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Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi Dersi Ogretim Program ile Ogretim Teknolojileri Baglaminda Metaverse’e
Genel Bakis*
Sidika Nur Parlak*

Oz

Bu makale, web araglarinin diinii ve bugiiniinden yola ¢ikarak metaverse’iin 6rgiin din egitimi baglaminda
degerlendirilmesini konu edinmektedir. DKAB (Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi) dersleri 6gretim programi ve
ogretim teknolojilerine yonelik degisimin/doniisiimiin tartisilmas: amaciyla, dokiiman analizi yontemiyle
hazirlanmistir. Birinci baslikta metaverse ve egitim genel olarak degerlendirilmistir. Ikinci baslk ise din egitimi
ile DKAB derslerine yoneliktir. DKAB derslerinin degerlendirilmesi iki boyutlu tasarlanmistir. Ilki, din
egitiminin/DKAB derslerinin bireyin kisiligini ve kimligini insa etme siirecine, ahlaki degerleri tutarli bigimde
benimseyip yasayabilme, hayat1 anlamlandirma kazanimina/vizyonuna yéneliktir. Ikincisi, metaverse’iin pek ¢ok
duyuya hitap eden, etkilesime olanak taniyan bir 6gretim teknolojisi olarak ders igerigini zenginlestirme
boyutudur. DKAB derslerinin -sadece dini bilgiyi gesitli yontemlerle planli bigimde aktarma degil- hayati
anlamlandirma, dini/ahlaki olarak tutarli kimlik ve kisilik inga etme yoniindeki amaglar1 ve vizyonu goz oniinde
bulunduruldugunda 6nce egitim felsefesinin ve dgretim programinin bu gecisli ve katmanli yapiya uygun olarak
gbzden gecirilmesi bir gereklilik gibi durmaktadir. Bu bakimdan metaverse, DKAB dersi dgretim programi,
kazanim alanlar1 ve dgretmen formasyonu igin degisimi diisiindiirmektedir. Ogretim teknolojisi ve ders igerigi
tiretimi yonii -erken donemde- degerlendirildiginde ise, DKAB derslerinde metaverse kullanimi, Web 2.0’1n bir
st evresi gibi goriinmektedir. Bu baglamda metaverse, DKAB dersleri i¢in bilginin aktariminda yeni nesil

internete uyum/doniisiim olarak kabul edilebilir.
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An Overview of the Metaverse in the Context of Religious Culture and Moral Knowledge Lesson
Curriculum and Instructional Technologies
Abstract

This article focuses on the evaluation of the metaverse in the context of formal religious education based on the
past and present of web tools. It has been prepared using the method of document analysis in order to discuss the
change/transformation in the curriculum of Religious Culture and Moral Knowledge (DKAB) lessons and
instructional technologies. The first part evaluates the metaverse and education in general. The second part is about
religious education and Religious Culture and Moral Knowledge lessons. The evaluation of Religious Culture and
Moral Knowledge lesson is designed in two dimensions. The first one is oriented towards the process of religious
education / Religious Culture and Moral Knowledge lessons to build the individual's personality and identity, to
be able to adopt and live moral values consistently, and to gain a vision to make sense of life. The second is the
dimension of the metaverse as a instructional technology that appeals to many senses, enables interaction and
enriches the lesson contents. Considering the aims and vision of Religious Culture and Moral Knowledge lessons-
not only to impart religious knowledge in a planned way through various methods- but also to give meaning to life
and to build a religious/morally consistent identity and personality, it seems necessary to revise the educational
philosophy and curriculum in accordance with this transitive and layered structure. In this respect, the metaverse
suggests a change in curriculum, learning outcomes and tencere formation. When it is evaluated in the direction
of instructional technology and lesson content production -in the early stages-, the use of metaverse in Religious
Culture and Moral Knowledge lessons seems to be an upper stage of Web 2.0. In this context, metaverse can be
considered as an adaptation/transformation to the new generation internet in the transfer of knowledge for
Religious Culture and Moral Knowledge lessons.
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Giris

X kusag1 ve Oncesi i¢in bir kartvizitte bulunmasi gereken sadece telefon numarasi, ev/is adresi ve belki e-posta
adresi iken teknolojinin getirileri ile varlik alanimiz yeni adreslere boliinmiistiir. Web 2.0 teknolojilerinin
hayatimiza girmesiyle ¢ok sayida sosyal medya hesabi sahibi olan insanin, ¢ok yakin bir gelecekte bunlara bir
metaverse adresi ekleyecegi giiniimiizdeki gelismelerle 6ngoriilebilir. Nitekim 1992 yilinda Neal Stephenson
tarafindan yazilan “Snow Crash” isimli bilimkurgu romanda metaverse kavraminin ilk kullanimi “kartvizitte gegen
meta evren adresiyle” olmustur (Stephenson, 2016, s. 21). Ote yandan, bize neredesin sorusu yoneltildiginde
“gerceklikte mi yoksa metaevrende mi” (Stephenson, 2016, s. 185) seklinde karsilik vermek heniiz sik rastlanir bir
tepki olmasa da bir “metaverse/sanal evren” gercegi hizla kendini hissettirmektedir.

Metaverse; artirilmis gergeklik, sanal gergeklik, karma gergeklik ile yapay zeka teknolojilerini bir araya getiren
kapsayici bir kavram olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Damar, 20213, ss. 177-178). Son yillarda yapilan ¢aligmalarda
ise artirilmisg, sanal ve karma gergeklik ifadelerinin genisletilmis gergeklik (extended reality/XR) terimi altinda
toplandig1 goriilmektedir (Logeswaran, Munsch, Chong, Neil ve McCrosshan, 2021, s. 79). Buradan yola ¢ikilarak,
metaverse’iin, gerceklikte deneyimlenen bu teknolojileri bir iist seviyeye tasiyarak bizzat “iginde” olacagimiz bir
alan/simiile bir evren sundugu ifade edilebilir. Bununla beraber metaverse, X kusag tarafindan baslatilan degisim
cagmin (Gokbayrak ve Isikli, 2022, ss. 109-110), dijital yerliler (Prensky, 2009) araciligiyla doniistiiriilmiis ve
hizla doniismeye devam eden bir asamasidir. Metaverse, dijital kimlikler vasitasiyla, bu diinyada miimkiin olan
hemen hemen her seyi sanal bir evrende yapabilme imkan: sunmaktadir. Heniiz baslangi¢ seviyesinde olan
metaverse deneyimine dair tartigmalara her gegen giin yenisi eklenmektedir.

Dijitallesmenin hayatin biitiiniine yerlestigi bu ¢agda dijital din (Campbell, 2013) ve dijital/siber alemdeki
orgiitlenmeyi ifade etmek iizere siber din (Dag, 2022a, s. 178) kavramlar1 kendisini goriiniir kilmigtir. Dinin dijitale
tasinmast/hayatin dijital olarak simiile edilmek istenmesi/ kopya/yeni bir evren kurgulanmasi ile sanal ibadet
mekanlar1 (“Jewish Virtual Reality”, t.y.; “VR Church in the Metaverse”, 2022) da ragbet gérmeye baslamis, bu
mekanlarda ibadet fikri basini bir siire mesgul etmistir (“God has entered the metaverse—And faith in the virtual
world is flourishing | Euronews”, 2022; “Will Chabad enter the metaverse? - The Jerusalem Post”, 2022). Hatta
ilkemizde bu teknolojiye dair dini konularmn ilk odak noktalarindan biri sanal hac/sanal Haceriilesved konusu
(Saudi Arabia launches initiative to experience Hajar al Aswad through VR, 2021) olmus, metaverse imkaniyla
Kabe’yi ziyaret ederek hac gorevinin yapilip yapilamayacagi tartigmaya agilmustir. Dijital hacca dair web
sitelerinin olusturulmasi ve tartisilmasi yeni bir konu degildir (Schlosser, 2013). Ancak dijital ibadetin imkani veya
dinin dijitale tasinmasi metaverse’le beraber farkli bir boyut kazanmistir. Bu ve benzeri gelismelerle dindarlik igin
smiflamalarin yapilmasi, ¢evrim igi/gevrim dis1 dindarlik (Dereli, 2019; Eken, 2021) seklinde ikili bir dini
yasam/Kimlik alaninin olusma ihtimalini diisiindiirmiistiir. Insan dijitallesirken din dijitallesmekte mi/ bu bir
degisim mi, dénilisiim mi ya da bir cesit sekiilerlesme mi sorular1 da cevap beklemektedir.

Metaverse’e dair gelismeler dogrudan/dolayli olarak yapay zeka teknolojisi ve transhiimanizm akimiyla
baglantilidir. Insanin, kendi zekasindan daha iist bir zeka iiretip {iretemeyecegi tartismali bir konudur. Insan iiriinii
olan bir teknolojinin insandan daha tist bir zekaya sahip olmasi beklenemezken iiretilen bu yazilimin ancak bazi
insanlarin bazi yeterliklerinin iizerinde olabilecegi diisiiniilmektedir (Oztemel, 2022, s. 25). Transhiimanizm akimi
ise bunun aksini savunmakta, insan zekasinin kendinden iist bir zeka tlirlinii olusturabilecegini iddia etmektedir

(Sambur, 2022, s. 150). Bununla beraber, insanin nesnelesmesi, degistirilmis bir insan ya da insansiz bir diinya
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transhiimanizmin amaglarindan bazilaridir (Dag, 2021, ss. 217-218). Her gecen giin yapay zeka tirlinii dijital insan
denemeleri bir {ist seviyeye ¢ikmaktadir. Bu teknolojiyi daha iist seviyeye tagtyan ise Web 2.0 (ikinci nesil internet)
ve Web 3.0 (tigiincii nesil internet, sunucusuz/platformsuz/merkezsiz web teknolojisi, semantik web) ile toplanan
insan verilerinin yapay zeka modellemelerindeki katkisidir. Metaverse, -giyilebilir teknolojiler yardimiyla- Web
2.0 araglarindan daha fazla insan verisi saglayacagindan bir bakima dijital insan1 daha {ist bir alana tasiyacaktir.

