleri
atilabilir. Oykii temelli 6gretim, problem temelli gretim, proje
temelli 6gretim, farklilastirilmis &gretim, S5E Ogretim modeli,
durumlu 6grenme ve uyarlanabilir 6grenme gibi yaklasimlarin
Metaverse igerisindeki uygulama o6rneklerinin gergeklestiril-
mesi bu teknoloji icerisindeki uygulayicilara katki sunacaktr.
Ogrenenlerin daha énce gidemedikleri veya asla deneyimleme
imkani bulamayacaklari ortamlarin yaratilisi farkli 6gretimsel
yontem ve tekniklerin bircok bransta uygulanmasina imkan
taniyabilir. Bu dogrultuda agik ve uzaktan 6grenme alaninin
sundugu mevcut mekansal esnekligin sinirlarinin da degistigi
vurgulanabilir. Metaverse sanal gergeklik, artirilmis gerceklik,
blok zincir teknolojisi ve simiilasyon teknolojisi gibi giindem-
de olan ve uygulama sahasinda kisith sayida uygulamanin
gerceklestirildigi teknolojilerin yayginlasmasini saglamasi da
onemli bir katki olacaktir. Metaverse ortamlari, gercek yasam-
da deneyimleme imkani bulunmayan olaylarin kurgulanmasini
ve sunulmasi saglayabilecegi 6n goriilmektedir. Ogrenenlerin
sosyal buradaliklarini dogrudan destekleyebilecek olmasi agik
ve uzaktan 6grenme alani agisindan 6nemli bir gelisme oldu-
gu belirtilebilir. Bircok farkli bransin cok daha dislk maliyetli
proje ve 6gretme ortamlari tasarlamasi da miimkiin olabilecegi
distndlmektedir.

Metaverse’lin birden ¢ok evreni icerisinde barindiriyor olmasi
hangi evren igerisinde nasil bir egitim sisteminin olusturulabi-
leceginin sorularini da barindirmaktadir. S6z konusu evrenlerin
birbirlerine baglanti sorunlari ve bu evrenlerin ne kadar bly-
yebileceginin sinirlarinin belli olmamasi buyik bir problem
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Sadece agik ve uzaktan 6grenme
baglaminda degil, yasam boyu 6grenmeye yonelik bir ekosis-
temin olusturulmasinda da bliylik sorunlari beraberinde getir-
mektedir. S6z konusu bu platformlarin kurulmasinin maliyetli
olmasi, gergeklestirilecek teknoloji entegrasyonu galismala-
rindaki maliyet fiyatlarini ylkseltecegi iddia edilebilir. Yine bu
suregteki yetismis insan glictintin az olmasiyla teknik sorunlara
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yeterli zamanda destek saglanamayacagl disliniilmektedir.
Metaverse’lin 6grenme yonetim sistemleri ile butinlestirilme-
sine yonelik henlz galisma bulunmamaktadir. Uzun yillardir
aclk ve uzaktan O6grenme ekosisteminde kullanilan 6grenme
yonetim sistemleri bu teknolojik gelismede nerede ve nasil
konumlandirilabilecegi belirsizligini korumaktadir. Metaverse
icerisindeki 6grenenlerin gercek olmayan avatar kimlikleri
yaratmalarinin nasil engellenebilecegi énemli bir problemdir.
Bunun yani sira 6gretenlerin bu gibi ortamlarda nasil ders
materyalleri gelistirecekleri de 6nemlidir. Metaverse icerisinde
gerceklestirilen 6gretme ve 6grenme sireclerine yonelik kisitli
calismalar heniz belirsizligini korumaktadir. Bu sistem icerisin-
de nasil 6grenecegimizi ya da nasil 6gretecegimizi heniiz tam
olarak ifade eden bir ¢alisma bulunmamaktadir.

