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Tiim diinyay: etkisi altina alan COVID-19 pandemi krizinde alinan tedbirler kapsaminda yiiz
yiize yapilan etkinlikler, dijital platformlara taginmistir. Kiiresel salgin siirecinde iilkeler, 6g-
renme kayiplarini azaltmak ve 6grenme eksikliklerini gidermek amaciyla teknolojik altyapi ve
olanaklari dahilinde cesitli uzaktan egitim uygulamalarina basvurmuslardwr. Bu siiregte bir¢ok
iilke, ogrenmenin siirekliligini saglamak amaciyla yiiz yiize egitimden ¢evrimigi egitime hiz-
It bir gegis yapmustir: Bu hizli gecis ile egitim ve 6gretimde dijital teknolojilerin kullanildig
6grenme yontemleri daha fazla ilgi ¢ekmeye baslamistir. Egitimde dijitallesmenin en énemli
orneklerinden biri, son zamanlarda kavramsal olarak tiim diinyanin dikkatini ¢eken metaver-
se teknolojisidir. Metaverse, meta- universe ifadesini olusturan meta (sonra/étesi) ve universe
(evren) kelimelerinden tiiretilen, kisisel mobil cihazlarin yani sira artirilmis gerceklik ve sanal
gergeklik teknolojileri sayesinde kullanicilarin ii¢ boyutlu sanal diinyayr gérebilmelerine im-
kdn taniyan kurgusal bir evrendir. Bu ¢alismada metaverse’iin ne olduguna, egitim alanina
yansimalarina, 6rnek metaverse projelerine ve metaverse ile ilgili yapilmas: gerekenlere iligkin
bilgilere yer verilmistir.

Anahtar Kelimeler: metaverse, toplum 5.0, egitim
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Metaverse and Education: A New Period is Beginning

Abstract

Within the scope of the measures taken in the COVID-19 pandemic crisis, which has affected
the entire world, face-to-face events have been moved to digital platforms. Throughout global
pandemic, many countries applied various distance education applications compatible to their
technological infrastructure and resources to cope with disruption in education. In this process,
online education has swiftly been substituted for face-to-face education to ensure learning con-
tinuity. Since this rapid transition, learning methods using digital technologies in education
and training have started to attract more attention. One of the most important examples of
digital transformation in education is the metaverse technology which gained global attraction
conceptually. Metaverse, derived from the words meta (after/beyond) and universe forming
meta-universe, is a fictional universe that allows users to engage with three-dimensional virtu-
al worlds using augmented reality and virtual reality technologies as well as personal mobile
devices. This study explains what the metaverse is, investigates its reflections on education,
provides sample metaverse projects and proposes further improvements.

Keywords: metaverse, society 5.0, education
Giris
Insanligin gelisimi tarih boyunca gesitli asamalardan gegmistir. Avcilikla basla-
yan ve avcl toplumu (Toplum 1.0) olarak adlandirilan toplum yapisi, siireg igerisinde
fiziksel ¢evre, kiiltiirel etmenler, bilimsel ve teknolojik gelismeler vb. faktorlere bagl
olarak sirastyla tarim toplumu (Toplum 2.0), sanayi toplumu (Toplum 3.0), bilgi top-

lumu (Toplum 4.0) ve en son olarak siiper akilli toplum (Toplum 5.0) olarak adlandi-
rilan evreye dogru ilerlemistir.

Icinde bulundugumuz 21. yiizyilda dzellikle bilginin elde edilmesini ve bigim-
lendirilip ortaya ¢ikmasini saglayan internet, kitap, televizyon, bilgisayar, radyo, cep
telefonu vb. araglarda yasanan olaganiistii degisikliklerin ve ilerlemelerin etkisiyle
yeni kavramlar tiiremistir. Yapay zeka, nanoteknoloji, karma gergeklik, otonom arag-
lar, metaverse gibi 6n plana ¢ikan teknolojik atilimlar, toplum yapisini da etkilemis,
bunun sonucunda “Toplum 5.0” ad1 verilen yeni bir toplumsal yap1 ortaya ¢ikmustir.
“Toplum 4.0” iizerine insa edilmis, “Toplum 5.0 veya baska bir deyisle “Siiper Akilli
Toplum” (Super Smart Society), yasamin refah iginde siirdiiriilmesini ve birey mer-
kezli yaklagimi hedef alan bir bilgi toplumu tiirii olarak tarif edilmektedir. Toplum 5.0
kavramu, ilk kez 2017 yilinda diinyanin en kapsamli bilisim fuarlarindan biri olan Ce-
BIT fuarinda kamuoyu ile paylasilarak genis kitlelere ulagmistir (Bilgi Teknolojileri
ve Iletisim Kurumu, 2021). Toplum 5.0’ ana hedeflerinden biri, bilim insanlarinin,

1636



MILLI EGITIM e Cilt: 53 o Yaz/2024 e Say1: 243, (1635- 1654)

biyolojik evrimde tanimlanabilecek yap1 ve siirecleri taklit ederek ekonomik ilerleme
ile sosyal problem ¢6zmeyi dengelemesine yardimei olmaktir (Foresti, Rossi, Magna-
ni, Lo Bianco ve Delmonto, 2020).