Web 2.0 araglar1 ile Web 3.0 araglarini kisaca kargilagtirmak metaverse gegisini anlamlandirmak adina fayda
saglamaktadir. Web 1.0 teknolojisi admin odakl ve dijital gogmenlerin tasarladigi 1989 yili itibariyla gelismis bir
teknoloji iken 2004 yilinda dijital yerlilerin olusturdugu kullanici odaklt Web 2.0 teknolojisine gegis yapilmustir.
Bu siiregte mobil telefonlarin yaygin kullanimi igerik tiretimini artirmugtir. Web 3.0 ise -aslinda uzun siiredir
konusuluyor olmakla beraber- bir sonraki asama olarak yeniden giindeme gelmistir. Web 2.0 ve Web 3.0
teknolojisinin temel fark: ilkinin sadece okunabilen-yazilabilen bir teknolojiye sahipken yeni nesil internetin
okunabilen-yazilabilen ve programlanabilen bir yapida olmasidir. Yine Web 2.0 teknolojisi interaktif ve platforma
kismen bagli bir teknoloji olarak yorumlanirken Web 3.0 semantik ve platformdan bagimsizdir. Web 2.0’da igerik
tiyelikle yonetilebilirken Web 3.0 i¢in bu (igerik yonetimi) iiyeliksiz, her zaman ve her yerde miimkiindiir. Web
3.0 teknolojisinde, daha fazla teknik bilgi isteyen yapay zeka teknolojilerinin kullanim alaninin genisligi de bunlara
eklenebilir (Bal, 2019, s. 14). Ote yandan Web 3.0 teknolojisinin kullaniminin Web 2.0’dan gegisle yaygimlasmasi
beklenmektedir. Nitekim Facebook sirketinin isminin ‘“Meta” olarak degismesi ve bu durumun metaverse ile
baglantili bir sekilde agiklanmasi tesadiif gibi goriinmemektedir (“Facebook’un yeni adi ve logosu belli oldu”,
2021). ikinci nesil web teknolojileri -yapay zeka giiciinii belirginlestirerek, semantik web/blok zinciri araciligiyla
dijital bilgilerin kaydedilmesi ve dagitilmasina olanak vererek-hizla tgiincli nesle/metaverse’e evrilmektedir
(Avsar, 2022, ss. 8-15).

Teknolojik gelismeler hayatin her alanina yansimakta dolayisiyla kiiltiiri, degerleri ve egitimi de
yapilandirmaktadir. Diger yandan, hem teknoloji hem de degerler egitimin konular1 arasindadir (Tutgun-Unal ve
Tarhan, 2022, s. 64). Egitimle gelecegi kodlayacak gengler yetistirilirken, bu genglerin iirettigi yazilimla toplum
kismen sekillendirilecektir. Teknolojiyi yonetmek -bu bakimdan- hem amag¢ hem de aragtir. Dolayisiyla dijital
¢agin egitimi bilgiyi tretmek, aktarmak, yapilandirmak, yonetmek agisindan degismeye/doniismeye zorunlu
dinamik bir alandir. Metaverse ise okul, 6gretmen, 6grenci ve 6gretim programi gergevesinde degisimi/doniisiimii
¢ok yonlii diisiindiirecek bir yeniliktir (Baltaci, 2022, s. 27). Egitim bdyle bir doniiglimiin i¢indeyken, din
egitiminin -bilhassa tiim dgretim kademelerinde yer alan Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi derslerinin- de bu baglamda
degerlendirilmesi gerekmektedir. Din ve egitim i¢in 6ngdriilen sorular/sorunlar, bireyin akliyla, kalbiyle, ameliyle
tutarlt bir kisilik ingasin1 hedefe alan din egitimi alanin1 da mesgul eden/etmesi gereken sorulardir. Metaverse ve
egitim baglaminda diinyada ve iilkemizde yapilan tartismalar, din egitimine dair agilimlar1 da beraberinde
getirmektedir. Ulkemizde, Metaverse ve din egitimi konulu ¢alismalarin ¢ogunlukla metaverse’iin dini yasantiya
etkileri ve olumlu/olumsuz yonlerinin tespitine yonelik oldugu sdylenebilir. (“Metaverse ve Din Sempozyumu |
Islami Ilimler Fakiiltesi”, 2022; S. Ozdemir ve Giynas, 2022). Metaverse kullanimmin kismen yeni oldugu ve
egitim/din egitimi baglaminda kullanimina dair yeterince veri olmadigi da goz éniinde bulundurulmalidir. Ikinci
nesil (Web 2.0) araglarm kullanimi ise yeni bir gelisme degildir.

Bu makale, web araglarinin egitimde kullanimindan yola ¢ikilarak, metaverse’iin 6rgiin din egitimi baglaminda
degerlendirilmesini konu edinmektedir. Bu istikamette diisiiniilerek aragtirmanin genel sorusu “Metaverse

kullanimimin Din Kiiltlirii ve Ahlak Bilgisi dersleri 6gretim programi ve 6gretim teknolojileri baglaminda neyi
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degistirir/donistiiriir (ya da neyi degistirmez)?” olarak belirlenmistir. Bu sorunun tartigilmasi amaciyla hazirlanan
makale iki ana bashktan olugmaktadir. Birinci baglikta metaverse ve egitime dair genel bir gergeve ¢izilmistir.
Ikinci baslikta ise din egitimi ve Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi derslerine iliskin bir degerlendirme yapilmistir.
Konunun smirlandirilmasi agisindan Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi derslerinin esas alindig1 bu baslik ise iki ayri
temada yapilandirilmustir. ilki, din egitiminin/Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi derslerinin bireyin fitratina, kisiligini
ve kimligini insa etme siirecine, ahlaki degerleri tutarli bicimde benimseyip yasayabilme -hayat1 anlamlandirma-
kazanimina/vizyonuna yo6neliktir. Bu temada Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi Dersi 6gretim programi ve vizyonu
esas alinmustir. ikincisi ise metaverse’iin pek ¢ok duyuya hitap eden etkilesime olanak tanimas ile bir 6gretim
teknolojisi olarak ders materyallerinin/igeriginin zenginlestirmesi kapsamindadir. Burada ise goérece somut
kazanimlarin aktarilmasinda yeni nesil internet deneyiminin kullanilmasina dair inceleme yapilmugtir.

Bu ana cerceve altinda planlanan ¢alisma, nitel arastirma/ dokiiman analizi yontemiyle hazirlanmstir.
Oncelikle ilgili literatiir taranmis, konunun arastirilabilir olduguna ve literatiire katki saglayacagma karar
verilmistir (Creswell, 2017, s. 48). Konuyla ilgili literatiirde yer alan akademik ¢alismalarin yan1 sira, web siteleri,
gazete/dergi haberleri ve videolar derlenerek analiz edilmistir. Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi 6gretim programi
vizyonu ve kazanimlar1 her iki 6rgiin egitim kademesi icin (1lkdgretim/Ortadgretim) incelenmistir. Arastirmacinin
her iki egitim kademesinde yaptig1 gézlemlerle desteklenen bulgular sonucunda problem biraz daha goriiniir hale
getirilerek tartigilmig ve arastirma sorusu ¢ergevesinde onerilerle sonuglandirilmustir.

Metaverse ve Egitim

Son yirmi y1l icerisinde dogan ve dijital yerli olarak niteleyebilecegimiz 6grencilerin web teknolojilerinin dilini
benimsediklerini ve kullandiklarmi sdylemek miimkiindiir (Prensky, 2001, s. 1). igine dogduklar1 ve yerlisi
olduklar1 evrenin dilini benimseyen 6grencilerin 6grenme ortamlarina yaklagimlari da farklilik gostermektedir.
Ogrenme bicimleri degistigi icin, bu caga ve dile gore dgretim ortamlariin tasarlanmasi1 beklenmektedir. Baska
bir ifade ile dijital gogmenlerin aligkanliklar1 degil dijital yerlilerin ihtiyaglari egitim ortamini sekillendirmektedir
(Bilgi¢, Duman ve Seferoglu, 2011). Dogdugu andan itibaren ¢esitli teknolojik kaynaklar1 kullanarak biiyiimiis
¢ocuklarin/dijital yerlilerin egitimle ve okulla iligkisinin biitiiniiyle farklilastigin1 ifade etmek miimkiindiir. Hatta
HomoZappien olarak da nitelendirilen dijital kusak i¢in okul analojik gériinmektedir (Schlemmer ve Backes, 2015,
s. 16; Veen ve Vrakking, 2007). Metaverse’iin ise, bu kusak ve sonrasi igin reel diinya kadar 6nemli olacag: ve
degisimi bir zorunluluk olarak getirecegi diisiiniilmektedir. Metaverse’iin siiriikleyici interaktif bir deneyim ve
gorsellik saglamasi, 6grenme maliyetlerinin ve risklerinin azaltilmasi, zaman ve mekan sinirini kaldirmasi,
akademik hatalarin ve suistimallerin 6nlenmesi, dijital ikiz/avatar sayesinde kimligin kisisellestirilmesine imkan
vermesi, iletisimin siirdiirtilebilir olmas1 yoniinde egitime tesir edecegi diisiiniilmektedir (Lin, Wan, Gan, Chen ve
Chao, 2022).

Metaverse yatirimlar: cogunlukla bilisim sektorii ve ticaret alaninda 6n plana ¢iksa da egitimle ilgili yatirimlar
da bilisim alanina yakin seviyededir. Biligim ve bilgisayar sektoriinde yatirim %17 ile ilk sirada iken egitim %12
ile ikinci sirada onu takip etmektedir (“Global business sectors investing in the metaverse 20227, 2022; Gogen,
2022). Akademik yayinlara bakildiginda ise egitim arastirmalari, metaverse’e iliskin yapilan ¢aligmalar arasinda
iiciinci sirada yer almaktadir. Bu ¢aligmalar, insan ve bilgisayar etkilesiminin hizla artmasimdan dolay1 diger sosyal
bilimlere, psikoloji, felsefe ve din gibi konulara dogru yonelmektedir. (Damar, 2021b, ss. 2-3). Heniiz baslangig
asamasinda olan ve yeterli altyapinin olugmasinin zaman alacagi ifade edilen bu teknolojiye ilgi oldukca yiiksektir.

