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Oz: Bilgisayarlarin artan islem giicii ve iiretim maliyetlerinin diisiisii, sanal gerceklik teknolojisinin gelisimine
olanak saglamistir. Boylelikle egitimden askeriyeye birgok alanda sanal gergeklik kullaniminda artig
goriilmiistiir. 2020 yilinda yasanan Covid-19 pandemisi nedeniyle c¢evrimici egitime gecilmesiyle birlikte,
ogrencilerin ve egitimcilerin, karsilikli etkilesim saglayabilecegi bir egitim yoOntemi ihtiyaci dogmustur.
Gecmisten gilinlimiize yapilan caligmalarda sanal gerceklik uygulamalarinin entegrasyonunun artmasi ile
kullanict deneyimleri de artmistir. Artan kullanict deneyimi ile egitimde kullanim alanlar1 ilkégretimden
tiniversiteye kadar farkli egitim seviyelerini kapsamaktadir. Bu g¢alismada, egitimde uygulanan gesitli sanal
gergeklik uygulamalart incelenmis olup sanal gergeklik teknolojisinin egitimde kullanim sekilleri, yararlari ve
Ogrenci performansina katkilari ele alinmigtir. Yapilan bu incelemenin ve sonuglarm alanda gelistirilecek
uygulamalara yol géstermesi amaglanmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Metaverse, sanal gerceklik, sanal egitim, telebulunma.

A Study on Metaverse and Its Applications in Education

Abstract: The increasing processing power of computers and the decrease in production costs have allowed the
development of virtual reality technology. Thus, there has been an increase in the use of virtual reality in many
fields, from education to the military. With the transition to online education due to the pandemic in 2020, the
need for an education method where students and educators can interact with each other has arisen. With the
increase in the integration of virtual reality applications in studies from the past to the present, user experiences
have also increased. With the increasing user experience, the fields of use in education cover different education
levels, from primary education to university. In this study, various virtual reality applications applied in
education were examined, and the use of virtual reality technology in education, its benefits, and its contributions
to student performance were discussed. It is aimed that this review and the results will guide the applications to
be developed in the field.

Keywords: Metaverse, virtual reality, virtual education, telepresence.

1. Giris

Artinllmis gergeklik ve sanal gergeklik teknolojilerinin kullanimi diisliniilenin aksine oldukg¢a eski
yillara dayanmaktadir. Ik sanal gerceklik gozliigii Morton Heilig tarafindan 1960 yilinda
patentlenmistir ancak bu gozliikte hareket takibi ve etkilesimli bir arayiiz heniiz bulunmamaktadir
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[1]. Heilig tarafindan patentlenen gézligiin 1961 yilinda Philco sirketi miithendisleri (Comeau &
Bryan) tarafindan tiretimi yapilmistir. Ayrica, iiretilen gozliikk Heilig’in tasarimina ek olarak hareket
takibi de icermektedir [2]. Bilgisayara baglanabilen ilk sanal gergeklik g6zliigii, Ivan Sutherland ve
ogrencisi Bob Sproull tarafindan iiretilmistir. Giiniimiizdeki kullanim seklinden oldukg¢a uzakta olan
bu gozlik, biiyiik, agir bir mekanizmadan olusmaktadir ve tavana bagli oldugundan dolay1
tasiabilir degildir [3]. Zamanin sartlariyla bu gozliikkler igin bilgisayarlar tarafindan olusturulan
gorseller, giliniimlize gore olduk¢a ilkel kalmaktadir. Genel kullanicilarin erisebildigi, ev
kullanimia uygun ilk sanal gerceklik gozligii olan Virtuality Group Arcade Machines ise 1991
yilinda iretilmistir. Bu gozlik ile Kullanicilarin ger¢ek zamanli (50ms’den diisiik gecikme ile)
stereoskopik ti¢ boyutlu gorseller ile oyun oynayabilmeleri saglanmistir [4]. 2007 yilinda Google,
haritalar hizmetini 360 derece gorseller ile gelistirmeye baslamistir, 2010 yilinda da maps
streetview’a 3 boyut ozelligini eklemistir. 2012 senesinde Kickstarter lizerinden destek alarak
prototipi lretilen Oculus Rift basghgr ile son kullanici alaninda sanal gerceklik kullaniminin
temelleri atilmistir [5]. 2014 yili sanal gerceklik teknolojisi i¢in biiyiik gelismelerin oldugu bir yil
olmustur. Facebook sanal gergeklik gozliigii tireten Oculus’u [6] satin almistir. Ayrica, Google
Cardboard [7], Samsung GearVR [8] ve Sony VR [9] basliklarini duyurmuslardir. 2018 yilinda ise,
caligmasi i¢in harici bir bilgisayara veya akilli bir telefona ihtiyag duymayan Oculus Go ve Quest
tirtinleri piyasaya siiriilmistiir [10].