Dijital doniisiim siirecinin devam ettigi giiniimiizde gercek ile dijital diinya
arasindaki sinirlar gitgide belirsizlesmektedir. Facebook’un kurucusu Mark Zucker-
berg’in sirketin adin1 “Meta” olarak degistirmesi, internetin yerini alabilecek potansi-
yele sahip oldugunu yansitan goriislerin ortaya ¢ikmasina neden olmustur. Bu durum,
gercek ile dijital ortamlarin bir araya getirilmesini hedefleyen “metaverse” kavrami-
nin 6n plana ¢ikmasinda ve diinya giindemine oturmasinda etkili olmustur (Girigim
1Q, 2022). Metaverse kelimesi, meta-universe ifadesini olusturan meta (sonra/Gtesi)
ve universe (evren) kelimelerinden tiiretilen, kisisel mobil cihazlarin yani sira arti-
rilmis gergeklik ve sanal gerceklik teknolojileri sayesinde kullanicilarin ii¢ boyutlu
(three-dimensional [3D]) sanal diinyay1 gorebilmelerine imkén taniyan kurgusal bir
evrendir (Feltham, 2019; Jaynes ve ark., 2003; Koerber, 2021). Bu kelime ilk kez
1992 yilinda Neal Stephenson tarafindan yazilan bir bilimkurgu romani olan Snow
Crash’da ortaya ¢ikmugtir (Allbeck ve Badler, 1998). Romanda, iizerinde higbir sey
bulunmayan, 65536 km’lik bir ¢evreyi kapsayan simsiyah kiire seklinde geometrik
bir obje olarak betimlenen metaverse diinyasi, 100 metre genisligindeki “cadde” bo-
yunca konumlandirilmis bir kentlesmis alan olarak kendini gostermektedir. Roman-
da, kullanicilar birer avatar olarak, “cadde” seklinde adlandirilan ortama, taktiklar
sanal gergeklik gozliikleriyle dahil olup, bu sanal ortam iizerinden diger kullanicilar
ile etkilesime girebilmektedirler (Manisali, 2016). Metaverse’iin modern bir edebi
reenkarnasyonu, 2011 yilinda Ernest Cline tarafindan yazilan bir bilim kurgu roma-
n1 Ready Player One’da yer alan OASIS’tir. OASIS, ¢ok kullanicili ¢evrimigi sanal
gerceklik oyunudur. Kullanicilar bu sanal platforma, kulaklik, dokunsal eldiven, tam
viicut kiyafetleri ile baglanabilmektedir. Egitimsel agidan disiiniildiigiinde OASIS,
tiim diinya kitaplarinin bireyler tarafindan serbest¢e ve agik bir sekilde erisilebildigi
bir halk kiitiiphanesinden ¢ok daha fazlasidir. OASIS, sanal ¢evrimigi egitimin tek-
no-iitopik bir vizyonunu sunmaktadir.

Metaverse, fiziksel gergekligi dijital sanallik ile bir araya getiren, kalict ve ¢ok
kullanicili bir ortamdir. Sanal ortamlar, dijital nesneler ve insanlarla, sanal gergeklik
ve artirllmis gerceklik gibi ¢ok duyusal etkilesimlere olanak saglayan teknolojilere
dayanmaktadir (Mystakidis, 2022). Acceleration Studies Foundation (ASF) isimli bir
teknoloji arastirma kurulusu, 2007 yilinda metaverse’e iliskin yol haritas1 yaymlamis
ve dort siniflandirma kriteri sunmustur (Sekil 1).
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Sekil 1

Metaverse ve Egitim: Yeni Bir Donem Bagliyor

Metaverse Tiirleri (Smart ve ark., 2007)
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Sekil 1’1 asagidaki gibi yorumlamak miimkiindiir:
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X ekseni (yatay eksen), metaverse’ii uygularken teknolojinin yoniinii goste-
rir. Metaverse, “kullanicilarinin yagadigi gercek diinyadan bilgi yansitan bir
teknoloji mi?” yoksa “kullanicinin veya nesnenin kimligine ve i¢ diinyasina
odaklanarak uygulanan bir teknoloji mi?”” oldugunu ayirt eder.

Y ekseni (dikey eksen), teknolojinin, kullanicilarin ger¢ek diinyasina yeni is-
levler ekleyerek yasam kalitesini iyilestirip iyilestirmedigini veya tamamen
yeni bir sanal diinyada gercek anlamda imkansiz seyleri uygulayarak yeni de-
gerler yaratip yaratmadigini gosterir.

Augmentation (artirma), mevcut gercek sistemlere yeni islevler ekleyen tek-
nolojileri ifade eder. Metaverse’te bu kavram, fiziksel ¢evre algimiza yeni
kontrol sistemleri ve bilgiler katan, daha fazla bilgiyi ist Giste getiren teknolo-
jiler anlamina gelir.

Simulation (simiilasyon), ger¢ekligi modelleyerek tamamen yeni ortamlar su-
nan teknolojileri ifade eder. Metaverse’te bu kavram, simiile edilmis diinyay1
etkilesimli bir yer olarak gerceklestirmek icin ¢esitli teknikleri iceren teknolo-
jiler anlamina gelir. Artirilmis teknoloji ve simiilasyon, bilginin fiziksel veya
sanal gergeklikte uygulanmasina gore farklilastirilabilir.

Intimate (kisiye 6zel) teknolojiler i¢sel olarak, bireyin veya nesnenin kimligi-
ne ve eylemlerine odaklanir. Metaverse’te bu kavram, kullanicinin veya ya-
ri-akillt nesnenin, bir avatar/dijital profil kullanimi araciligtyla veya sistemde
bir aktor olarak dogrudan goriiniim yoluyla ortamda araci oldugu teknolojiler
anlamina gelir.
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External (dissal) teknolojiler, diga, genel olarak diinyaya odaklanir. Metaver-
se’te bu kavram, kullanici etrafindaki diinya hakkinda bilgi ve kontrol sagla-
yan teknolojiler anlamina gelir.

Augmented Reality (AR) (artirilmis gerceklik), bilgisayar tarafindan olustu-
rulan video, ses, grafik gibi verileri dogrudan veya dolayl1 olarak gdriilebilen
gercek diinya ortaminin belirtilen hedef noktalarina birlestirerek ¢cevrenin ge-
listirilmesi ve zenginlestirilmesi yontemidir.

Mirror worlds (ayna diinyalar), sanal diinyada gercek diinya ile 6zdes bir alan
yaratarak kullanicilara yeni bilgiler veya aktiviteler sunan bir alandir.

Virtual worlds (sanal diinyalar), kullanicilarin avatarlarini 3D grafiklere daya-
11 olarak hareket ettirebilecekleri sanal bir alandir.

Lifelogging (yasam giinliigl), fiilen gerceklesen veri ve eylemlerin oldugu
gibi sanal diinyaya aktarildig1 sanal bir alandir. Nesneler ve insanlarla ilgi-
li glinliik deneyimleri ve bilgileri yakalamak, biriktirmek ve paylasmak icin
kullanilan bir teknolojidir (Kim, 2021; Kye ve ark., 2021; Lee ve ark., 2011;
Park ve Kim, 2022).

Metaverse’iin dort tiiriine iliskin bilgilere Tablo 1°de yer verilmistir.