Ogrenme alanlar1 metaverse destegiyle olusturulmaya baslanmis, ¢ogunlukla yiiksek dgretimde uygulamalar
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yapilarak Giiney Kore, Ispanya gibi iilkelerde test edilmistir (K. Kim, Yang ve Ryu, 2022; Lépez-Belmonte, Pozo-
Sanchez, Lampropoulos ve Moreno-Guerrero, 2022). Hatta Giiney Kore’de yiiz yiize yapilamayan egitimlere
alternatif olmasi adina bir platform tasarlandigi ve igerigine yonelik ¢alisildig1 goriilmektedir (J. H. Kim, Lee ve
Choi, 2022) Ozellikle yiiksek ogretim kapsaminda girisimler ve yiiksek ogretimin statiisiiniin metaverse
baglaminda degisimi de ele alinan calismalar arasindadir (Hassanzadeh, 2022). Bu ilgi ve girisimin nasil
sonuglanacagi heniiz kestirilemese de ililkemiz 6zelinde yapilan ¢aligmalarin da sonug verdigi ifade edilebilir
(“Atatiirk Universitesinden Metaverse Evreninde Ilk Ders — Pasinler Meslek Yiiksekokulu”, 2022; “Tiirk
aragtirmacilardan, okullar1 ‘metaverse’ ortamma tastyan teknoloji”, 2021; “Tirkiye’de ilk kez metaverse
ortaminda ders verildi”, 2022; YTU Starverse A¢ilis Dersi, 2022). Metaverse teknolojisini bir firsat olarak gérmek
ve metaverse katmanlarmi (Radoff, 2021) egitim ortamina tagimak -ya da egitim ortamini metaverse’e tagimak-
Web 2.0’mn tek yonliligiinden kaynakli dezavantajlarini azaltan yeni bir firsat gibi goriinmektedir. Zaman ve
mekan kavramlarinin 6tesinde bir gerceklik algisiyla egitim ortamlarinin sekillenmesi bir bakima pedagojinin de
yeniden degismesi/doniismesi anlamima gelmektedir (Gogen, 2022, s. 112). Hatta “metaversal 6gretim” basligi
altinda yeni 6gretim yontemleri teorilesme yolunda ilerlemektedir (Akpinar ve Akyildiz, 2022, ss. 873-895).
Egitimde “edu-metaverse” ¢aginin basladigi kabul edilmekte ve bu yonde egitimin gelecegine dair daha somut
adimlar atilmasima dair hazirliklar yapilmaktadir (Wang, Yu, Bell ve Chu, 2022, s. 694). Ayrica bazi ¢aligmalarda,
metaverse destekli egitim uygulamalariin 21.ylizyil yapilandirmaci anlayiginin en énemli 6gelerinden biri haline
gelebilecegi, metaverse kullaniminin 6zellikle igbirlik¢i 6§renme ortamlarinin olusturulmasinda ve proje temelli
grup c¢alismalarinda etkili olacagi, metaverse ile tartisma ortamlarmin desteklenecegi yoniinde bulgulara
ulasilmigtir (Sirvermez ve Baltaci, 2022, s. 523).

Oyun sektorii ile hayatimiza giren ilk/erken donem metaverse (Roblox, Second Life, Minecraft, Zepeto,
CyrptoKitties, MetaBlox vb.) dijital yerliler tarafindan oldukg¢a hizl bir sekilde benimsenmistir. Her ne kadar bu
oyunlarin tam anlamiyla bir metaverse deneyimi oldugu sdylenemese de 6grencilerin/genglerin bir sekilde meta
evrene adim attig1 ifade edilebilir. S6z konusu egitim oldugunda beklenen, 6gretmenlerin 6grencilerinden bir adim
onde olmasidir. Diger bir ifade ile egitim ortamlarinin metaverse alaninda diizenlenmesi halinde meta evrende
ogrencilerin degil de dgretmenlerin karsilayici olmasini dogru bir adim saymak miimkiindiir. Nitekim iilkemizde
sadece iiniversitelerde degil daha alt egitim kademelerinde de metaverse teknolojisinin kullanimina baslanacagi
Milli Egitim Bakan1 Mahmut Ozer tarafindan dile getirilmistir (“Milli Egitim Bakan1 Mahmut Ozer duyurdu”,
2022). Artirllmis gergeklik ve alistigimiz sanal gergeklik uygulamalarini kapsayan ve diger dijital teknolojilerden
farkli olarak dokunma gibi deneyimlere olanak veren daha st bir teknoloji olarak diigiinecegimiz metaverse
evreninin -bu agiklamalardan ve diinyadaki gelisimlerden yola ¢gikarak- 6gretmenlerin yeni siniflar1 haline gelmesi
ihtimalden G6te bir beklenti olarak goriilmektedir. Bu nedenle 6gretmen egitiminin ve 6gretim programlarinin bu
teknolojiye uyumlu hale getirilmesi, her disiplinin kendi 6zel alaninda bu doniigiimii dogru anlayarak insa etmesi
beklenmektedir. Dogru anlama/aragsallastirma i¢in metaverse’lin egitimde kullaniminda giiglii ve zay:if yonlerin,
firsat ve tehdit unsurlarmin tespiti, bunun her disiplin i¢in dzel olarak tartigilmasi 6nem arz etmektedir (Artsin ve
Sezer, 2022, ss. 503-505).

Bu gelismelerle beraber, metaverse’iin bazi tehditler tasidigi da siklikla dile getirilmektedir. Bu sorunlarin
biiyiik 6l¢lide ahlaki degerler baglaminda olacag1 6ngoriilmektedir (Lin ve digerleri, 2022). Ayrica metaverse ile
veri haklar1 ve veri glivenligi gibi dijital diinyanin mevcut sorunlariin daha da keskinlesebilme tehlikesi de s6z

konusudur (Ball, 2022). Iyi niyetli bakildiginda bir firsat olarak degerlendirilebilecek olan metaverse, egitimin

59



islevselligini azaltma riskini de tagimaktadir. Metaverse’in merkeziyetsiz yapisi egitimin temel islevlerinde olan
gecmise ait kiiltiiriin gelecegin ihtiyaglariyla yeni nesile aktarilmasinda ve degisen rollerin kabuliinde sikintilara
yol agma potansiyeline sahiptir. Egitimde rol modellik, sosyal hayat becerilerinin okulda kazanimi, 6grenci ve
ogretmen rolleri, kurgulanmig bir evrene kiiltiirel uyumsuzluk gibi konularda problemler olusabilecegi gibi
(Baltaci, 2022, ss. 26-35) ahlaki degerlerin aktarimi ve din egitimi alaninda da sorun teskil edebilecek bir yapida
oldugu diistiniilmektedir. Bu nedenle insan1 ¢ok yonlii gelistirmeyi, planli, programli, kalici bigimde dini ve ahlaki
davranis kazandirmay1 hedefleyen din egitimi/6gretimi baglaminda konunun incelenmesi 6nem arz etmektedir.
Metaverse, Din Egitimi, DKAB (Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi) Dersleri

Web 3.0 (3.Nesil internet, sunucusuz/platformsuz/merkezsiz web teknolojisi, semantik web) ve dolayisiyla
bununla baglantili olarak metaverse ile, alistigimiz internet deneyiminden daha fazlasi beklenmektedir. Giriste
orneklendigi iizere diinya genelinde ibadet alanlarinin metaverse evrenine tagindigir ve dini ritiiellerin meta
platformlar araciligiyla deneyimlendigi goriilmektedir. Ornegin, Endonezya Hiristiyan Kilise genclik grubunun 22
Subat 2022 tarihinde metaverse’de kilise prototipini paylagmasi ile dikkat ceken yonelis, lilkede diizenli metaverse
kullananlarm Tanri imajina dair teolojik sorularini giindeme tasimistir. Metaverse kullaniminin akilli telefon
kullanimi gibi olacagi dngoriilmekte, sonuclarinin da kiiresel boyutta yol alacagi kabul edilmektedir. Hiristiyanlik
baglaminda yapilan bu ¢alismalarda, metaverse’iin insan ve tanri algisinin insanlik tarihi i¢indeki doniisiimiiniin
bir pargasi olabilecegi, Tanri’nin insani imajimni degistirerek kutsal ruha insani yakinlastirabilecegi, insan yapimi
bir evrenle biitiinlesmek yerine kendi gergekliklerini kesfedebilecekleri degerlerin iiretilebilecegi ifade
edilmektedir (Chandra ve Boiliu, 2022, ss. 1-8). Ulkemizde ise, metaverse ve dine dair akademik literatiir
olugmaya devam ederken metaverse kavramini giindemde tutan tartigmalarin c¢ogunlukla ibadetin imkani
cercevesinde ele alindig1 goriilmektedir. Bunun yan1 sira anonim kimlik, ahlaki degerlerin temsili, islam disindaki
akimlarin yayilma tehlikesi, dijital bir din ve dindarligin olugmasi dile getirilen, merak edilen problem alanlarindan
say1lmaktadir. Dini egitim ya da metaverse’{in bu amagla kullanimi da bu tartigmalar ¢evresinde belirgin hale gelen
konulardan biridir (Torun ve Torun, 2022, ss. 2520-2523). Cocuklarin/genglerin yogun olarak kullanici oldugu ve
siirlar1 belirsiz bir alana agilan bu platformlar dini yasam baglaminda din egitimcileri tarafindan goz ardi
edilmemelidir (Yigitoglu, 2022, s. 12). Burada, lizerinde asil durulmasi gereken husus, metaverse igeriginin
olusmasi ve sekillenmesi asamasinda nasil adim atilacagi ve dogru aragsallastirma ile genelde egitim 6zelde ise
din egitimi i¢in -bu teknolojiye hazir olmak baglaminda- islevsel hale getirilip getirilemeyeceginin tartisilmasidir.