Egitim yontemleri, ge¢miste kullanilan kara tahta ve tebesirden giiniimiizde kullandigimiz
teknolojik yontemlere kadar siirekli gelismektedir ve ¢esitlenmektedir. Ancak geleneksel egitim
yontemlerinin 6gretici merkezli olmasi egitimin veriminin diismesine sebep olmaktadir. 2020
yilinda baglayan Covid-19 pandemisi ile birlikte uzaktan egitim ihtiyacit daha da 6nem kazanmus,
sanal ve artirilmis gergeklikte egitime yonelik ¢aligmalara agirlik verilmistir. Egitim alani, sanal ve
artirllmig gerceklik teknolojilerinin gelistirilmesi ve uygulanmasi i¢in gelecek vaat eden ve popiiler
alanlardan biridir. Artirilmis gergeklik ve sanal gerceklik teknolojileri, ilkokuldan yiliksekogretime
kadar uzaktan egitimin bir¢ok alaninda (tarih egitimlerinde, teknik egitimlerde, sanal laboratuvarlar,
vb.) kullanilmastir.

Bu ¢alismada oncelikle, sanal gerceklik ve artirilmis gerceklik teknolojisiyle ilgili bilgi verilmis,
sonrasinda egitimin farkli alanlarindaki kullanimlari, kullanicilar izerindeki etkileri incelenmistir.
Son olarak da egitim alaninda sanal gergeklik ve artirllmis gergeklik uygulamalarinin olumlu ve
olumsuz etkileri ile gelecek ¢alismalar igin yol gosterici sonuglar ¢ikarilmigtir.

2. Sanal Gerceklik ve Artirilmis Gergeklik Nedir?

Sanal gerceklik ve artirilmis gerceklik giiniimiizde Metaverse ismini alarak dijital diinyanin
kurgusal bir evreni olarak tanimlanmaktadir. Sanal gergeklik ve artirilmis gergeklik hareket takibi
ve ekranlar gibi teknolojiler ile benzerlik gosterse de sanal ve fiziksel ortamlarda bulunma
durumlari ile birbirlerinden ayrilmaktadir.

Sanal gergeklik, yazilimlar ve 6zel donanimlar ile insanlara gerceklik algisi veren kurgusal
ortamlardir [11]. HTC Vive [12], Oculus Quest [6] veya Google Cardboard [7] gibi sanal gergeklik
cihazlar1 kullanarak kullanicilar, farkli mekanlarda sanal ortamlarda bulunabilmektedir. Sanal
gerceklik teknolojisinin teknoloji olarak kullanimi ve egitimde uygulanmasi eskiye dayanmaktadir.
Sanal gerceklik teknolojisinin ilk olarak kullanimi, Tom Furness’mm ABD hava kuvvetleri i¢in
hazirladigi ugus simiilatériine dayanmaktadir [13]. Popiilaritesini 1990’1 yillarda kazanmaya
baslayan sanal gergeklik, 2000°1i yillarda diisiise ge¢mis, ardindan 2010’1u yillarda tekrar yiikselise
gecmistir. 2020°de yasanan Covid-19 pandemisi ile birlikte de uzaktan egitim ihtiyacina ¢oziim
olarak kullanilmustir.
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Artirillmig gergeklik ise, kullanicinin gergek diinyayr gormesine olanak saglayan, sanal nesnelerin
gercek diinyadaki ortama yerlestirilmesi teknolojisidir. Boylelikle, artirilmig gerceklik tamamen
gercek diinyay1 yenisiyle degistirmek yerine var olan gercekligi desteklemektedir [14]. Artirilmis
gerceklik teknolojisi egitimde biiylik faydalar saglamaktadir. Literatiire bakildiginda, arttirilmis
gercekligin egitimde kullanimi ilk defa 1999 yilinda gergeklesmistir. 2010°1u yillarda ise yapilan
caligmalar zamanla artmig ve glinlimiize kadar popiilaritesi artarak devam etmistir.