Tablo 1

Metaverse’iin Dort Tiirii (Lee, 2021)

Tamim

Artirllmis Gergeklik Yasam Ayna Diinyas1  Sanal Gerg¢eklik

(Augmented reality) giinliigii (Mirror world) (Virtual reality)
(Lifelogging)

Ses, video, grafik, GPS  Nesneler ve Gergek diinya-  Bilgisayar orta-

gibi bilgisayar tarafindan
olusturulanverileri dog-
rudan veyadolayli

olarak goriilebilen
gercekdiinya
ortamininbelirtilen hedef
noktalarina birlestirerek
akilli bir ortam olustur-
mak

insanlarla ilgili
giinliik dene-
yimleri ve bilgi-
leri yakalamak,
biriktirmek ve
paylasmak i¢in
kullanilan bir
teknoloji

nin, dis ¢evre
bilgileri ile
biitiinlestirilmis
dijital temsili

minda sekillenen
veortaya ¢ikan 3D
resim ve animas-
yonlarin teknolojik
araglarvasitasiyla
olusturulmus sanal
bir diinya
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Konum tabanliteknoloji ~ Artirilmus tek- GPS teknoloji-  Zaman bilincinde
ve aglari kullanarak akil- nolojiyi kullana- sini kullanarak ~ olmadan, kulla-

11 bir ortam olusturma rak nesneler ve  sanalharitalar nicinin tamamen
kisiler hakkinda ~ vemodelleme bilgisayar tarafin-
Ozellikler bilgikaydetme dan olusturulan,
avatarlarmn yer
aldig1 yapay bir
gerceklige yerles-
tirilmesi
Akilli telefonlar, arag i¢i  Giyilebilir Harita tabanl Cevrimigi gok
Kullanim sanal gostergepanelleri cihazlar, kara hizmetler oyunculu oyunlar
Durumlar: kutular
Realistic Content, Qu- Facebook, Airbnb Zepeto Second
iver, Digital Textbook, Samsung Google Earth, Life, Roblox,
Uygulamalar ~ PokemonGo Health, Instag- ~ Naver Maps, Minecraft,
ram, Google GoogleMaps
Glass, Nike
Plus, Samsung
Galaxy Gear

Bu calismanin amaci, metaverse kavraminin tanimini yapmak, egitim alaninda
kullanim potansiyelini degerlendirmek, 6rnek metaverse projelerini incelemek ve me-
taverse ile ilgili yapilmasi gerekenleri belirtmektir. Temel olarak, metaverse konusun-
da bilgi vermek ve farkindalik olusturmak hedeflenmektedir. Bu ¢alismada, metaverse
kavrami ve tarihi, metaverse ve egitim alani, 6rnek metaverse projeleri ve uygulama-
lar1 ve metaverse ile ilgili yapilmis ¢aligmalarin degerlendirilmesi ve sonuglari gibi
icerikler ele alinarak, literatiir taramasi yapilmis ve elde edilen kaynaklar derlenmistir.
Bu sekilde, metaverse hakkinda kapsamli bir derleme ¢alismasi gerceklestirilmistir.

Yontem

Bu calisma, mevcut alan yazindaki bilgileri toplamak amaciyla gerceklestiril-
mistir. Veri toplama siireci, alan yazin taramasi yontemi kullanilarak gerceklestiril-
mistir. Alan yazin taramasi sirasinda, metaverse kavraminin tanimi, egitim alanindaki
etkileri, 6rnek projeler ve metaverse ile ilgili yapilmasi gerekenler gibi konulari iceren
cesitli akademik makaleler, kitap boliimleri, konferans bildirileri ve internet kaynak-
lar1 incelenmistir. Bu yontem, ¢alismanin temel yaklasimini olusturmus ve metaverse
konusundaki teorik bilgilerin derlenmesine olanak saglamistir.

Etik Izin: Gergeklestirilen calisma, derleme galismasi olup, herhangi bir kisiye ait
veri seti icermedigi icin etik kurul izni gerekmemektedir.

1640



MILLI EGITIM e Cilt: 53 o Yaz/2024 e Say1: 243, (1635- 1654)

Bulgular
Metaverse ve Egitim

Son yirmi yilda teknolojideki gelismeler, bilgi ve iletisim teknolojilerinin hizla
gelismesine yol agmistir. Bilgisayarlar, donanim agisindan daha iist seviyelere iler-
lerken, nesnelerin interneti, yapay zeka, robotik gibi her teknolojik atilimla orantili
olarak yazilim alaninda da olduk¢a 6nemli gelismeler yasanmistir. Bilhassa Wi-Fi
ve Bluetooth gibi mobil teknolojilerdeki gelisme, akilli telefon ve tabletlerin yaygin
kullanimi, internet altyapisinda 4G teknolojisinin kullanimi ve 5G’ye dogru atilan
adimlar, hayatin her alaninda internet kullanimin arttirmistir. Bu durum saglik, egi-
tim, bankacilik islemleri, aligveris, sanayi, turizm gibi alanlarda yasanan sorunlarin
¢oziimiinde dijital teknolojilerin kullanimini neredeyse vazgegilmez kilmistir. Bunun
stiphesiz en biiyiik 6rneklerinden biri, tim diinyay1 etkileyen bir salgin olan yeni tip
koronaviriis hastalig1 krizinde, alinan 6nlemler kapsaminda yiiz yiize uygulanan faali-
yetlerin dijital platformlara aktarilmasidir. Kiiresel salgin siirecinde iilkeler, 6grenme
kayiplarini azaltmak ve 6grenme eksikliklerini gidermek amaciyla teknolojik altyap:
ve olanaklar1 dhilinde gesitli uzaktan egitim uygulamalarina basvurmuslardir. Bu sii-
regte birgok iilke, 6grenmenin siirekliligini saglamak amaciyla yiiz yiize egitimden
gevrimigi egitime hizli bir ge¢is yapmustir. Bu hizli gegis ile egitim ve dgretimde
dijital teknolojilerin kullanildig1 6grenme yontemleri, alan uzmanlar1 ve egitimciler
tarafindan daha fazla ilgi gekmeye baglamistir (Talan, 2021).

