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Oz

Bu ¢aligmanin amaci Metaverse olgusunu egitim bilimleri alanyazini 1s1ginda incelemek ve Tiirkiye’de
egitim baglamindaki Metaverse konulu caligmalarda vurgulanan noktalar1 agiklamaktir. Caligmada derleme
yontemi kullanilmis olup alanyazin incelemesinde 2010-2022 yillar1 arasindaki yayinlara yer verilmistir.
Calismada Metaverse yol haritasi ve boyutlari, Metaversal egitim, giincel girisimler, egitimde artirilmig ve sanal
gerceklik gibi konulara odaklamlmustir. Tiirkiye baglaminda politika yapicilarin Metaverse konusunda 6nemle
takip etmesi gereken noktalar irdelenmistir. incelenen calismalara dayali olarak sunlar ifade edilebilir: Madde
lizerine insa edilen sanayi devrimlerine ge¢ kalinmasiyla olusan {ilkeler arasi fark, Toplum 5.0 ve Metaverse
yolunda bilgi ve yaraticilik iizerine kurgulanan egitsel teknoloji devrimleri ile kapatilabilir. Yeni siiregte egitim

orgiitlerinde en 6nemli gérev dgretimsel-teknoloji liderlerine diismektedir. Bununla birlikte egitim kurumlar: tim

paydaslart ile degisime proaktif sekilde hazir olmalidir.

Anahtar Kelimeler: Metaverse, Egitim, Dijital Diinya, Liderlik, Okul, Tiirkiye

METAVERSE IN THE CONTEXT OF EDUCATION
Abstract

The purpose of this study is to examine the concept of Metaverse in light of educational sciences literature
and to explain the points emphasized in educational studies in Turkey about Metaverse. In the study, the literature
review method was used and the publications between the years 2010-2022 were included. The study focuses on
topics such as Metaverse roadmap and dimensions, Metaversal education, current initiatives, augmented and
virtual reality in education. In the context of Turkey, the points that policymakers should follow in regard to
Metaverse have been clarified. Based on the studies examined, the following can be stated: The gap between
countries, created upon industrial revolutions built on capital, can be closed with educational technology

revolutions built on knowledge and creativity on the way to Society 5.0 and Metaverse. In the new process, the
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most important task in educational organizations falls upon instructional-technology leaders. Educational

institutions should be proactively ready for change with all their stakeholders.

Keywords: Metaverse, Education, Digital World, Leadership, School, Turkey
1. Giris

Metaverse kavrami “Meta” ve “Universe” kavramlarin birlesiminden olusmaktadir.
Tiirkge karsiligi konusunda netlik bulunmayan bu kavram i¢in “6te evren” kelimesi onerilebilir
(Celik, 2022). Metaverse, ilk olarak 1992 yilinda Snow Crash (Parazit) adli bir bilim kurgu
romaninda kullanilmistir (Stephenson, 1992). Cline’nin (2011) Ready Player One (Baslat) adl1
kitabinin film diinyasina 2018’de tasinmasi sonras1 Metaverse konusu insanlar i¢in daha somut

ve ilgi ¢ekici bir hale gelmistir.

Metaverse, kisinin sanal evrende avatarlarla etkilesime girebilecegi siiriikleyici bir
dijital ortami ifade eder (Suh ve Ahn, 2022). Metaverse, gercek diinyadakine benzer sosyo-
ekonomik faaliyetlere olanak saglayan sanal bir diinyadir (Lee vd., 2022). Metaverse bir¢cok
uzman tarafindan internetin bir sonraki asamasi olarak tanimlanmaktadir. Facebook’un ismini
Meta seklinde degistirmesi bunun bir gostergesi sayilabilir (Doko, 2021). Bu degisim, her ne
kadar bir halka iligkiler (PR) iletisimi olarak adlandirilsa da (Medyalab, 2022) toplumun konuya

dikkat kesilmesinde dnemli bir doniim noktasidir.