Metaverse’li din egitimi zemininde dogru anlamlandirabilmek adina insan1 ve gelisimini/teknolojik evrimini
konu edinen transhiimanizm akimina da temas etmek gerekmektedir. Din egitiminin esas gayelerinden biri insanin
fitratina uygun dini/ahlaki kimlik gelistirmesine destek olmaktir. insan olmak, birey olmak, fitratin1 ve birey
olusunu igsellestirerek saglikli ve tutarli bir kimlik olusturmak igin din egitimi rehberligine ihtiya¢ vardir. Ote
yandan transhiimanizm akimi aksi bir tezle giin gegtikce daha iddiali hale gelmektedir. Her ne kadar
transhiimanizm teknoloji felsefesinin konusu gibi goriinse de iddialar1 ¢ergevesinde -din egitimi de basta olmak
iizere- insana dair her alanda tartigma yaratmaktadir. Yapay zeka teknolojileri ve onun hakim oldugu her alan,
yasam kalitesini artirma, dmri uzatma, biyolojik sinirlart asilmig bir beyin, duygular1 azaltilmig insan ve insan
makine biitiinlesmesi i¢in transhiimanizmin temel vasitalarindandir. Insan iiriinii yapay zekanim yine insan iiriinii
evrenlerde soz sahibi olmasi da beklenmektedir. insan-tanri iiretme potansiyeli olan transhiimanizmde insan hem

vasita hem nesne olarak kabul edilmektedir. (Dag, 2021, ss. 186-196). Din ve egitim kiginin insan olarak kendini
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gergeklestirmesini, insanin olgunlagsmasini beklerken transhiimanizm akiminin insanin insan kalmasi gibi endisesi
yoktur. Insan transhiimanizme gore bir makineye doniiserek nesne haline gelebilecektir (Sambur, 2022, s. 156).

Transhiimanizmin hedefi bir bakima transhiiman gegisiyle posthumani olusturmaktir. Bu nedenle,
transhiimanizme gore egitim, ileri teknoloji ve artirilmis zekaya bagli olarak insanin olgunlagsmasini saglayacak
bi¢imde yeniden tasarlanmalidir. Hatta transhiimanizm egitimin varisi olma iddiasini da tagimaktadir (Dag, 2021,
ss. 188-192). Bazi ¢aligmalara gore posthumanin yagami tamamen yeniden kurgulanmayacak toplumsal inanglar
ekseninde inancin bireysellesmesi ve dijital yasama elverigli sekilde gilincellenmesi s6z konusu olacaktir (M.
Ozdemir, 2022a, s. 170). Bununla beraber, metaverse ekosistemi, posthuman igin yeni bir yasam alani -ekoloji-
olarak anlam kazanmaktadir. Boylelikle metaverse, bir anlamda, posthuman i¢in programlanmig bir ¢evre olma
ihtimalini de tasimaktadir (M. Ozdemir, 2022b, ss. 134-135). Ancak din ve din egitimi insan1 bir makine ya da
simiilasyon olarak tasvir etmedigi gibi (Sambur, 2022, s. 157), insan kimligini de akiskan ve belirsiz bir
avatara/yazilima indirgememektedir. Ahiret inancini yok sayarak 6liime bir son verme amacinda olan, nefs ve ruh
gibi insan varliginin unsurlarmi algilara indirgeyerek sabit bir diske kaydeden, insani maneviyattan koparan
transhiimanizm insanligin geleneksel insa tiirlinii degistirmeyi hedeflemekte bunun igin kendine alan
olusturmaktadir (Dag, 2021, ss. 200-206). Bu nedenle transhiimanizm, ve onun irettigi transhuman ve
posthumanin yagam alani/metaverse din, egitim ve din egitimi i¢in ¢ok disiplinli bir tartismay1 gerekli kilmaktadir.
Dinin dijitallesmesi bir yana, oyunlastirma deneyimleriyle dahi -olusturulan sanal evrenlerde- insana, yasamina,
topluma ve kiiltiire bakisin degistigi, hatta metakiiltiir gibi kavramlarin olustugu da uzun siiredir giindemde olan
konulardandir (Schlemmer ve Backes, 2015, ss. 278-291).

Transhiimanist c¢ergevede ele alindiginda trkiitiicii bir etki yapan metaverse, teknolojik evrilme hizina
bakildiginda bir sekilde hayatimiza girecek gibi goriinmektedir. Nitekim kurgulanandan daha basit bir evresiyle
girig yaptig1 kabul edilmektedir. Web araglarinin hem giinliik hayatta hem de din egitiminde kullanim1 bir ara form
olarak diisiiniilebilir. internet teknolojileri, Web 1.0’dan giiniimiize kadar dini mesajlar1 genis kitlelere ulastirmak,
gruplasmak, iletisim kurmak gibi niyetlerle kullanilmistir. Ozellikle Web 2.0 ve sonrasinda dini bilgiye ulasmay1
kolaylagtiran pek ¢ok aplikasyon hayatimiza girmistir. Bir anlamda Web 2.0 teknolojileri yaygin din egitiminde
teblig ve irsat amaciyla kendisine kullanim alan1 olusturmustur. Ozellikle Covid-19 pandemi siirecinde Web 2.0
platformlar1 vaizlerin ¢alisma alani haline gelmistir. Pandeminin kismen unutuldugu bugiinlerde bu ¢aligmalarda
herhangi bir yavaglama goriilmemekte, yiiz yilize etkinlikler es zamanl olarak sosyal medya platformlarindan
yayinlanmaktadir. Sosyal medya araciligiyla yiiriitiilen dini hizmetler bir alternatif hatta ¢ogu kez tercih olarak
yaygin din egitimi alaninda da hizla devam etmektedir. Zorunlu olarak hizlanan, beraberinde ise bazi eksikleri
goriliniir kilan bu siireg, din hizmetlerinde dijital egitime dair problemleri giindeme getirmis, boylelikle din
hizmetlerine yeni bir bakis agis1 kazandirmistir (Kocaman ve Ozkaplan, 2021, s. 5584).

Yapilan bazi ¢alismalara gore “aciklayicilar, fetva sunucular, 6giit vericiler, sanal egitmenler, mobil egitim
kabinleri” yapay zeka teknolojisinin din alaninda uygulanabilir oldugu diisiiniilen alanlardir (Oztemel, 2022, ss.
24-28). Nitekim mobil uygulamalar/aplikasyonlar araciligi ile (Web 2.0) dinin pratik alanina yonelik ¢ok sayida
hizmet saglanmaktadir. “Kutsal giin ve gecelerde kutlama mesaji gondermek, ibadet vakitlerini 6grenmek, dini
kitaplar hakkinda detayli bilgi edinmek, dini duygulari paylasmak, dini sorulara cevap aramak, dini
organizasyonlara katilmak, dini miizik dinlemek, dini metin ezberlemek, ti¢ boyutlu sanal turlarla dini mekanlart
ziyaret etmek, kibleyi tayin etmek, bir bolgedeki helal restoranlari tespit etmek, zekat ve kurban bagis1 yapmak,

dini ozel giin ve geceleri 6grenmek, Kur’an okumak, dinlemek, dini yayinlari satin almak, kutsal mekanlardan
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yapilan canli yaymlari izlemek, sanal dini platformlar olusturmak, tecvid 6grenmek, ezan vakitlerini takip etmek”
gibi dini pratikler mobil uygulamalar araciligtyla gerceklestirilebilmektedir (Gokbayrak ve Isikli, 2022, ss. 122-
123). Giinliik kullanim ve yaygin egitim kapsaminda diisiiniilebilecek bu deneyimlerin metaverse ile daha gercekgei
yasanmasi s6z konusudur. Merkeziyetsiz yapisi ve yeni katmanlariyla dikkat ¢ekici oldugu kadar karmasik bir
alana dini tecriibenin taginma girigimlerini dikkate almak gerekmektedir.

Din egitiminin bir diger ¢alisma alani 6rgiin din egitimidir. Formal ve 6rgiin bigimde okullarda yiiriitiilen din
egitimi, din ogretimi olarak ifade edilmektedir (Aydin, 2018, s. 91). Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi dersleri
Anayasanin 24.maddesi ile 1739 Sayili Milli Egitim Temel Kanunu geregi ilkogretim (4-8.smiflar) ile ortadgretim
(9-12.smiflar) kademlerinde haftalik iki ders saati olarak okutulan zorunlu dersler arasinda yer almaktadir
(“Haftalik Ders Cizelgeleri”, 2022). DKAB dersi i¢in hazirlanan her iki kademe 6gretim programi yapilandirmaci
modeli destekleyen, coklu zeka, 6grenci merkezli ve beceri temelli 6grenim yaklagimlarini benimseyen bir modele
sahiptir. Ogrencinin aktif sekilde 6grenmesi ve gretmenin rehberligi beklenmektedir. On bilgilerin de harekete
gecirilmesiyle farkli ogrenme stillerine gére anlamli dgrenmelerin saglanmasi istenmektedir. Ote yandan
ortaggretim kademesi i¢in “adalet, dostluk, diiriistliik, 6z denetim, sabir, saygi, sevgi, sorumluluk, vatanseverlik
ve yardimseverlik” gibi degerlerin kazanimi amaglanmistir. (“T.C. Milli Egitim Bakanligi Talim Terbiye Kurulu
Baskanlhigi-Ogretim Programlar1”, 2018). Egitimin genel amagclarina ulasabilmesi icin DKAB derslerinin islevi
olduke¢a 6nemlidir. Hayata dair hemen hemen her sey egitimi ilgilendirmekte olup DKAB dersleri de genel egitim
icerisinde insani, kiiltiirel ve toplumsal islevleriyle hayati biitiinciil olarak anlamlandirmaya katki saglamaktadir
(Altas, 2022, ss. 260-261).