Egitimde dijitallesmenin en énemli 6rneklerinden biri, son zamanlarda kavram-
sal olarak tiim diinyanin dikkatini ¢eken metaverse teknolojisidir. Laboratuvar simii-
lasyonlar1, prosediirel becerileri gelistirmeye yonelik uygulamalar, STEM egitimi,
artirilmis gerceklik ve sanal gerceklik destekli 6gretim ile egitimin hizi, etkililigi,
kaliciligr vb. degiskenler, metaverse’iin dncelikli uygulama alanlart arasinda yer al-
maktadir. Metaverse, online egitimde kullanicilarin 2D ortamlarda kisisellestirme
eksikligi yagamalar1, duygularimi ifade etmek i¢in sinirh segeneklerin olmast ve 2D
platformlarda katilimcilar arasindaki etkilesim yollarinin siirlt olmasi gibi Web 2.0
araclarmin temel sinirlamalarini ortadan kaldirma potansiyeline sahiptir. Boylece kul-
lanicilar daha zengin, daha interaktif ve daha katilimci bir 6grenme deneyimi yasaya-
bilirler (Aydn ve ark., 2023; Mystakidis, 2022; Yildiz ve Bozkurt, 2023).

Giliniimiizde metaverse diinyasi ile ilgili yerel egitim ¢alismalar1 incelendigin-
de Orta Dogu Teknik Universitesi’ndeki (ODTU) arastirmacilarin, dgrencilerin bir
avatarla temsil edildigi, 3D metaverse diinyasina girerek ¢evredeki diger avatarlarla
etkilesime girdigi ve sanal gerceklik gozliikleriyle fiziksel gergeklige en yakin ortam-
da derslerin verildigi bir “sanal okul” projesi gelistirdikleri goriilmektedir (ODTU,
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2021). Ulkemiz agisindan degerlendirildiginde ODTU niin metaverse ortaminda ilk
egitim modelini hayata gecirdigi ve bunun disinda bazi 6zel egitim kurumlarinin ise
metaverse ortaminda egitim i¢in altyap1 yatirimlar1 yapmaya basladigi gortilmektedir
(Altunal, 2022). Uluslararast diizeyde DT Science (2021) tarafindan gelistirilen sa-
nal diinya sayesinde 6grenciler, artirilmis gergeklikle giines sistemimizi kesfedebilir,
saglanan ortam araciligiyla giines sistemimizdeki giines ve gezegenler hakkinda etkili
bir sekilde bilgi edinebilirler. Master ve arkadaslart (2020), gergeklestirdikleri ¢alig-
ma ile koronaviriis salgint déneminde uzaktan egitimin 6éneminin daha da arttigini,
egitimin etkinligini ve erisimini artirmak i¢in bunu daha gercekg¢i hale getirmenin
yollarinin sorgulandigini belirtmistir. Jeon ve Jung (2021) yaptiklari ¢caligma ile me-
taverse tabanli platformun egitim i¢in kullanilma olasiligin1 aragtirmistir. Calismada
metaverse tabanli platforma, online egitim ekosistemi perspektifinden yaklasilmis,
online dgretme ve 6grenme etkinliklerinin yani1 sira 6grenme, empati ve iletisim gibi
biitiinciil egitim etkinliklerinin de metaverse teknolojisi ile olusturulan platformda
gerceklestigi ifade edilmistir.

Gergek diinyanin dijital ikizini olusturabilecegimiz metaverse sayesinde yiikse-
kogretim kurumlari, anaokulu veya lise egitimi sanal diinyaya tasmabilir ve dijital
ikizi olusturulabilir. Bu durum, fiziksel diinyada ¢ok biiylik maliyetler sonucunda insa
edilen fen laboratuvarlari, planetaryumlar, tarih miizeleri vb. yapilari, dijital diinyada
maliyetlerinin %]1°1 karsiliginda kurmay1 miimkiin kilmaktadir. Ayrica sanal diinya
etkilesimi, veliler tarafindan da olumlu karsilanmaktadir. Ebeveynler ve 6grenciler,
2D bilgisayar ekrani egitimi i¢in 6deme yapmaktan hoslanmayabilirken, dijital kam-
puisteki profesorlerle canli dersler ve gercek zamanli sohbetlerle etkilesime girmeye
deger vermektedirler (Grubbs, 2020). Buna ek olarak, dijital ikiz sayesinde sanal diin-
yadaki her dgrenciye bir egitmen (¢esitli branslardaki 6gretmenler, profesdrler vb.)
atanabilir, 6grenci etkinligi ve 6grenme siireci gelistirilebilir (Damar, 2021). Arastir-
malar, kolejlerin ve tliniversitelerin, 6niimiizdeki 2-5 y1l i¢inde dijital ikiz kampiisleri
hizla gelistirmeye baslayacagini, bu degisimi erken benimseyip ilk hareket edenlerin
ise bunun avantajlarindan yararlanacagini gostermektedir (Grubbs, 2020).

Dijital kampiislerin, bireylere sundugu avantajlarin yani sira dezavantajlart da
mevcuttur. Dijital/sanal iniversitelerin yapisi ve isleyisi g6z oniine alindiginda, gele-
neksel tiniversitelerin yiiklendigi gorev ve mesuliyetleri tasimaktan uzak oldugu, her
ne kadar teoride ideal bir yap1 olarak sunulsa da, kampiis atmosferini ve egitmen-6g-
renci etkilesimini yeterince saglayamamalar1 nedeniyle geleneksel iiniversitelere al-
ternatif olamayacaklart belirtilmektedir (Brey, 2003). Bu yeni yapida, 6grenci ve 6g-
retim elemaninin sisteme disaridan katildiklart ve pasif (edilgen) durumda olduklari
icin nesne pozisyonuna indirgendigi, aktif (etken) konumda olan seyin ise platform
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ve bu platform tarafindan temsil edilen sistemin kendisi oldugu ifade edilmektedir
(Damar, 2021). Brey’e (2003) gore sanal tiniversiteler, geleneksel tiniversitelerden
beklenen fonksiyonlar1 yerine getirmek yerine yalnizca akademik biligsel islevleri
gelistirmeye odaklanmaktadir. Universitenin bu yénii, piyasa tarafindan ekonomik
degere doniistiiriilebilir. Bundan dolayr sanal {iniversitelerin, geleneksel {iniversi-
telere alternatif olarak sunulmasi i¢in gosterilen ¢abalarin kamu yarar1 saglamadigi
diisiiniilmektedir. Bu gabalar, iiniversiteleri asil iglevlerinden uzaklastirarak hizli ve
giinliik toplumsal taleplere yoneltir. Yirmi birinci ylizyilin tiniversiteleri, bu etkilerle
hareket ederek, birbirleriyle yarigsmada basarili olabilmek i¢in sahip olduklar1 bilgiyi
sadece kendi 6grencilerine degil, biiylik topluluklara da en hizli sekilde ve “talebe
0zgii” olarak aktarma zorunlulugu hissetmektedirler. Bunu basarmanin en etkili yolu,
bilgisayar aglarindan ve bu teknolojiyi kullanan bir egitim sisteminden yararlanmak-
tan gegmektedir (Karasar, 2004).