3. Farkh Egitim Alanlarinda Metaverse

Bu alanda giinlimiize kadar yapilan mevcut calismalar arasinda, Sanal gerceklik ve artirilmig
gerceklik ile egitimin birgok alaninda farkli yastaki kullanicilar igin gelistirilen uygulamalar
mevcuttur. Universite dgrencileri arasinda yapilan bir ¢aligmada sanal gerceklik ve video ile
Ogrenmenin birbirlerine yakin sonug¢ verdigi goriilmistiir [15]. Sanal gergeklik ortaminda egitim
verilen Ogrencilerin Orglin 6grencilere kiyaslandigi bir bagka ¢alismada da benzer verimlilikte
sonuglar gozlemlenmistir [16]. Bu c¢alismalar, sanal gerceklik ve artirilmig gergekligin en az
geleneksel egitim yontemleri kadar 6grencilere katki sagladigini acik¢a gostermektedir. Ayrica,
bagka bir ¢alismada sanal gergeklik teknolojisinin ¢ocuklara kiyasla yetiskinler {izerinde verimi
daha fazla artirdig1 gézlemlenmistir [17]. Bu nedenle, farkli yas araliklar1 baz alinarak K-12 egitimi
ve lniversite egitimi i¢in gelistirilen uygulamalar ayr1 ayri incelenmistir. 2021 yilinda Oculus’un
gelistirdigi Meta Hand Tracking 1.0 ve 2022 yilinda 2.0 siirlimiinii yayinladig1 teknoloji ile
kullanicilarin kontrolciiler yerine elleri ile etkilesim saglamalari, kullanicilarin egitim ortamlarinda
daha 6zgiir hareket edebilmesine olanak vermistir [18]. Bu da deneysel ¢alisma Ve yiiksek etkilesim
gerektiren uygulamali egitim alanlarinda sanal gergeklik ve artirilmis gergekligin etkili olarak
kullanilmasin1 saglamistir. Yapilan calismalar, farkli yas araligini ve farkli egitim alanlarini
kapsayacak sekilde K-12 Egitiminde Metaverse, Miihendislik Egitiminde Metaverse ve Tip
Egitiminde Metaverse olmak {izere ii¢ ana baslik altinda incelenmistir.

3.1. K-12 Egitiminde Metaverse

Kiiciik yastaki 0Ogrencilerin sanal gergeklige kiyasla artinlmis gerceklik uygulamalarina
adaptasyonlarmin daha kolay olmasi nedeniyle, K-12 egitiminde artirilmis gerceklik kullanimi1 daha
fazla ve yaygindir. Ilkokul &grencileri ile yapilan bir calismada sanal gerceklik ve artirilmis
gerceklik ile matematik egitiminin 6grenciler iizerindeki verimi karsilastirilmistir. Alinan sinav
sonuglarina gore, sanal gerceklik ve artirilmig gergeklik  kullanimmin  6grencilerin
performanslarinda artis sagladigi gdzlenmistir. Ogrencilerden alinan geri bildirimlere gore,
ogrencilerin matematik Ogrenme istegi ve motivasyonunda artis oldugu vurgulanmistir [19].
2019°da yapilan baska bir calismada oOgrencilerin sanal gerceklik ortaminda matematik
problemlerini ¢dzebilecekleri bir basketbol sahasi olusturulmustur. Ogrencilerin oyun oynayarak
ogrenimi amaglanan ¢alismada 6grenim basariminda pozitif sonuglar elde edilmistir [20]. 2020°de
artirllmis gergeklik teknolojisi kullanilarak yapilan bir baska calismada 6grencilerin fizik dersi
egitiminde artirilmis gergeklik ortami olusturularak, 6grenci basarilart incelenmistir. Yapilan
calisgma sonucunda artirtlmis gerceklik ortaminin Ggrencilerin fizik egitimi agisindan olumlu
katkilart gozlemlenmistir [21]. Ayrica, 2019°da Pokemon GO oyunu kullanilarak yapilan ¢alismada
Ingilizce egitiminde artinlmis gerceklik ile Ogrenen grubun basarimmin daha iyi oldugu
gozlemlenmistir [22].