DKAB dersi 6gretim programlarinin -DKAB (4-8.Siniflar) ile DKAB (9-12.siniflar)- kendine 6zel vizyonu
“Dinin hayati anlamlandirmadaki roliinii fark eden; milli, manevi ve ahlaki degerleri benimseyen, farkliliklarla
bir arada yasama becerisi kazanmig bireyler yetistirmektir ”seklinde belirtilmistir (“T.C. Milli Egitim Bakanlig1
Talim Terbiye Kurulu Baskanhigi-Ogretim Programlar1”, 2018). Ogretim programlarinda tiim programlarla ortak
bir alan olarak- temel yetkinlikleri arasinda “Dijital yetkinlik: Is, giinliik hayat ve iletisim icin bilgi iletisim
teknolojilerinin giivenli ve elestirel sekilde kullaniimasini kapsar. S6z konusu yetkinlik, bilgiye erisim ve bilginin
degerlendirilmesi, saklanmasi, iiretimi, sunulmasit ve aligverisi igin bilgisayarlarin kullanilmast ayrica internet
araciligiyla ortak aglara katilim saglanmast ve iletisim kurulmasi gibi temel beceriler yoluyla desteklenmektedir.”
ifadesi yer almaktadir (“T.C. Milli Egitim Bakanhig1 Talim Terbiye Kurulu Baskanhigi-Ogretim Programlar1”,
2018). DKAB derslerinin bilgi aktarimindan 6te yagsam becerileri kazandiran, bireyi cok yonlii gelistiren, etkilesim
ve iletisim odakli tutarli ve ahlakl bireyler yetistirmek gibi gayesi de vardir. Bu durumdan yola ¢ikilarak, Web 2.0
araglarinin kullaniminin tesiri ile Web 3.0°a evrilis ve dolayistyla metaverse’iin DKAB dersleri i¢in nasil bir
degisime/ doniigiime neden olacagina dair simdilik ancak 6n tahminler yapilabilmektedir. Gelecegi tam olarak
kestirmek miimkiin olmadig1 i¢in oncelikle bugiinii ve durumu anlamaya ¢alismak daha 6nemli bir adim gibi
goriinmektedir. Nitekim MEB 2023 Vizyon Belgesinde tekillik kavrami1 vurgulanmig, hizla yaklagsmakta olan
teknolojik asamaya dikkat ¢ekilmis, bu gelismeleri yok saymak ya da kutsamak arasinda denge saglanarak, ilgili
ancak elestirel bir bakis agis1 benimsenmistir (Koksal, 2019, ss. 155-156). Egitim i¢in giindeme gelen bu teknolojik
asamay1 dikkate alarak, metaverse’iin giinliik hayatta ve egitim kademelerinde kullanimi halinde DKAB dersi
vizyonu, Ogretim programi ile kazanimlari baglaminda karsilagilabilecek durumlar iki baglik halinde asagida

incelenmistir.
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Kimlik, Kisilik, Deger Egitimi Baglaminda Metaverse ve DKAB Dersleri

Bir ¢ocuk diinyaya geldiginde fitratinin {izerine ailesi tarafindan kodlanan bir din ve dil oldugu ifade edilebilir.
Bununla beraber dogdugu ¢evrenin tiim kiiltiir bilesenleri cocugun/bireyin duygu ve diisiince diinyasini olusturur.
Giliniimiizde diinyaya gelen cocuklar ana dilinin yani sira teknolojinin diline de maruz kalarak bir anlamda
teknoloji diliyle diisiince diinyasini ve sosyal iliskilerini sekillendirmektedir. Bu durum egitimi/din egitimini,
sadece bir doniisiime (sekil olarak yenilige uymaya) degil daha koklii bir degisime de zorlamaktadir. Kalitim ve
¢evrenin ortak etkisiyle insanin biligsel, psiko-sosyal, kisilik, ahlak, dil ve inang¢ gelisim siire¢lerinin §grenme
bigimlerine yansimasi ile din egitimi agisindan nesiller arasi farklilasma hissedilmektedir (Algur, 2022, s. 54).
Geleneksel bilgi otoritesinin degismesi ve 6grenme bigimlerinin giincellenmesiyle egitimin/6gretim programi
kazanimlarinin da genisletilmesi/gelistirilmesi, hatta ikili/goklu evrene uyumlu hale getirilmesi s6z konusu
olabilecektir.

Din egitiminin/DKAB derslerinin tek amaci dini bilgi ve pratiklerin uygun yontemlerle kasitli/planlt bigimde
aktarimi degildir. DKAB derslerinin dinin hayati anlamlandirmaya yonelik vizyonu din egitiminin hem bilis hem
duygu hem de davranis yoniinii kapsamaktadir. Ozellikle duygulara tesir etmesi beklenen kazanimlarin yalnizca
bilgiyi aktarmakla yasama yansimasi beklenemez. Bu nedenle DKAB derslerinin, tutarli ve saglikli bir
kimlik/kisilik insast i¢in dini, bir ihtiya¢ olarak hissettirmesi onemlidir. Cevrim i¢i ve ¢evrim dis1 kimlik
kaymalari/kirilmalarinin, sosyal medya tecriibesinden (Web 2.0) hareketle, metaverse deneyiminde de bir problem
alan1 olabilecegi diisiiniilmektedir. Kimlik olusumunda muhtemel kirilmalar hem bireysel hem de toplumsal
baglamda s6z konusu olabilecegi de sdylenebilir (Gogen, 2022, s. 113). Gergeklik davraniglar ile sanal diinya
davranislari arasinda tutarsizlik da bu kirilmalar sonucunda gozlenmektedir.

Insan1 neredeyse nesnelestiren transhiimanist akim karsisinda insan varligini boliinmelerden ve kirilmalardan
koruyacak sekilde temellendiren/gii¢lendiren dini bir egitim ihtiyact dogacaktir. Bu ihtiyacin aplikasyonlarla hizl
bilgi aktarimi anlamina gelmedigi agiktir. Metaverse’e dini bir ‘gériiniim’ kazandirmak da bunun igin yeterli
olmayacaktir. Meta dini gruplarin, yeni dijital dinlerin olustugu simiile evrende -ya da tamamen kendine has bir
sekiilarite ile- sevgi, saygi, vicdan, diiriistliik, adalet, merhamet, samimiyet gibi degerlerin ne sekilde simiile
edilecegi/edilip edilmeyecegi, gerceklik algisi ile ilgili genglerde/cocuklarda ortaya gikabilecek muhtemel sorunlar
-bu teknolojiyle igerik tiretmekten daha Gte- bir problem olarak karsimiza ¢ikacaktir. Hatta -tedbir alinmazsa- belki
de var oldugu/kendini var ettigi ikincil bir evrende veri akisindan kopan bir geng i¢in anlam yoksunlugu dahi s6z
konusu olabilecektir (Dag, 2022a, s. 182). Bu durumda “Dinin hayati anlamlandwmadaki roliinii fark eden; milli,
manevi ve ahlaki degerleri benimseyen, farkliliklarla bir arada yasama becerisi kazanmig bireyler” yetistirmeyi
esas alan DKAB derslerinin vizyonu da bir kez daha diigiiniilmelidir. Sayet metaversal 6gretim vb. gibi ayr1 bir
ogretim bigimi giindeme gelecekse dgretim programinin ve kazanimlarinin metaversal olarak tasarlanmasi/buna
uygun igerik olusturulmasmin mi yoksa metaverse’in sadece alternatif bir yontem olarak var olan programla
biitlinlestirilmesinin mi daha uygun olacagina karar vermek gerekmektedir. Bu sorulara cevap verebilmek igin
problemin anlasilir kilinmasi, sonrasinda ise erken dénem metaverse deneyimlerinin dini tutumlar géz oniinde
bulundurularak deneysel olarak arastirilmasi daha net ve tutarli sonuclara kapi aralayacaktir.

Metaverse’i dogru anlamak atilacak adimlarin en baginda yer almaktadir. Metaverse egitim baglaminda
muhtemel riskleriyle ele alinirken din egitimini bireysel ve toplumsal baglamda en basta diigiinmek uygundur.
DKAB derslerinde yapilacak degisikliklerde dnce nedenini/ni¢inini ifade etmek, hedef ve amaglar1 ¢oklu/akigkan

bir evrene ve bu evrenler akigkanliginda dinin hayati anlamlandirmasina gore belirlemek gerekmektedir. Zira daha
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onceki programlarda hedefler tek bir evrene/gergeklige gore tasarlanmis hedeflerdir. Sosyal medya kullaniminda
goriilen olumsuzluklar, siireg igerisinde, DKAB dersi 6gretim programi 5.3.3 “iletisim ve konusma adabina uygun
davramir” kazanmimin “iletisim adabi konusunda internet ve sosyal medya adabina da deginilir” seklinde
genisletilmesini gerekli kilmistir. Ancak bunun diginda programda direkt sosyal medya vb. dijital platformlar: ve
dijital/cevrim ici kimligi hedef alan bir kazanim yer almamaktadir. Metaverse ya da yaygimnlasan kullanimiyla
metaverse ekosisteminde (Lee ve digerleri, 2021) simiile bir yasamin kurgulanacagi diisiiniildiigiinde insan
yasamina snow-crash romanindaki kullanimiyla “bir yazilim pargas1” (Stephenson, 2016, s. 38) diyebilecegimiz
avatar kimlikler girecektir. insan basit bir yazilima indirgenemese de yaklasan simiile bir hayatin varligmi tiim
bilesenleriyle incelemek, dinin ve degerlerin aktarimini buna gore diizenlemek gereklilik gibi durmaktadir.

Her ne kadar sosyal medya 6rnegiyle kismi bir sekil degisikligi olsa da hedef ve amaglar meta baglamda
yeniden ele almmalidir. Ulagilmak istenen sonuclarin tespiti/beklenen ¢iktilar da egitim programinin
kavramsallastirilmas1 yéniinde atilacak bir diger adimdir. Ihtiyac olabilecek icerigin bu hedefler baglaminda
hazirlanmis olmasi ve nasil 6gretilecegine dair esaslarin tespiti Gnemlidir. Son olarak amaca ulasilip ulasiimadigi
degerlendirme adimiyla belirlenecektir. Ogretim yénteminin tiim bilesenleriyle degismesi 6lgme degerlendirme
yontemleri agisindan da alternatif iiretme zaruriyetini ortaya ¢ikaracaktir (Hewitt, 2018, s. 232).

Din egitimi biliminin “bireyin dini davranislarinda istendik yonde davranig degisikligi meydana getirme”
stireci olarak bilinen taniminda yer alan istendik dini davraniglarin teknolojinin getirileriyle yeni boyutlar
kazandigin1 sOylemek miimkiindiir. Posthumanin ve sanal evrenlerin kesistigi bir diizlemde, oOgretim
programlarinin, dini gelenegi korurken bu gelismeleri sekillendirebilecek donanima hazir bireyleri merkeze
almasi, buna uygun bir din dilinin tesisi ve tercihi, egitim ortaminin dort temel bileseninin hazirlikli hale getirilmesi
gorevi belirginlesmektedir (Giimiis, 2021, ss. 226-227). Aksi halde evren, insan, tanri, deger tasavvuruna karsi
koyan teknoloji merkezli akimlarin {irettigi bilingle insanin “6liim” dahil her olumsuzlugu zaman iginde yenecegi
iddias1 ve “hayati anlamlandirmada ahiret inancinin 6nemimi fark eder” “Ahiret hayatinin asamalarint agiklar”
kazanimlari igerisinde ele alinan 6liim anlayist (“T.C. Milli Egitim Bakanligi Talim Terbiye Kurulu Bagkanligi-
Ogretim Programlar1”, 2018) iizerinde diisiindiiriicii olma ihtimali de dikkate alinmalidir (Dag, 2021, s. 196).