Metaverse Projeleri

Metaverse projeleri, son donemde Non-Fungible Token (NFT) (Nitelikli Fikri
Tapu) ve kripto para birimlerinin yayginlasmasiyla birlikte hizla biiyiiyen bir sek-
tordiir ve her gegen giin biiyiik bir ivmeyle gelismektedir. Bu projeler, kullanicilarin
sanal diinyalarda etkilesimde bulunmalarina, yaraticiliklarini sergilemelerine ve hatta
para kazanmalarina olanak taniyan platformlardir. Son dénemlerde 6ne ¢ikan ve po-
piiler olan metaverse projelerinden bazilar1 sunlardir:

Second Life: 2003 yilinda Francisco merkezli kurulmus, diinyanin en biiyiik ti¢
boyutlu sanal diinya altyapisina sahip olan bir oyundur. Philip Rosedale tarafindan
kurulan bu sanal oyun ii¢ boyutlu olarak tasarlanmigtir. 1992 tarihli “Snow Crash”
romanindan esinlenilen bu sanal diinya, gergek diinyayla ayn1 sekilde tasarlanmistir.
Kullanicilarma ikinci bir hayat vaat eden internet tabanli bir sanal diinyadir. Gergek
diinyada yapilabilecek pek ¢ok aktiviteyi iginde barindiran bu platformda, aktivite-
lerin 6nemli bir kismi para ile kullanilmaktadir. Linden Dolar1 adi verilen sanal bir
para birimi kullanilmaktadir. Bu sanal para birimi istenirse gercek paraya gevrilebilir
(Cem, 2022).

Decentraland: 2015 yilinda kurulan ve son dénemin en revagta metaverse pro-
jelerinden biridir. Yaklasik olarak 90.601 parselden meydana gelen, merkezi olma-
yan 3D sanal gerceklik platformudur. Platformda, mal ve hizmet alimlar1 karsiliginda
6deme yapmak amaciyla Mana isimli kripto para biri kullanilmaktadir. Platformdaki
3B sanal alana ise LAND denilmektedir. Bu platformdaki sanal araziler, Ethereum
isimli blok zinciri tarafindan desteklenen ve kripto para birimi Decentraland Mana
kullanilarak satin alinabilecek yalnizca kisiye 6zgii olan, takas edilemeyen dijital var-
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liklardir. Platform, kullanicilarin kendi igerik ve uygulamalarini olusturabilmelerine,
deneyimleyebilmelerine ve bunlardan para kazanabilmelerine olanak saglamaktadir.
Platform su an i¢in mobil cihazlari desteklemese de Chrome veya Firefox tarayicilari-
ni1 ¢alistiran bilgisayarlarda aktif hale getirilebilmektedir (Decentraland, 2022).

The Sandbox: Kullanicilarin, Ethereum isimli blok zincirinde oyun deneyimleri-
ni olusturabilecekleri, sahiplenebilecekleri ve bunlardan para kazanabilecekleri sanal
metaverse platformlarindan biridir. Kullanicilarin etkilesimli deneyimler olusturmak
icin satin aldiklari dijital gayrimenkul pargasina (arazi) LAND denilmektedir ve plat-
formda yaklasik olarak 166.464 LAND bulunmaktadir. Platformda bir LAND’a sahip
olundugunda, onu oyunlar ve varliklar ile doldurabilmek miimkiindiir. Her LAND,
Ethereum blok zincirinde bulunan degistirilemez bir simgedir. The Sandbox’da kulla-
nicilar, kurduklar1 oyun deneyimlerini Ethereum blok zincirine dayanan, kripto para
birimi SAND araciligiyla paraya doniistiirebilmektedir (Sandbox, 2022).

Somnium Space: Kullanicilarin, Ethereum isimli blok zincirinde araziler satin
alabilmelerine, ¢esitli nesneler insa edebilmelerine, avatarlar kullanabilmelerine, de-
neyimlerinden para kazanabilmelerine imkan saglayan bir platformdur. Platformda,
mal ve hizmet alimlar1 kargiliginda 6deme yapmak amactyla Cube isimli kripto para
birimi kullanilmaktadir. Platformda, kullanici, gesitli nesneler insa ederek bunlarin
pazarlamasini yapabilir, bagka bir kullanici tarafindan insa edilmis restorana giderek
yemek yiyebilir (Aygiin, 2022).

Engage METAVERSE: Ger¢ek zamanli olarak etkilesimli 3D ortamlarda egitim,
konferans ve diger etkinlikler i¢in kullanilan bir metaverse platformudur. Bu plat-
form, d6zellikle COVID-19 pandemisi sirasinda, sanal etkinliklerin artan bir sekilde
popiiler hale gelmesiyle birlikte yiikselise ge¢mistir. Engage METAVERSE, kullani-
cilarin dzellestirilebilir avatarlariyla birlikte etkilesimli 3D diinyalarda sanal siniflar
olusturmasina, canli etkinlikler diizenlemesine ve diger kullanicilarla etkilesime geg-
mesine olanak tanir.

VirBELA: Ozellikle egitim alaninda da kullanilan bir metaverse projesidir. Egi-
tim amagli kullanimda, VirBELA, 6gretmenlerin ve 6grencilerin sanal siiflar olus-
turmasina ve bu siniflarda canli etkinlikler diizenlemesine olanak tanir. Bu sanal si-
niflar, 6grencilerin bir arada ¢alisarak 3D nesneler ve etkilesimli egitim materyalleri
olusturmalarina izin verir. Ayrica, dgrenciler ve dgretmenler sanal olarak bir araya
gelerek canli seminerler, toplantilar ve sunumlar yapabilirler.

Minecraft: Minecraft, aslinda bir oyun olarak bilinse de son yillarda egitim ala-
ninda da kullanilmaktadir. Minecraft’in sanal diinyasi, 6grencilerin yaraticiliklarini
kullanarak egitim materyalleri olusturmalarina ve interaktif 6grenme deneyimleri ya-
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samalarina olanak tanir. Minecraft, diinya genelinde milyonlarca aktif kullanicisi olan
bir oyun olarak popiilerligini korumaktadir.