Acik ve uzaktan 6grenme ekosisteminde kullanilacak olan
Metaverse evrenleri givenlik, kimlik dogrulama, sanal zorba-
lik, taciz, hile, dolandiricilik ve dijital siddet gibi 6nemli insani
konulari tekrar giindeme getirecektir. Sosyallesmenin yeni bir
boyutu olarak tanimlanan bu teknolojide egitim faaliyetleri
disinda kutuplasmaya sebep olabilecek iletisimlerin mimkin
olmasi biyik bir sorun olarak tanimlanabilir. Ogretenlerin
bu gibi ortamlarda deneyimlerinin bulunmuyor olmasi sinif
yonetimi konusunda farkh uygulamalarin gelistirilmesini ve
bunlar hakkinda 6gretenlerin bilgilendirilmesini gerekli kilacagi
ongorulmektedir. Bu dogrulta 6gretenlerin TPACK becerile-
rinin degerlendirildigi ve glincellenmesine yonelik ¢alismalar
saglanabilir. Ogretenler ve 6grenenlerin daima izlendiklerinin
hissinin bulunuyor olmasi da karmasik duygularin yaganmasini
saglayabilecegi belirtilebilir. Bunun yani sira gergek diinya ve
sanal diinyanin sinirlarinin belirsizlesmesi gercek olmayan bu
sanal gercgekligin benimsenmesini saglayabilir.

SONUC

Bircok cevrimici dersin yiksek terk oranlariyla karsi karsiya
oldugu bilinmektedir (Anderson, Rivera-Vargas, 2020). Asenk-
ron platformlar genellikle, katihm motivasyonu igin zararli bir
duygu olan duygusal izolasyona sebep olmaktadir. Mevcut ¢ev-
rimici egitim yontemleri, jestler ve ylz ifadeleri yoluyla iletisim
kurma araglarindan yoksundur, bu da derslere pasif olarak kati-
lan 6grenciler icin gercek zamanh geri bildirimi zorlastirir. Ayri-
ca, uygulamali egitimi gevrimigi ortamda tekrarlamak zordur ve
geleneksel uygulamali 6grenme yontemlerinin ylksek riskleri
ve maliyetleri nedeniyle yeni alternatiflere ihtiya¢ duyulmakta-
dir. Iste tam bu noktada Metaverse teknolojisi devreye girmistir.

Metaverse’deki sosyal karma gerceklik, daha derin ve kalci bil-
giyi besleyen harmanlanmis aktif pedagojileri mimkin kilabilir.
Daha da 6nemlisi, egitimde demokratiklestirici bir faktor haline
gelebilir ve cografi kisitlamalardan bagimsiz olarak dilnya
capinda esit temelde katilimi miimkiin kilabilir. Ozellikle yeni
nesil 6grenenlerin dijital oyunlara diskinligi géz 6niine alin-
diginda, bu sanal diinyalarin egitimde oyunlastirma felsefesiyle
beraber kullaniminda alinacak verimin yiksek olacagi aciktir.

Metaverse ortamlarindaki sosyal baglar ise, gercek diinya-
dakilerden ¢ok daha zayiftirlar (Mystakidis, 2022). Karsimiza
¢tkan en 6nemli sorunsallardan biri sudur ki, kisiler gercekte
“oldugu gibi” gérinmek yerine, paylagsmak istemedigi bilgileri
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silerek “gostermek istedigi gibi” bir benlik olusturabilmektedir-
ler. Kullanicilar “gergek ben” kimlikleriyle ilgili kafa karigikhgi
yasayabilirler. Kisi sanal gerceklikteki insan iliskilerinden ¢ok
fazla memnunsa, bu onun gercek dinyadaki iliskilerini ihmal
etmesine veya gercek hayatta iletisim kurmasinin zorlasmasina
sebep olabilir.

Kendi kendini organize eden sanal topluluklarin kesin sonug-
larinin ne olacagini yakindan izlememiz ve egitim uygulama-
larimizi toplumumuzun temel amag ve hedeflerine yeniden
odaklamamiz gerekmektedir. Bu ortamlardaki yiksek derecede
serbestlik nedeniyle, kullanicilarin tim eylemlerini 6nceden
tahmin edilemez ve bu da tehlikeli kullanicilarin sayisinda bir
artisa sebep olabilir. Dolayisiyla bir Metaverse icinde olmanin
faydalarini yok etmeden mahremiyeti saglayabilmek gerek-
mektedir. Blyuk sirketler, kullanicilari cekmek igin tescilli dona-
nim ve yazihm ekosistemlerini insa etmeye calismaktadirlar.
Fakat bunca farkh sistem ve farkh stratejiler, agiklik ve mahre-
miyet gibi kavramlari agisindan soru isaretleri uyandirmaktadir.
Arastirmacilar ve egitimcilerin, ozellikle K-12 seviyesindeki
Ogrenenler icin daha glivenli ortamlar gelistirmek igin isbirligi
yapmasi gerekmektedir ve bu konuda ¢ok daha fazla arastirma-
ya ihtiyag vardir.