Metaverse dendiginde en bilinen sanal ortamlar Second Life, Zepeto, Roblox,
Minecraft, Gather Town ve Fortnite seklinde siralanabilir. Bu platformlar gelismis 3 boyutlu
(3B) grafikleri tlizerinden sanal diinyaya doniik kullanic1 deneyimi saglamakta (Park ve Kim,
2022) ve birgok iilke niifusundan fazla kayitl kullanici ile sanal evren insasina ve etkinliklere
devam etmektedir. Ornegin, Epic Games tarafindan gelistirilen Fortnite platformunda Nisan
2021'de Travis Scott ile Metaverse ortaminin en iinlii konseri denebilecek bir etkinlik yapilmais,
yaklasik 27,7 milyon kullanicinin katildig1 bu konser ile klasik konserden elde edilen karin 10
kat1 gelir elde edilmistir (Jeon, 2021).

Metaverse aleminin ilk basarili 6rneklerden biri 2003 yilinda Linden Labs tarafindan
olusturulan Second Life adli platformdur (Suh ve Ahn, 2022). Insanlar, Second Life
platformunda avatarlar tizerinden iletisim kurmakta ve giinliik hayatlarini1 sanala tagimaktadir.
Avatarlar bu ve benzer platformlarda sosyal buradalik acisindan 6nemli igleve sahiptir.
Stephenson (1992) kitabinda avatarlari, insanlarin Metaverse ortaminda birbirleriyle iletisim
kurmak i¢in kullandiklar1 gorsel-isitsel bedenler seklinde tanimlamistir. 3B tabanli Metaverse

ortamlarinda kullanicilar bu sekilde birbirleriyle tanigsma, ¢esitli dijital varliklar1 alip satma ve
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bir toplum/grup olusturma imkanina sahip olabilmektedir (Lee vd., 2022). Ozellikle Microsoft
Mesh uygulamalari isi farkli boyutlara tasiyarak kisilerin nerede olursa olsun sosyal, is ve
egitim siireglerini karma gerceklik ve yapay zeka destekli bir sekilde yerine getirebilecekleri
bir ortam hazirlamaktadir (Upadhyay ve Khandelwal, 2022). Metaverse; 4. Sanayi devriminin
ciktilarindan bir tanesi, Toplum 5,0 ve daha ilerisinin ise en goriiniir yasam tarzlarindan biri

olmaya adaydir.
1.1. Metaverse ve Dijitallesen Toplum

Diinya iizerindeki gelismelerin hizi, her bir yeni teknolojinin sagladigi kaldirag etkisi ile
tahmin edilemeyen bir seviyeye ulasmistir. X ve Y kusagimi olusturan bireylerin ¢ok azinin
hayal ettigi iirlin ve ¢alismalar 2020’li yillarda giindelik hayatin bir pargast olmustur. Dijital
yerli olarak adlandirilan Z kusagi ise artik gergek ve hayalin ayirt edilemeyecegi bir simiilasyon
diinyas: fikrini i¢sellestirmeye baglamistir. Hatta insanlarin internet ortaminda 6. hislerinin bile

oldugu ifade edilmektedir (H. Topuzoglu, kisisel goriisme, 15 Haz. 2022).

Gliniimiizde Metaverse ana kullanicilar1 genel olarak 1995'ten sonra dogan Z Kusagi
iiyeleridir (Park ve Kim, 2022). Her yeni neslin bir 6ncekine gore dijital ortamda daha fazla yer
edinecegi asikardir (Somyiirek, 2017). Nitekim sanal oyun deneyimi sunan ve giinliik 43,2
milyon aktif kullanicisi olan Roblox kullanicilarinin %67'si 16 yas altindadir, platformu
kullananlarin yalnizca %14 25 yas iizerindedir (Dean, 2022). Roblox’da sunulan onlarca
oyundan biri olan “Adopt Me!” 25 milyardan fazla ziyaret edilerek platformda ilk siraya
yerlesmistir (Dean, 2022). “Adopt Me!” sanal ortamda kullanicilarin avatarlar lizerinden evler
inga edip, evcil hayvanlar yetistirdigi ve yeni arkadaslar edindigi bir oyundur (Uplift Games,
2022). Sekil 1 ve 2’de goriildiigii iizere bu oyun ve benzerleri Metaverse dinamikleri iizerine

kurulu sekilde gelistirilmeye devam edilmektedir.