Metaverse ile ilgili Yapilan Cahsmalar

Ozellikle internetin ve teknolojinin yasantilarimizda bagimlilik haline gelmesiyle
her gegen giin adin1 daha sik duydugumuz ve diinya giindemine oturan kavramlardan
biri olan metaverse ile ilgili yapilan ¢alismalardan bazilarina asagida yer verilmistir:

Mete (2023) yaptig1 ¢caligma ile uluslararast literatiirii inceleyerek, metaverse’iin
dijital oyun enddistrisinin gelecekteki yerini ele almistir. Arastirmanin sonucunda, me-
taverse sayesinde dijital oyunlarin bireysel eglenceden sosyal bir deneyime doniistiigii
ve oyun kavraminin taniminin ve etki alanlarmin énemli 6l¢tide degisecegi, metaver-
se’lin kullanicilarina sunacagi yenilik¢i ve gergekei deneyimlerin, giinliik yasantimizi
degistirerek insanlarin dijital diinyaya bakis agisini farklilastiracagi belirlenmistir.

Kaya (2023) tarafindan yapilan arastirma, 6gretmenlik mesleginin geleceginin
Endiistri 4.0 ile glindeme gelen metaverse teknolojisi baglaminda degerlendirilmesini
amaglamigtir. Literatiir taramasi yontemi kullanilan ¢alismada, metaverse’iin egitim
ve dgretim agisindan birgok firsat ve tehdit sundugu, bu durumun 6gretmenlik mes-
leginde beklenen becerileri daha da karmasik hale getirdigi sonucuna varilmistir. Bu
nedenle, 6gretmenlik mesleginin artik teknolojik igerik tireticisi olarak bir ortam yo-
neticisi olma becerisi gerektirdigi ve sanal diinyanin sosyal ve psikolojik zorluklarinin
ogretmenler icin zorlu olabilecegi belirtilmistir.

Rachmadtullah ve arkadaslar1 (2023) tarafindan gergeklestirilen ¢aligma ile En-
donezya’daki ilkokul dgretmenlerinin, metaverse teknolojisinin bir dgrenme ortami
olarak potansiyelini nasil algiladiklarinin belirlenmesi amaglanmistir. Nitel bir yak-
lagimla betimsel arastirma yontemi kullanilan bu ¢alismanin sonuglari, ilkokul 6g-
retmenlerinin metaverse’ii bir 6grenme ortami olarak kullanmaya ilgi duyduklarmi
ve bu teknolojinin 6grenme performansini iyilestirme seceneklerinden biri oldugunu
gostermektedir.

Turan ve arkadaslar1 (2023) tarafindan gergeklestirilen ¢alisma, beden egitimi
ogretmenlerinin metaverse bilgi diizeylerinin tespit edilmesi ve cesitli degiskenler
acisindan karsilagtirtlmasi amaclanarak, 157 6gretmenle yapilmigtir. Sonuglar, bekar
olan dgretmenlerin evli olanlara gore daha yiiksek bir sosyal alt boyut diizeyine sahip
oldugunu, metaverse terimini duyanlarin digerlerine gore daha yiiksek bir dijitalles-
me, yasam bi¢imi ve genel metaverse bilgi diizeyine sahip oldugunu, 32-26 yas ile 37
yas ve Ustil yas grubundakilerin 27-31 yas grubundakilere gore daha yiiksek bir yasam
bicimi diizeyine sahip oldugunu ortaya koymustur.
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Braguez ve arkadaslari’nin (2023) calismasi, metaverse’li tanimlamayi, artiril-
mis gerceklik, karma gergeklik ve sanal gergekligin rollerini, dijital ikizler ve yasam
glinliigii kavramlarini agiklamayr hedeflemistir. Metaverse’tin ¢esitli sektorlerdeki
evrimi, ozellikle egitim i¢in kullanimi, ¢calismanin odak noktalarindan biridir. Ancak,
egitim uygulamalarmin potansiyel ve sinirlamalar da tartigilmistir. Calismada, meta-
verse’iin, tam zamanli bir 6grenme ortami olarak degil, siniflarda tamamlayici bir arag
olarak kullanilmas1 6nerilmektedir. Metaverse teknolojilerinin biiyiik potansiyeli, sii-
riikkleyici igerik ve sosyal etkilesim deneyimi olmakla birlikte, zay1f sosyal baglantilar,
mahremiyet ve giivenlik gibi konularda da bazi sinirlamalart mevcuttur.

Atak (2022) gergeklestirdigi ¢alisma ile metaverse’ii anlayarak, yenilikler ve
teknoloji 6ziinde, diinyanin ve i¢inde yasayan insanlarin hangi yone dogru ilerledigini
ilgili ve merakli kisilere bildirerek, insanlarin ¢alisma hayatindaki degisimin diinii,
bugiinii ve gelecegini tartismay1 amaglamistir. Delphi tekniginin kullanildig: ve ala-
ninda uzman 11 kisinin ii¢ turda gergeklestirdigi ¢alismanin ilk turu SWOT analizi ile
derinlestirilmis, ikinci turunda, ilk turda belirlenen uzmanlarin anahtar kelimelerinde
uzlagma oranlar1 belirlenmistir. Uciincii turda ise {izerinde anlasmaya varilamayan
sorular uzmanlara geri gonderilerek 6l¢iimler yapilmistir. Caligma sonucunda biiytik
firsat ve tehditleri bir arada barindiran metaverse’iin, birgok is alanini ortadan kaldira-
rak yeni bir ekonomi yaratacagi, sanal emlak uzmanlari, sanal ger¢eklik oyun tasarim-
cilar1 ve gelistiricileri, pazarlama yoneticileri, blok zinciri uzmanlar: ve gelistiricileri,
risk yonetimi uzmanlari gibi daha 6nceden var olan ve gelisen is alanlar1 ve meslekler
yaratacag1 kanaatine varilmigtir.