Tam bunlarin yani sira, 6grenenler verilen gérevleri tamamla-
mak icin belirli arayiizler veya sabit cihazlar kullanmak zorunda
kalacaklarindan, ek bilissel yik sebebiyle 6grenme perfor-
manslari disebilir. Bununla birlikte, kotl tasarlanmis olmalari
durumunda 06grencilerin cevrimici 6grenme deneyimlerine
olan ilgilerini kaybedecekleri de ayni sekilde 6ngorulebilir.
Cok fazla 6zellik ve karmasiklik, 6grencilerin 6nemli kavramsal
gorevlere odaklanmasini engelleyebilir ve boylece etkili 6gren-
meyi engelleyebilir.

Ogretenlerin sanal diinyalarda 6gretim konusunda beceri ve
deneyim eksikliginden dolayi bu ortamlari kesfedip ustalasmak
icin buytk miktarda zaman ayirma gerekliligi ortaya ¢ikabilir.
Fakat Metaverse ortamlarinin sundugu deneyimler yaratmak
icin sinirsiz olanaklar ve sirekli eklenen yeni 6zelliklerle, egit-
menler zamanlarini yeni mifredat tasarlamaya harcamaya
daha istekli hale geleceklerdir. Tim bunlara ek olarak, bu
ortamlarda verilecek egitimlerde ortak standartlara ihtiyag
duyulmasi ve 6lgme ve degerlendirme tekniklerinin dogrulan-
masi gibi 6nemli zorluklar devam etmektedir. Bu, 6grenmenin
gelecegine nasil yanit verilecegini dusinirken, 6grenciler,
ogretmenler, kurumsal yénetim, politika yapicilar ve gelistirici-
lerden olusan topluluga bazi zorluklar sunmaktadir.

Ogrencilerin Metaverse’i nasil anladiklarini, orada ne yapmak
istediklerini, neden begenip begenmediklerini ve sanal gercek-
likte avatarlarina ne kadar deger verdiklerini dikkatlice analiz
etmek gerekir. Bu ortamlarin dogasini ve pedagojik agidan
saglikl yollardan nasil yararlanilabilecegini anlamak icin daha
cok arastirma yapilmasi gerekmektedir. Ayrica, istenen 6gren-
me ciktilarini elde etmek icin hangi stratejilerin, yaklasimlarin,
tekniklerin ve araglarin en iyi sekilde ¢alistigi konusunda farkin-
dalik yaratma, diyalog ve mesleki gelisim icin zaman ayirmaya
ve 6gretim kadrosuna giiven ve yetkinlik kazanmada yardimci
olmaya ihtiyag vardir. Tim bunlarin basaril bir sekilde 6gren-

me tasarimlarina ve 6gretim uygulamalarina entegre edilmesi
sarttir.

Metaverse, yeni bir sosyal iletisim alani olarak sinirsiz potan-
siyele sahiptir. Fakat Metaverse teknolojisindeki ilerlemelerin
de en Ust diizeye ¢ikabilmesi icin, bu sanal ortamlarin yaratil-
masi ve genisletiimesinde toplu bir ¢cabadan ve kitlesel yenilik
sirecinden yararlanilmasi gerekmektedir. Gergeklestirilen bu
¢alismada metaverse hakkinda genel bir degerlendirme ger-
ceklestirilmis olup yas gruplari, egitim kademeleri, ders bazl,
meslek bazli baglantilara yonelik detayh calismalarin gercekles-
tirilmesi gerekliligi ifade edilebilir. Bunun beraberinde hangi tir
egitimlerde yiksek basarinin saglanabilecegi, uygulamali ya da
teorik hangi derslerin faydali 6grenme ciktilari saglayabilecegi
yoniundeki calismalara ihtiyag oldugu belirtilebilir.
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