Metaverse’li basitce diisiindiigiimiizde, 6zellestirebildigimiz dijital kimliklerimiz ve -simdilik- sanal gergeklik
g6zIugi vb. araglar yardimiyla giinliik hayattaki hemen hemen her aktiviteyi gergeklestirebilecegimiz, diger web
teknolojilerinden farkli olarak ger¢ek diinyayr sanal bir ortamda temsil etmeye olanak saglayan yiiksek
performansl bilgi islem altyapisina ve genisletilmis gergeklik kullanimina olanak veren ikincil sanal bir evren
tablosu ¢izilmektedir (Avsar, 2022, ss. 20-21). Metaverse ve egitim baghiginda s6z konusu edildigi iizere 6zellikle
yiiksek 6grenim alaninda somutlastirma gerektiren kazanimlarda firsat olarak goriilebilmektedir. Ote yandan din
egitiminin duygulart merkeze alan yonii s6z konusu oldugunda insan somut tecriibeler yasarken duygularin ve
degerlerin ihmali, duygu ve duyus parcalanmasi, kimligin ve sahsiyetin buharlasmasina da neden olma riskini
tasimaktadir. insan kimligi bulaniklasarak dijital evrenin, dijital efendi ve koleleri iretme potansiyeli de giindeme
gelebilecektir (Dag, 2022b).

Hayati/dini ve dindarlig ilgilendiren her gelisme DKAB derslerini de ilgilendirdigi varsayildiginda bireyin ve
toplumun muhtemel kirilmalarina engel olabilmek i¢in programim bu gelismelerle baglantili olarak yeniden
tasarlanmasi her bakimdan bir gereklilik olarak diisiiniilmektedir. Hatta metaverse ile olusturulmus sanal bir evrene
hal-i hazirdaki egitim programini bagdastirmaya c¢aligmak yerine egitim programinin dini, kiiltiirel ve ahlaki

bilesenleriyle kolay uyum saglayacagi bir sanal evrenin insas1 daha olumlu sonuglara ulagilmasini saglayacaktir.
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Bu ¢izgide bir evrenin ingast i¢in ¢ok disiplinli bir ¢alismanin aciliyeti hissedilmektedir. Mevcut girigsimler
memnun edici olmakla beraber (“Yerli ve milli metaverse platformu goziinii diinyaya dikti”, 2022), metaverse
icerigine yonelik caligmalarm da hizlanmasi beklenmektedir. Ote yandan bu calismalarin etkili olmasi igin
ogretmen performanslarinin gelistirilmesi, DKAB 6gretmenligi egitiminde, 6gretim teknolojileri ders igeriginin
bu teknolojinin varligina, diisiince yapisina, diline, muhtemel risklerine gére yapilandirilmasi ihtiyaca cevap
verecek bir adim olacaktir. Oncesinde ise Temel islam Bilimlerinin metaverse ile ilgili tartigma alanlarmi
netlestirmesi, eszamanli olarak Din Egitimi Bilimi ile ortak bir ¢alisma yiirlitmesi goz 6ntinde bulundurulmasi
gereken bir izlemdir. Aksi halde, din egitiminde, reel evrene ait problemler ¢oziilmeyi beklerken buna sinirlar
belirsiz sanal bir evrenin irettigi din ve tanri algisina dair yeni sorular eklenecektir. Dolayisiyla olusacak kaostan
kagmmak gii¢ olacaktir (Yigitoglu, 2022, s. 13).

Ogretim Teknolojileri ve Ders icerigi Uretimi Baglaminda Metaverse ve DKAB Dersleri

Teknoloji insan hayatinda 6nemli bir yer tuttugu igin egitim ve 6gretimde arag olarak egitime destek rolii vardir
(Demirel ve Yagci, 2010, s. 10). Bu destegin nasil, nerede ne sekilde ne dozda, hangi niyetle hangi kazanima
yonelik kullanilacaginin tespiti ise alan Ogretmenlerinin planlamalariyla sekillenecektir. Egitim teknolojisi
dgrenmeyi gelistirmek ve iyilestirmek icin tasarlanan her tiirlii sistemi ve teknigi icerisinde barmdirir. Ogretim
teknolojisi de -yakin anlamli olmakla beraber- disiplinlerin kendine has 6gretimi igin kullanilan bir kavramdir.
Ogretim 6grenmeyi kilavuzladigina gore bilginin ve &grenme ortammin uygun yontem ve tekniklere gore
diizenlenmesini gerekli kilar (Demirel ve Yaget, 2010, ss. 11-13). Bu yontem ve teknikler dinamik bir sistem
igerisinde yer alir. Siirekli gelisen/doniisen teknoloji, toplumsal hayatta, bireyde/insanda meydana gelen
degisiklikler siirekli bir giincelleme/yapilanma ihtiyact dogurur. Bilgiye ulagim ve sunus bigiminden, 6grenme
aligkanliklarina kadar meydana gelen degisim, araglarin da degisimini zaruri hale getirmektedir.

Egitimde teknolojinin ve web araglarinin giincel kullanim tecriibesi bir sonraki adim i¢in kismen bilgi verici
olacaktir. Nitekim 6gretim teknolojileri, zaman gegtikge artirilmis gerceklik uygulamalarindan metaverse adresine
gececek gibi goriinmektedir. Web 2.0 teknolojilerinin kismen pasif konumu metaverse ile aktif yagayan konumuna
yiikseltilmesi ve giyilebilir teknolojiler yardimiyla duyusal/somut gerceklik saglamasi beklenmektedir. Bu nedenle
genel egitimden yola ¢ikarak 6zelde DKAB derslerinde dijitallesme ve web araglarinin kullanim durumunu tasvir
edilerek 6gretim teknolojisi olarak metaverse kullanimi bu boliimde degerlendirilecektir.

Ulkemizde, 6rgiin din egitiminde gretim arac1 olarak Web 2.0 teknolojisi, uzun siiredir kullanimdadir. Milli
Egitim Bakanlig1 tarafindan kurulan EBA (Egitim Bilisim Ag1) platformu, bu teknolojiyi (Web 2.0) biiyiik 6l¢iide
icinde barindirmaktadir. EBA platformunun ¢ikis noktasi olan FATIH (Firsatlari Artirma ve Teknolojiyi
Iyilestirme Hareketi) projesi 2010 yilinda temeli atilmis bir projedir. 2012 yilinda ise pilot okullarda “egitim ve
ogretimde firsat esitligini saglamak ve okullarimizdaki teknolojiyi iyilestirmek amaciyla bilisim teknolojileri
araglarmin 6grenme-ogretme siirecinde daha fazla duyu orvgamina hitap edilecek sekilde, derslerde etkin

2

kullanmimi” (“Fatih Projesi”, t.y.) vizyonuyla baslatilmistir. Bu vizyonla yiiriitiilen proje MEB (Milli Egitim
Bakanlig1) stratejik planlarma uygun bi¢imde zaman zaman giincellenmistir. Ancak kabul etmek gerekir ki
egitimde dijitallesmede en kapsamli gelisim 2020-2022 yillar1 arasinda yasanilan kiiresel pandemi doneminde
olmustur. Bu dénem 6grencilerin okul ortamindan uzak kalmalar: ile derslerin uzaktan yiiriitiilmesi gerekliligi
neticesinde bazi yenilikler ivme kazanmistir. Nitekim EBA platformuna V-Fabrika gibi igerik liretmeye yonelik
Web 2.0 araglar1 bu dénemde eklenmis, canli siiflar yine bu dénemde sisteme entegre edilmistir. Ogretmenlerin

olusturacag1 6grenme adimlari ile 6grencilerine ulasabilecegi bu sistem ayn1 zamanda 6grencilere de dijital bir
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kimlik kazandirmigtir. Portfolyo sistemi ile EBA platformlarinda gerek senkron gerekse asenkron etkinliklere olan
katilimlarint izlemek, soru ve sinav sistemi ile gelisimlerini gérmek kolaylasmistir. Bir sosyal medya hesabinda
bulunan hemen hemen her imkan bugiin dgrenci ve 6gretmen arasinda EBA platformu ile saglanabilmektedir.
Uzaktan egitim kismen geride kalsa da zaman ve mekan sinir1 olmaksizin sadece bir ag ve uygulama yardimiyla
6gretmen ve dgrencileri bir araya getirme imkan1 yine kullanimdadir. Hatta [l Milli Egitim Miidiirliikleri tarafindan
yapilan pek cok degerlendirme uygulamasi EBA {izerinden yiiriitiilmekte, zamandan, mekandan tasarruf edilerek
hizla dijjital veriye ulagmaya olanak tanimaktadir (“Hazirbulunusluk Uygulamasi 20227, 2022). Bu ¢aligmanin
yapildig1 giinlerde ise MEB bir yenilik olarak “Ogretmen-Ogrenci Destek Sistemi” (ODS) adiyla bir modiil
olusturmustur (“Ogrenci / Ogretmen Destek Sistemi”, 2022). Dijital olarak ddev gonderme, 6dev takibinin
yapilmasi ve raporlandirmasi oldukg¢a basit ve etkili bir sekilde bu platform iizerinden saglanabilmekte, dijital
yoldan dgrencilerin kazanimlarini saglama yolunda her adim takip edilebilmektedir. Bundan yola ¢ikarak, hizi
kestirmek miimkiindiir. Egitim i¢in, neredeyse her giin, dijital alana yeni bir platform daha eklenmektedir.