Tiirk ve arkadaglar1 (2022) tarafindan gergeklestirilen ¢alisma ile metaverse
kavram1 ve metaverse’te benlik sunumu degerlendirilmistir. Caligma kapsaminda me-
taverse ve ozellikleri, tiiketim kiiltiirii baglaminda Web 3.0, NFT, artirilmis gercek-
lik, sanal gergeklik, karma gercgeklik gibi yeni teknolojilerden 6rnekler ile ve diinya
markalarimin yeni tiriinleri iizerinden benlik sunumunun ne sekilde yapildig: agiklan-
mistir. Metaverse’de her tiirlii iliskinin fiziksel diinyada yaganmis gibi algilanacagi
ve kullanicilarin kendilerini degerli hissetmek, onaylanmak, duygusal baglar kurmak
icin vitrin performanslar sergileyecekleri ve bunun i¢in kimliklerini, imajlarini, sos-
yoekonomik durumlarini NFT’ler araciligiyla kurgulayip sunacaklar1 sonucuna varil-
mustir (Girisim 1Q, 2022).

Kus (2021) gergeklestirdigi ¢alisma ile dijital kullanicilarin metaverse’e yonelik
algilarini tanimlamay1 amaglamistir. Bu baglamda YouTube platformunda “metaver-
se” kelimesi aratildiginda veri kaynagi olarak ¢ok izlenen bir Tiirk¢e video seg¢ilmis,
kullanicilarin yazdiklar1 yorumlar tematik bir sekilde kategorize edilerek “metaverse”
kavramina iliskin firsat ve kayg algilari tespit edilmis, bu algilarin ortaya ¢ikmasinda
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rol oynayan sebeplerin anlasilmasi amaglanmistir. Calisma kapsaminda 19 Eyliil 2021
ve 27 Ekim 2021 tarihleri arasinda gonderilen 3803 kullanici yorumu incelenmistir.
Caligma sonucunda, kullanicilarin metaverse’ii, yeni firsatlara kapi agabilecek olumlu
bir gelisme olarak algiladiklari tespit edilmistir.

Barry ve arkadaslar1 (2015) gergeklestirdikleri ¢aliyma ile metaverse’te sanal
bir probleme dayali 6grenme smifinda avatarlarin goz kirpma sistemini kullanarak,
ogrencilerin sorunlara verdikleri duygusal tepkileri dlgmiislerdir. Calismada, ti¢ Ja-
pon lniversite dgrencisi basit ve zor bir problemi tartigirken, 6grencilerin géz kirpma
sayis1 kaydedilmistir. Arastirmanin sonucunda, zor sorunun 6grencilerin duygularini
kararsiz hale getirdigi ve goz kirpma sayisint artirdigi bulunmustur.

Kanematsu ve arkadaslar1 (2014) gerceklestirdikleri calisma ile radyoaktivite,
niikleer giivenlik ve STEM konularini metaverse’te yer alan Second Life isimli sanal
sinif ortaminda gerceklestirmenin etkililigini arastirmistir. Calisma besinci ve altinct
siniflarda 6grenim goren alt1 6grenci ile ylirtitiilmiistiir. Caligma siiresince radyoakti-
vite konusuna iliskin uygulamali deneyler, 6gretmen rehberliginde Second Life’da ve
gercek yasamda es zamanli olarak gerceklestirilmistir. Calismada 6grencilerin sanal
sinif ortamindan zevk aldig1, sanal sinifta gergeklestirilen egitimin, hedefleri karsila-
mada oldukga etkili oldugu, karma egitimin 6zellikle STEM egitimi igin biiyiik 6l¢iide
ise yaradigi sonuglarina ulagilmistir. Farjami ve arkadaslari (2011) gerceklestirdikleri
calisma ile probleme dayali 3D bir metaverse ortami planlayarak, metaverse’iin ve
cok dilli tartigmanin malzeme bilimi ve miihendislik egitimine uygulanabilirligini in-
celemis, metaverse’te probleme dayali 6grenmenin mevcudiyetini arastirmistir. Calis-
mada, elementlerde ve kristal kafes yapilarinda elektronlarin uzamsal konfigiirasyonu
konulari baz alinmistir. Calisma kapsaminda, katilimcilarin “avatar” olarak adlandiri-
lan sanal bir karakter olusturarak dahil olduklar1 Second Life isimli 3D sanal teknoloji
platformundan yararlanilmistir. Calisma, Suzuka Ulusal Teknoloji Koleji ve Nagaoka
Teknoloji Universitesi’nde 6grenim goren alt1 6grenci ile yiiriitiilmiistiir. Ogrenciler,
her grupta bir Japon, bir Malay ve bir Alman olacak sekilde iki gruba ayrilmistir.
Language Grid System adi verilen bir ¢eviri sistemi araciliiyla farkli dillere sahip
ogrenciler arasinda sanal tartisma sistemi olan sinif ortamlar1 olusturulmustur. Iki 63-
retmenden biri sanal sinif ortaminda bir gruba konular1 Ingilizce konusarak islerken,
diger 6gretmen baska sanal simif ortaminda ikinci gruba konular1 Japonca konusa-
rak islemistir. Caligmada 6grencilerin ¢ogunun konularin 6gretiminde kullanilan 3D
metaverse ortaminit yararli buldugu, sanal ortamda 3D modellemeleri ve teknolojik
cihazlar1 kullanmada bir sorun yagamadiklart ancak daha etkili kullanabilmek adina
alistirma yapmaya ihtiya¢ duyduklari, metaverse’te probleme dayali 6grenmenin et-
kili bir sekilde gerceklestirilmesi i¢in 6n hazirliga ihtiyag oldugu sonuglarina ulasil-
mistir.
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Han ve Noh (2021) gergeklestirdikleri ¢alisma ile akademisyenlerin metaverse
tabanli egitime iligkin algilarinin ve gereksinimlerinin detayli olarak analiz edilmesini
ve bu sanal ortamin egitimsel anlamda uygulanabilirligini kesfetmeyi amaglamistir.
Bu amagcla, akademisyenlerin yiiksekdgretimde metaverse kullanimina, metaverse
kullanan siniflar i¢in destek sistemine ve metaverse kullanilarak 6gretim tasarimina
iliskin algilari, karma yontem kullanilarak arastirilmistir. Calismada metaverse’iin,
tamamlayict bir dagitim araci ve 6grenci merkezli bir 6grenme ortami amactyla kulla-
nima uygun oldugu sonucuna ulasilmistir. Benzer sekilde Jeon ve Jung (2021) gergek-
lestirdikleri ¢alisma ile metaverse tabanli platformlarin egitimsel uygulanabilirligini
kesfetmeyi amaglamistir. Caligmada, metaverse platformlarinda 6grenenlerin dgren-
menin varligini hissedebilecegi, 6grenme motivasyonlarinin arttirtlabilecegi sonugla-
rina ulagilmigtir. Buna ek olarak metaverse platformlarinin egitimsel uygulanabilirli-
ginin birtakim teknik ve etik sinirlamalar1 olmasina ragmen, yiiksek beklentiler yerine
metaverse diinyasindaki 6grenenler arasindaki etkilesime daha fazla odaklanilmasinin
tercih edilmesi gerektigi vurgulanmistir. Kye ve arkadaslari (2021) gergeklestirdikleri
calisma ile metaverse’iin dort tiiriinii (artirillmis gerceklik, yasam glinligii, ayna diin-
yasl, sanal gerceklik) tanimlamayi, metaverse tabanl egitim uygulamalarinin potan-
siyelini ve sinirlamalarini agiklamay1 amaglamistir. Calismada metaverse’iin yeni bir
sosyal iletisim alan1 sunmasi, yaratma ve paylagsma 6zgiirliigiiniin daha yiiksek olma-
s1, sanallastirma yoluyla kullanicilara yeni deneyimler sunmasi gibi ¢esitli 6zelliklere
sahip oldugu sonucuna ulasilmistir. Metaverse’iin gizliligi ihlal etme olasilig1, sosyal
baglantilarin daha zayif olmasi, sanal alan1 ve anonimligi nedeniyle ¢esitli suclarin ig-
lenebilme ihtimali gibi sinirlamalarinin da oldugu belirtilmistir. Metaverse’iin egitim
amacli kullanilmasi i¢in, 6gretmenlerin, 6grencilerin metaverse’ii nasil anladiklarini
dikkatlice analiz etmeleri, 6grencilerin sorunlari is birligi icinde ¢ézmeleri, yaratici
projeler gerceklestirmeleri i¢in siniflar tasarlamalari, 6grenci verilerinin kotiiye kulla-
nilmasini dnleyen egitici bir metaverse platformu gelistirmeleri gerektigi belirtilmis-
tir. Bunun yan1 sira metaverse’iin oyun ve eglence diinyasinin dtesinde giinliik hayati
ve ekonomiyi degistirecegi ongoriilmektedir.