Sekil 1: Adopt Me! — Evcil Hayvanlar Yetistir.  Sekil 2: Adopt Me! — Kendi Evini Insa Et.
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1.2. Sanal Diinya, Sanal Gerc¢eklik ve Metaverse

Sanal diinya, birbirleriyle ve diinyayla es zamanli iletisim kurmaya izin veren, avatar
adl1 kisisel goriintiilerle temsil edilen, kullanicilarin paylastigi, bilgisayar ortaminda etkilesime
dayanan canlandirilmis kalict bir alandir (Reis vd., 2011, ss.21-22). Metaverse alemini
glinlimiizde en goriiniir kilan araclar artirilmis ve sanal gergeklik uygulamalaridir. Karma
gercekligi de kapsar sekilde artirilmig gerceklik uygulamalari, fiziksel veya sanal ortam iginde

3B tarzi ortamlar sunarak kisilere gergeklik hissi veren yapimlardir.

Sanal gergeklik, artirilmis gerceklik ve karma gerceklik kavramlari bazen
karistirllmaktadir. Artirllmis gergeklik fiziksel yapilara araclar {izerinden yeni fonksiyon ve
gergekliklerin eklenmesi, sanal gerceklik sanal ortamda tiim siirecin sanal sunulmasiyken
karma gergeklik de sanal ve fiziksel gerceklerin karma sekilde simiile edilmesini igerir (Bkz.,
Ipek, 2020). Uzun Hazneci’ye (2019, 5.500) gore sanal gerceklikte kisi mevcut fiziksel mekanin
gercekliginden koparken, artirilmis gergeklikte kisiler mevcut fiziksel ortama sanal birimlerin

eklendigini goriir. Sekil 3-4-5’te gorsel bazda kavramlara iligkin farklar sunulmustur.

Sekil 3: Artirllmis Gergeklik  Sekil 4: Karma Gergeklik Sekil 5: Sanal Gergeklik

1.3. Metaverse Tarihi ve Kiiresel Tlgi

Bilgisayarlarin evde kullanilmaya baslanmasi ve insanlarin sanal diinyaya tasinma
fikrinin olugmasi1 arasinda aslinda ¢ok uzun bir zaman dilimi yoktur. Kisisel bilgisayarlarin
hayatimiza girdigi 1980’lerden sonra internetin ilk kez toplu olarak kullanilmaya baslandigi
1990 ile 2000’11 yillar1 kapsayan Web 1.0 donemine kadar bilgisayar ve internet giiniimiize
nazaran ilkel bir donemi yasamistir (Sar1, 2022). Gegmisten bugiine Metaverse yolunda tiim

onemli degisimler Sekil 6’da 6zetlenmistir:
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Sekil 6: internetin yayginlasmasindan giiniimiize Metaverse tarihi (Huynh-The vd., 2022, s.2).

Son yirmi yil i¢cinde Metaverse araclar1 dikkate deger bir sekilde hayatimizda yer
edinmeye baslamistir. Yiiksek kalite bilgisayarlar ve yiiksek hizli internet ag1 gibi asamalara
gecilmesi, 5G’nin yayginlagsmasi ve kiiresel salginin 6nciil siiregleri hizlandirmasi ile Metaverse

son yillarin en revagta olan konularindan birisi haline gelmistir. (Lee vd., 2022).

Metaverse alanlara yatirim yapan is sektorlerinde 2022 Mart itibariyle bilisim ve
bilgisayar isletmeleri birinci (%17), egitim kuruluslar ikinci (%12) siradadir (Statista, 2022).

Tiirk Patent Enstitiisii (2022) sitesinden marka aragtirmasi yapildiginda i¢cinde Metaverse
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kelimesi gegen 128 adet marka basvurusu oldugu goriilmektedir. Metaverse girisimlerinin
cokga tartisildigi glinimiizde bu kavramin gegici medyatik bir konu mu, yoksa yakin gelecegin
klasigi mi yahut beklenilenden daha biiyilik bir toplum diizenine gegiste sadece bir giris mi
oldugu hakkinda yorum yapmak oldukga giigtiir. Bu konu hakkinda tartismalar ve goriisler her
gegen giin farklilasmaktadir. Metaverse kavramina iliskin Google Trends analizleri 2021
yilinda ciddi bir yiikselise sonrasinda ise bir diisiise isaret etmektedir. Sekil 7°de degisen egilim

goriilebilir.