3.2. Miihendislik Egitiminde Metaverse
Miihendislik egitimi igin sanal gergeklik ve artirllmis gerceklik uygulamalari kullaniminin
geleneksel egitim yontemlerine gore daha uygun bir ara¢ oldugu goriilmektedir. Bu durum,

miihendislik alanindaki caligmalarda daha farkli 6gretme ve Ogrenim yaklagimlarinin ortaya
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c¢ikmasina olanak saglamistir [23]. Sanal gerceklik teknolojisinin maliyetinin distisii ile sadece
arastirma ortamlarindaki kullanimindan Gte egitimde ve laboratuvarlarda da bir ¢oziim yolu
olmustur [24]. Yapilan c¢alismalarda sanal gergeklik teknolojisinin miihendislik alaninda
laboratuvarlarda kullaniminin geleneksel egitim yontemlerine gore daha verimli oldugu
gozlemlenmistir [25]. Sanal gerceklik teknolojisinin zamanla ekonomik hale gelmesi ve fiziksel
laboratuvarlar icin uzaktan egitim imkani sunmasi, egitim alan kisilerin mekandan bagimsiz
olmalarin1  saglamistir. Miihendislik egitimi alanindaki gelismeler fiziksel sanal gerceklik
laboratuvarlarinin da gelismesini saglamistir. Sanal laboratuvar kullanimima 6rnek olarak 2014
yilinda yapilan bir ¢alismada Ogrencilerin 6grenim deneyimlerinin ve bilgilerinin artirilmasi
amaglanarak elektrik ve elektronik alaninda bir sanal ortam olusturulmustur. Calismada 6grencilerin
elektronik devre tahtasi (breadboard), direng, kondansator, giic kaynagi, osiloskop ve multimetre
gibi ekipmanlarin kullanimini sanal ortamlarda 6grenimi amaglanmistir [26]. Artirilmis gergeklik
calismasi olarak yapilan bir diger ¢alismada ise dgrencilerin karisik yapidaki Ug boyutlu geometri
caligmalarint anlayabilmeleri amaclanmistir. Yapilan ¢alismada Ogrencilerin CAD tabanlh
caligmalarda ve masaiistii egitimlerde verimli oldugu ve gelistirilen uygulamanin egitmenlere de
fayda sagladig1 goriilmiistiir [27].

3.3. Tip Egitiminde Metaverse

Tip egitiminde sanal gerceklik ve artirllmis gergeklik teknolojileri yeni O0grenme ve calisma
tekniklerinin gelismesini saglamistir. Basa takilabilen sanal gerceklik gozliikleri ile basarili
caligmalar yapilmistir. 2018 yilinda yapilan ¢alismada 360 derece videolar ile cerrahi dikis
egitimleri, kullanicilara tek baslarma 6grenme imkani tanimistir [28]. 2016°da Google Glass
kullanilarak kullanicilara cerrahi yontemlerin gosterildigi artirilmis gergeklik bashigr ile yapilan
caligmada ise yiiz yiize egitim ile yakin sonuglar elde edilmistir [29]. Ultrason goriintiilerinde
artirllmig gergeklik bagliklariin kullanilmasi ile yapilan c¢alismada geleneksel yontem ile basa
takilabilen gozlikler kiyaslanmistir. Artirilmis gergeklik gozliigiiniin  baslikta olusturdugu
gortintiilerin islem yaparken kullanicilarin daha fazla odaklanabilmelerini sagladig1 gézlemlenmistir
[30]. Acil durum egitimi senaryosu olarak yapilan c¢alismada sanal gergeklik gozliikleri
kullanilmistir.  Yapilan c¢alismada triyaj egitiminde sanal gergeklik teknolojisinin  Klinik
simiilasyonun yerini alamayacagi ancak destek egitim olarak kullanilabilecegi gézlemlenmistir [31].
Anatomi egitiminde sanal gerceklik ve artirilmis gergeklik uygulamalar1 sayisal olarak daha fazla
yaptlmistir ve yapilan ¢aligmalarda basar1 oranlar1 oldukca yiiksek c¢ikmistir. Oculus Rift
kullanilarak yapilan ¢alismada kullanicilarin egitimi anatomi kitap egitimi alanlar ile kiyaslanmistir.
Sanal gergeklik egitimi alan kullanicilarin egitime daha fazla dahil olduklar1 ve oOgrenme
motivasyonlarinin yiiksek oldugu gozlemlenmistir [32]. 2018 yilinda HTC Vive gozligi
kullanilarak yapilan ¢alismada anatomi egitiminde sanal gerceklik teknolojisinin destek egitim
olarak kullanim1 onerilmistir [33]. Sanal ger¢eklik laboratuvarlarinin kullaniminda 6grencilerin kisa
zamanli ve uzun zamanli 6grenmelerinde geleneksel laboratuvarlara gore farklari kiyaslanmistir.
Elde edilen sonuglara gore gelencksel laboratuvarlara kiyasla 6grenim kazanimlarinda fark
gozlemlenmemistir. Sonuglara bakildiginda uzaktan egitimdeki Ogrenciler orgiin egitimdeki
ogrencilere kiyasla ayni derecede 6grenme ¢iktilarini vermislerdir [34].