Okullarda (okul oOncesi, ilkégretim, ortadgretim), Ogretmenlerin tim derslerde Web 2.0 araglarindan
yararlanarak igerik {irettikleri yapilan calismalar sonucunda goriilmiistiir (Bal, 2019). Bu araclarin? ¢ogunlukla
nesne modelleme, oyunlastirma, artirilmis gergeklikle kismen simiile etme, sinav olusturma, kavram haritalari-
zihin haritalar1 olugturma, afis-poster hazirlama amaciyla kullanilan uygulamalar oldugu ifade edilebilir. Din
Kiiltiiri ve Ahlak Bilgisi dersleri icin Web 2.0 araglartyla bilgiyi etkilesimle aktarmayi hedefleyen ¢ok sayida
icerik EBA platformundan ya da baska platformlardan &gretmenler tarafindan iiretilebilmektedir. Ancak bu
iceriklerin ¢ogunun kavram tanimlarini eslestirme, {inite 6zeti sunma, bosluk doldurma, kavrami agiklamasina
tagima, ibadetin yapilisini siralama, kavram haritasi ¢ikarma, kisa sureleri ayet sirasina gore siralama, bazi kutsal
mekanlar1 harita iizerinde gosterme vb. bilgi aktarimini temel alan ve 6ncesinde kagit-kalemle sinif ortaminda
yapilan etkinliklerin Web 2.0 araglariyla ekrana aktarilmis bigimleri oldugu goriilmektedir.

DKAB derslerinde dini bilginin dogru yontemlerle 6grencilere ulastirilmasi/6grencilerin  ulagmasinin
saglanmasi ilk ve 6nemli bir adimdir. Bilginin etkin aktarimi i¢in ¢agin geregi teknoloji destekli yontemlerin
belirleyici oldugu séylenebilir. Ancak, DKAB &gretiminde sanal gergeklik/artirilmis gerceklik vb. teknolojilerin
kullanimima dayal1 yapilmis galisma sayisi1 oldukga azdir (Demir, 2020, s. 204). 2022 yili igerisinde, Din Ogretimi
Genel Miidiirliigii tarafindan 6zellikle mesleki din egitimi veren imam hatip okullarina yonelik “Firsatlart Artiran
Egitimde Yapay Zeka” (FEYZA) projesi (“FEYZA (Firsatlar1 Artiran Egitimde Yapay Zeka) Projesi Baghyor”,
2022) baslatilmig ve ilk adim olarak bu okullarin bilisim teknolojileri Ogretmenlerine mesleki egitim
diizenlenmistir. Proje metaverse’e hazirlik i¢in bir adim sayilabilse de sonrasinda yapilacak ¢aligmalarda -sadece
teknik yazilim becerisi degil- egitim programinin tiim unsurlar1 géz 6niinde bulundurulmalidir.

Giiniimiizde metaverse, bityiik VR (Virtual Reality/Sanal Gergeklik) gozliikleri ile mevcut meta platformlara
giris yapilarak deneyimlenmektedir. Bu platformlara® giris yapabilmek i¢in yine bazi platformlardan® avatar

olusturmak gerekmektedir. Sanal ikiz gibi diisiinebilen Sanskrit¢e kdkenli avatar terimi sanal evrene dahil olan

2Egitim  &fretim  etkinliklerinde stk kullamlan ~ Web 2.0  araglarndan  bazilarma  drnekler:  www.canva.com,
www.kahoot.com,www.classdojo.com,www.duolingo.com,www.123apps.com,https://spark.adobe.com,www.goformatve.com,www.nfo.flpg
rd.com,www.storyjumper.com,www.thinglink.com,www.padlet.com,http://www.tinkercad.com,www.biodigital.com,www.scratch.mt.edu,
Play Store (Harezmi Sehri), http://www.wordwall.net, www.creately.com, Canakkale AR uygulamasi, Viicudumuz 4D uygulamasi, Anitkabir
AG Uygulamasi Dini igerige sahip olanlardan; Umrah AR, Ka’be AR, Shalat 3D, AR Rukun Islam vb.
3(https://decentraland.org/https://www.virbela.com/,https://engagevr.io/,https://www.vemaker.com/,https://metafluence.com/,https://altvr.co
m/ vbh.)

4 (https://readyplayer.me/tr, https://www.bitmoji.com/, https://maketafi.com/ vb.)
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dijital sakinleri tanimlamak amaciyla ilk defa 1986 yilinda gelistirilen Habitat isimli sanal diinyada kullanilmistir
(Kayakokii, 2022; Morningstar ve Farmer, 1990). Avatar araciligiyla sanal evrende bir etkinlige katilabilmek,
toplant1 yonetebilmek, etkinlik takip edebilmek, aligveris edebilmek miimkiindiir. Avatar disinda dijital insam
temsil eden bir diger kavram MetaHuman’dir. Bazi oyun yazilimlariyla baglantili olarak &n plana ¢ikan
MetaHuman, kullanicilara daha gergek¢i deneyim saglamakta, siirekli gelistirilmektedir (Fang, Cai ve Wang,
2021).

Metaverse igin olugturulan platformlara da her gegen giin yenisi eklenmektedir (“Metaverse Resources”, 2022).
Metaverse’e giris agamasi sayilabilecek bu deneyimin gogunlukla sanal gergekligi merkeze aldigi soylenebilir.
Egitim i¢in yeterli hazirlik/altyapt olustugunda nasil Web 2.0 teknolojileri tek ¢ati altinda toplanarak
uzaktan/etkilesimli egitim hayatimiza girdiyse (EBA 06rneginde oldugu gibi) benzer bir platform aracilig ile
metaverse smiflarinin ya da ¢alisma ofislerinin hayatimiza girmesi uzak bir beklenti degildir. Ornegin Meta sirketi,
toplanti odalarini1 ‘horizon workrooms’ olarak duyurarak kullanima agmustir (“Horizon Workrooms for VR Remote
Collaboration”, 2021).

Metaverse altyapisi ile olusturulan sanal etkinliklerde dini/6zel giinler/ etkinlikler igin bir araya gelinmesi,
ibadetlerin simiile edilerek &gretimi, kutsal mekanlarin ziyareti/yerinde 6grenme olanagi, imkénlar dlciisiinde
kissalarin simiile edilmesi vb. 6rnekler bu ve benzeri platformlar aracilig1 ile ger¢eklestirilebilecek etkinliklerdir.
Bu kisim, 6grencilerin erken metaverse evresi oyunlarla tamgmig olduklarindan, zaten hazirlikli olmalar1 beklenen
alandir. Avatarlarini olusturan 6grencilerin uygulama gerektiren konulart -metaverse evreninden beklenen gelisim
saglanirsa- dokunma hissi veren eldivenlerle gerceklestirebilmesi kalic1 6grenmelere yol agacaktir. Bu deneyimin,
gerceklik ile mukayese edilmesi i¢in heniiz erken olsa da dijital yerlilerin hizli ve etkin bilgiye ulagma istegine
cevap verebilecegi ifade edilebilir.

Metaverse’iin, giyilebilir teknolojiler ile ¢ok boyutlu etkilesim saglayacagi disiiniildiigiinde, 6gretim
teknolojisi baglaminda Web 2.0’in kismen bir ist versiyonu olarak iglev gorecegi ve dolayisiyla bilginin
aktarilmasinda pek ¢ok duyuya hitap eden bir ara¢ olarak var olacagi, bu nedenle olaganiistii bir degisim
beklenmemesi gerektigi izlenimi olusmaktadir. Daha 6nceki teknolojik gelisimler egitim 6gretim siirecini ne kadar
etkilediyse metaverse’den de yakin bir etki beklenebilir. Somutlastirilabilir kazanimlar i¢in aragsal destek
saglayacaktir. Daha agik orneklendirmek gerekirse 7.smif 2.iinite 2.kazanimi olan “haccin yapilisini ozetler”
kazanimi i¢in Oncesinde videolar, resimler, fotograflar, maketler vs. kullanilirken metaverse yardimiyla
olusturulmus igerik sayesinde simdilik VR gozlikleri ilerleyen donemlerde belki lenslerle Mekke’ nin
simiilasyonuna ulagsmak ve duyarli eldivenlerle (haptic) Kabe’ye dokunma hissi miimkiin olacaktir. Bilginin
aktariminda ¢ok duyuya hitap eden bir teknikle kalic1 6grenim desteklenecektir. Ogrencilerin dgretmenleriyle
bizzat i¢inde olacaklari yeni nesil bir internet deneyimi ise kosulacaktir. Burada, icerik olusturma noktasinda
sadece teknik gelisime degil alan 6gretmenlerinin bu konudaki mesleki yeterligine odaklanilmasi nem arz
etmektedir. Sayet metaversal 6gretim olusacaksa, program gelistirme ¢aligmalar1 da buna bagli olarak -direkt ithal
etmeden egitim zeminimize uygun bigimde- metaversal bigimde tasarlanmalidir (Akpmar ve Akyildiz, 2022, s.
888).

Kullanilacak teknigin uygun bi¢imde diizenlenmemis olmasi teknigin yayginlasmasinin da oniine gegebilme
tehlikesini tastmaktadir. Ornegin ders igerigi olarak artirilmis gerceklik, sanal gergeklik vb. teknolojilerin derslerde
kullantimina dair yapilan bazi caligmalar bu teknolojilerin kullanimini saglayacak uygulamalarin Tiirkge dil

desteginin bulunmuyor olmasini bir engel olarak ifade etmistir (Demir, 2020, s. 214). Benzeri sorunlar -kullanim
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kisitliklari, herkes tarafindan ulagilamamasi vb.- metaverse i¢in de s6z konusu olabilecektir. Bu gibi durumlarla
karsilasilmamas1 adma derslerde kullanimi 6ncesi, kullamm kolaylastirict 6nlemler almmalidir. Ote yandan
bunlarin teknik ayrintilar olarak ifade edilmesi miimkiindiir. Daha 6nemli oldugu diistiniilen husus, bir 6nceki
baslikta da degerlendirildigi iizere DKAB dersinin hayati anlamli kilma vizyonu baglaminda dgretim programi ve
kazanimlarinin simiile/sanal bir evrenin varligina hazirlikli olabilecek sekilde diizenlenmesidir. Bir bagka ifade ile
metaverse imkaniyla somutlasan deneyimlerin yaninda, tutarli dini/ahlaki kimlik sahibi birey olusun
desteklenebilmesidir.
Sonuc¢

Metaverse ya da basgka bir ifadeyle metaverse ekosistemi egitim alaninda ¢ok yonlii diisiiniilmesi gereken bir
yeniliktir. Internet teknolojilerinin gelismesi ile “metaverse” kavrami hayatin her alanina yansimistir. Bilisim,
ekonomi, ticaret, pazarlama sektorlerinin hizli bir giris yaptig1 metaverse’e egitim alaninda da yiiksek oranda
yatirim yapilmaktadir. Heniiz biiyiik VR gozliiklerle deneyimlenen sanal gergeklik agsamasinda olsa da yakin bir
gelecekte metaverse’in bir varlik alani olarak hayatimiza girecegi, ikincil/¢oklu simiile bir evrende ikincil/coklu
avatar kimliklerle yazilimin bir pargasi olunacagi 6ngoriilmektedir.