Metaverse ile ilgili ger¢eklestirilen ¢aligmalardan da anlasilacagi iizere, meta-
verse’lin gercek ve sanal diinya arasinda zaman ve mekén kisitlarini agan bir koprii
gorevi gordiigi, oyun ile egitim eslestirilmesine dayali yeni bir pedagojik alanin te-
melini olusturdugu, dgrencilere, gergek yasamda ulasamayacaklart pek ¢cok deneyim
yasattig1, 6grencilerin birbirleriyle ti¢ boyutlu ¢evrimigi ortamda sosyal olarak etki-
lesimde bulunmalarina olanak sagladigi goriilmektedir. Bunlarin yani sira bireylerin
metaverse’te meydana gelebilecek istismar ve suglara yonelik birtakim endiselere
sahip olduklart goriillmektedir. Bu kaygilarin 6niine gecebilmek adina, potansiyel su-
iistimallerin ¢6zimiinde daha hizli ve daha etkili eylemlere olanak taniyan siireglerin
gelistirilmesi biiylik nem tagimaktadir.
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Sonuc ve Oneriler

COVID-19 pandemisinin hayatimizda yarattig1 kisitlamalar, Zoom tiikkenmisligi
(Bailenson, 2021), temassizlik kiiltiirii (Akpinar ve Akyildiz, 2022) gibi iki boyutlu
egitim platformlarinda ortaya ¢ikan sorunlar, mesafelere dikkat ederek insan neslini
ve faaliyetlerini daha saglikli bir sekilde siirdiirmenin yollarini aramaya yoneltmistir.
Elbette bu arayis, 1992 yilinda hayatimiza giren metaverse kavraminin hizla donis-
mesini saglamis ve insanlar1 ger¢ek diinyadan sanal diinyaya konumlandirmak igin bir
gergeve olusturmustur (Kye ve ark., 2021). 2D ¢evrimi¢i ortamlarda 6grencilerin dersi
sadece bir fotograf ve kullanici adi ile pasif olarak dinledikleri, ¢ogunlukla kamerala-
rin1 kapattigi vb. durumlar géz 6niinde bulunduruldugunda, 6grencilerin dijital diin-
yada bir araya gelmelerine, konusmalarina, 6grenmelerine, planlama yapmalarina bir
arada yasamalarina ve ozellikle uzaktan egitim siire¢lerinde sanal okul ortamina gir-
melerine olanak saglayan bir ¢evrimi¢i 6grenme ortami bulunmalidir (Tokel, 2021).

Metaverse ile ilgili yapilmasi gerekenler asagidaki gibi maddelestirilebilir:

e Metaverse, suistimaller, istismarlar ve suclar gibi riskleri barindirabilir. Bu
nedenle, kullanicilarin glivenligini saglamak i¢in uygun giivenlik dnlemleri
alinmali ve kot niyetli kullanicilarin faaliyetleri engellenmelidir.

e Metaverse kullanimi, etik ve toplumsal degerlere uygun olmalidir. Etik stan-
dartlar belirlenmeli ve kullanicilar bu standartlara uymalari i¢in yonlendiril-
melidir.

e Metaverse, 6grencilere yeni ve farkli 6grenme deneyimleri sunabilir. Ancak,
bu deneyimlerin 6grencilerin 6grenme hedeflerine ulagmasina yardimct olma-
st i¢in uygun bir egitim ve dgretim ortami olusturulmalidir.

e Metaverse, yalnizca egitim amagh kullanilmamali, ayn1 zamanda sosyal so-
rumluluk, ¢evre bilinci ve diger toplumsal yarar amaglart i¢in de kullanilma-
lidir. Bu nedenle, kullanimin toplumsal yarar odakli olmasi tesvik edilmelidir.

e Metaverse kullanicilari, kullanimi konusunda egitilmelidir. Kullanicilar, plat-
formun potansiyel risklerinden ve dogru kullanimuiyla ilgili bilgilerden haber-
dar edilmelidir.

e Metaverse, gelecegin teknolojisi olarak kabul edilmektedir. Bu nedenle, plat-
formun gelecekteki gelisimine yonelik planlama yapilmali ve kullanicilarin
ihtiyaclarma gore siirekli olarak giincellenmelidir.
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