4. Sonug¢

Sanal gergeklik ve artiritlmis gergekligin gelisimi ve kullaniminin artmasi ile egitim, eglence, askeri
ve saglik gibi alanlarda kullanimi oldukg¢a yayginlagmistir. Yapilan arastirmalar sanal gerceklik ve
artirllmis gercgeklik teknolojilerinin egitimde kullanilmasinin gelecek vaat eden bir ara¢ oldugunu
gostermektedir. Ozellikle, egitim alaninda pandeminin etkisi ve dijital hayatin getirdigi kolayliklar
ile sanal gergeklik ve artirilmis gergekligi, kullanilan egitim yontemlerinin bir pargasi haline
gelmistir. Bu ¢calismada, egitimin farkli alanlarinda kullanilan sanal gerceklik ve artirilmis gergeklik
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caligmalar1 incelenmistir. Bu yontemlerin kullanimimin geleneksel yontemlerle karsilastirildiginda
avantaj sagladigi ancak belirli sinirlarinin da oldugu goriilmiistiir. Geleneksel bir egitim ortaminin
disinda gelismis gorseller saglamasi, Ogrencilerin ilgisini ¢ekmesi, 6grenci katilimi olarak
geleneksel egitime gore daha fazla katilim olmasi ve oyunlastirma teknikleri gibi artilarina karsilik
insanlarin tizerindeki fiziksel, psikolojik etkileri, gercek iletisimin farkli bir boyuta taginmasi ve
yiiksek fiyatlar gibi eksiklikleri de bulunmaktadir. incelenen makalelerde ¢ogu ¢alisma deneysel
siirecte kalmasina ragmen son yillarda yapilan ¢alismalara bakildiginda teknoloji ve ekipmanlarin
gelismesi ile deneysel siiregte kalan caligmalarin orani da diismektedir. Sanal gergeklik
uygulamalariin kullanimi sirasinda, eger 6grenciler kendi sanal gergeklik gozliiklerine ve yeterli
bant genisliine sahip internet baglantisina sahip ise orgiin egitimdeki dgrencilerle ayni deneyimi
yasayabilirler. Uzaktan egitimde sanal gerceklik maliyetlerin zamanla diisiisii ve gelecekte daha da
diismesinin 6ngoriilmesi ile egitimde sanal gergeklik kullaniminin artmasi beklenmektedir. Sanal
gerceklik ve artirllmis gergeklik teknolojileri geleneksel egitimdeki sorunlarin ¢dziimiine fayda
saglayabilecek potansiyele sahiptir. Fakat bu teknolojilerin egitimde kullanimi hala sorgulanmaya
devam etmektedir. Bu nedenle, egitimcilerin ve yiiriitiiciilerin gelismelere uyum saglayarak sanal
gerceklik ve artirllmig gerceklik teknolojilerinin insan bilgisayar etkilesimi deneyimine olan
etkisinin gozlemlenmesi ve Ol¢iilebilmesi i¢in destek olmalar1 gerekmektedir. Bu amagla, gelecek
caligmalar daha fazla egitim dalin1 inceleyebilir, egitim alanlarindaki basar1 sonuglarini
karsilastirabilir.
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