Web teknolojilerinin hayatimiza girmesi ve bir iist agamaya evrilmesiyle 6gretim teknolojileri de -buna bagl
olarak- giincellenmistir. Din egitimi/dinin aktariminda da teknolojik araglar ¢esitli amaglara hizmet eder hale
getirilmistir. Web 2.0 araglar1 glinlimiizde egitim 6gretim alaninda hemen hemen her derste kullanilmaktadir. Din
Kiiltiirti ve Ahlak Bilgisi derslerinde de bilginin etkilesimli aktarimi avantajindan yararlanarak bu araglar1 6zellikle
bilgi iceren somut kazanimlara uyumlu icerikler iiretmek icin yer verildigi bilinmektedir. Ote yandan DKAB
dersleri i¢in artirilmis gergeklik ve sanal gerceklik igerikleri ¢cok yaygin kullanimda olmamakla beraber yakin
tarihlerde iiretilen ti¢ boyutlu dini igerikli oyunlarla din ve dine dair unsurlar da yakin bir teknolojik deneyimle
hayatimiza girmistir. Dijital yerli olarak ifade edebilecegimiz kusagin 6grenme aligkanliklar1 degistiginden -bir
bakima- bu 6grencilere dijital gogmen diliyle hitap etmek yetersiz hale gelmistir. Bu problemlerden hareketle, bu
calismada, “Metaverse kullaniminin Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi dersleri dgretim teknolojileri ve ogretim
programi baglaminda neyi degistirir/doniistiiriir (ya da neyi degistirmez)?”” ana sorusuna cevap aranmis, bir yonden
degisim bir yonden de doniisiim olarak siniflanabilecek dinamikler tasidigi saptanmistir. Caligma 6rgiin egitimin
iki kademesinde yer alan DKAB dersi baglaminda ele alinmustir. imam Hatip Okullar1 (Lise/IHO) Meslek Dersleri,
din ve degerler alan1 segmeli dersler ve yaygin din egitimi hizmetleri kapsam diginda tutulmustur.

Giintimiizde heniiz sanal gergeklik gozliikleriyle deneyimlenen metaverse’iin evrenler arasi gegise kolay imkan
veren yaygin kullanima ulagmasi, meta-insanin akiskan/hibrit ya da ¢oklu bir kimlik olusturmasi, dini ve ahlaki
degerlerin gergeklik evreninde kalmasi -baska bir deyisle- degerlerin simiile edilmemesi gibi nedenlerle
metaverse’lin sekiiler bir evren haline gelmesi muhtemeldir. Bir taraftan da metaverse ekosistemi dgretmen,
6grenci, okul rolleri ile 6gretim programlarini degisime zorlamaktadir. Her iki durum da DKAB derslerinin -sadece
dini bilgiyi ¢esitli yontemlerle planli bicimde aktarma degil- hayat1 anlamlandirma, dini/ahlaki olarak tutarli kimlik
ve kisilik inga etme yoniindeki amaglarini ve vizyonunu ilgilendirmektedir. Bu nedenle metaverse destekli 6gretim
asamasindan Once Ogretim programinin bu gecisli ve katmanli yapiya uygun olarak gézden gegirilmesi bir
gereklilik gibi durmaktadir. Zira -sosyal medya tecriibesiyle- sanal ve gergek arasinda kimlik/kisilik kirilmalari,
ahlaki degerlerin tutarli bicimde davranisa doniismesi, dinin hayat: anlamli kilmas1 yoniinde problem alam
olusturacagi ongoriilebilir. Boyle bakildiginda da metaverse, DKAB dersi 6gretim programi ve kazanim alanlari

icin bu riskleri dnleyecek bir degisimi diisindiirmektedir.
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Metaverse, pek ¢ok duyuya hitap eden, etkilesimi artiran, mekandan bagimsiz deneyim kazandiran yoniiyle
avantaja donistiiriilebilecek islevsel bir arag olarak goriilmektedir. Metaverse altyapist ile olusturulan gergekei
mekanlarda dini 6zel giinler/ etkinlikler igin bir araya gelinmesi, meta siniflarin olusmasi, ibadetlerin simiile
edilerek Ogretimi, kutsal mekanlarin ziyareti/yerinde dgrenme olanagi, imkanlar 6lgiisiinde kissalarin simiile
edilmesi vb. drnekler bu kapsamdadir. Hatta bedensel olarak dezavantajli, hareket imkani kisitli, hastanede egitim
goren vb. 6grenciler i¢in mekdndan bagimsiz, akranlartyla birlikte, esit sartlarda, daha somut egitim imkéani
sunulabilecektir. Bu nedenle, Metaverse’iin bir egitim araci olarak orgiin din egitiminde/okullarda DKAB (Din
Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi) derslerinde kullanimy, ilk bakigta ve simdiki haliyle, 6gretim teknolojisinde Web 2.0’ 1n
bir iist evresidir. Sadece bu baglamda (6gretim teknolojisi) bakildiginda metaverse’iin egitimde kullanimi, DKAB
dersleri igin bir degisim degil bilginin aktariminda yeni nesil internete aragsal uyum/doniisim olarak
degerlendirilebilir.

Heniiz gelismelerin yeni oldugundan hareketle bu teknolojinin nasil ilerleyecegini tam olarak kestirmek
miimkiin degildir. Bu nedenle moda bir akim olarak goriip daha az ciddiye almakla bir devrim gibi algilamak
arasinda denge saglamak uygun gériinmektedir. Nitekim hayal edilen, tasvir edilen, deneyime ulagmak -en azindan
simdilik- imkan smirlarin1 zorlamaktadir. Bu asamada deneyime dayali yeterince ¢alisma olmamasi arastirma
cergevesini  kisitlamaktadir. Metaverse ekosisteminin getirecegi degisimi/donisiimi  anlayabilmek, yo6n
verebilmek dolayistyla yonetebilmek i¢in yazilim asamasinda var olmak gerekmektedir. Bagka bir deyigle zaten
olugmus bir evrenin din egitimini sekillendirmesi yerine din egitimi biliminin bu evrenin gekillenmesinde s6z
sahibi olmasi1 beklenmektedir. Bu teknolojiyi iiretecek, daha iist seviyeye tastyacak olan gocuklarin/genclerin dini
ve ahlaki egitiminin ayn1 zamanda onlarm iiretecekleri yazilimi da belirleyecegi diistiniilerek teknoloji dili ile din
ve egitimin dili, tutarl bir kimlik/kisilik/deger egitimi i¢in bir araya getirilmeli, 6gretim programmin vizyon ve
kazanimlari firsatlar ve tehditler gz oniinde bulundurularak sekillendirilmelidir.

Oneriler
DKAB dersleri/6gretmenleri, insanin nesnelesmesi, kimlik/kisilik kirilmalari, ikil/gogul/hibrit kimliklerin
gerceklik ve simiilasyon arasinda kalmasi, gergek kimlikten ve dini yasantidan uzaklasma, hayata anlam
yiikleyememe, ‘ben kimim?’ sorusuna cevap verememe gibi problemlere hazirlikli olmalidir.
DKAB Dersi Ogretim Programlari, ¢ocuklarin/genglerin sanal evrende dijital kimliklerle var olmalari, hatta
anonim kimlikler olusturarak gercek kimliklerinden uzaklagmalari, yazilim {irlinii bir evrenin insanin varolus
amactyla catigmasi gibi riskler goz oniinde bulundurarak genisletilmelidir. Ogretim teknolojisi olarak kullanim
imkaninin olugsmasi halinde icerik diizenlemek i¢in uygun yaklasim belirlenmelidir.
Milli Egitim Bakanligi Din Ogretimi Genel Miidiirliigii biinyesinde yiiriitilen FEYZA (Firsatlar1 Artiran Egitimde
Yapay Zeka) Projesinin kapsam1 metaverse ekosistemini kapsayacak sekilde genisletilmelidir. Projede yalnizca
biligim yoniinde teknik beceri degil din 6gretiminin ve kiiltiirlin tim bilesenleri dikkate alinmalidir.
Erken donem olarak niteleyebilecegimiz giiniimiiz deneyimleri ile metaverse, dini tutumlar baglaminda deneysel
olarak incelenmeli, bilimsel verilere ulagilmalidir.
Topluma rehberlik edecek din gérevlilerini ve Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi 6gretmenlerini yetigtiren kurum olarak
[lahiyat Fakiiltelerinin dgretim teknolojileri, metaverse ve egitim alaninda gelismeleri dogru yonetecek ve igerik
iiretecek bigimde planlanmalidir.
Din Kiiltiirii ve Ahlak Bilgisi 6gretmenlerinin hizmet igi egitimleri genisletilmis gergeklik ve metaverse’e dair

yeniliklere hazir olabilecek bigimde detaylandirilmalidir.
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Metaverse’lin dini yasantiy1 etkileyebilecek tiim yonleri ve bunun din egitimi perspektifinde ele alinisinin dogru
planlanmasi adina Temel islam Bilimleri ve Din Egitimi Bilimi is birligi dncelenmelidir.
Metaverse’lin kullanim alanlarinin genislemesi ve bir {ist seviyeye tasinmasi halinde; okul, 6gretmen ve 6grencinin
degismesi muhtemel rolleri egitim planlamalarinda géz 6niinde bulundurulmahdir.
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