Sekil 7: 2017-2022 aras1 kavrama gosterilen ilgiye iliskin Google Trends verileri (22 Nisan
2022).

Metaverse konusunda Google aramada 2021°deki yiikselis ve diisiis akillara “Yapay
Zeka Kigin1” getirmektedir. Nitekim 1970 ve 1990’lar arasi yapay zeka alaninda finanstan
medyaya kadar ilgide biiylik bir diisiis yasanmis olup (Floridi, 2020; Sargin ve Gogen, 2020)
sonrasinda ise konu hakkinda yazilar ve 6nemli girisimler yeniden baslamistir. Benzer sekilde
Eraslan (2022) mevcut siirecte yatirimci ilgisinin azaldigini ve Metaverse Kisina dogru

gidildigini ifade etmektedir.

Ulkeler aras1 konuya iliskin ilgi derecesine bakildiginda- iilkelerden konuya iliskin
arama yapma bazinda- ilk sirada Cin ve sonrasinda Tiirkiye gelmektedir. Sekil 8’de iilkeler

aras1 kelime arama bazli ilgi diizeyleri verilmistir.

1 Cin

2 Turkiye

o q 3 Singapur

4 Kibris

5 Hong Kong

Sekil 8: Bolgelere gore konuya gosterilen ilgi dagilimina iliskin Google Trends verileri (22
Nisan 2022).
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Online arama motorunda ani artma ve azalma ilgili konunun 6nemini kaybettigini veya
artik islevsiz bir hal alacagi anlamima gelmez. Kavramin ve yeni diinya algisinin nasil
sekillenecegini tahmin etmek zor olsa da “merkeziyetsiz sistemlerin artik yeni normal kabul
edildigi” bu zamanda Web 3.0 uygulamalari, kripto para, senkron ve asenkron sanal egitim
ortamlar1 giderek biiylimektedir. Web 3.0, en temel diizeyde blok zincirine dayali, merkezi
olmayan bir ¢evrim i¢i ekosistem olmakla kalmay1p interneti mevcut hizmet saglayicilarin veya
merkezi ag gecidi denetgilerin tekelinden ¢ikaracak bir yapidir (Tiirk vd., 2022). Bu sistemdeki

araglar, Metaverse adiyla tasarlanan sistemin en 6nemli unsurlar1 olabilir.
1.4. Metaverse Yol Haritas1 ve Boyutlari

Smart ve arkadaslar1 (2007) Acceleration Studies Foundation (ASF) onciiliiglindeki
Metaverse Yol Haritas1 adli raporunda Metaverse diinyasini “Artirmaya karsi Simiilasyon” ve
“Ice karst Dis” ekseninde ele almistir. Bu eksenler birbiriyle ortiisebilen teknolojilerin oldugu
dort boyut sunmaktadir: Sanal Diinya (Virtual Worlds), Ayna Diinya (Mirror Worlds), Yasam
Giinliigii (Lifelogging) ve Artirilmis Gergeklik (Augmented Reality). 4 Kategoriyi ve aradaki

iliskileri anlamak i¢in &ncelikle eksenleri (Artirilmis-Simiilasyon-i¢-Dis) incelemek dnemlidir.

Smart ve arkadaslarina (2007) gore artirma (augmentation), mevcut gergek sistemlere
yeni fonksiyon, yetenek, gorsellik veya tasarim ekleyen teknolojileri ifade eder. Fiziksel ¢evre
algimiza yeni bilgi ekleyen sistemler bu kapsama girmektedir. Artirilmis teknolojiden farkhi
olan simiilasyon (simulation) teknolojisi, ger¢ekligi modelleyerek benzersiz bir ortam saglayan
bir teknolojiyi ifade eder. Kye ve arkadaslarina (2021) gore artirma ve simiilasyon teknolojileri,
bilginin fiziksel gerceklikte mi (artirllmig) yoksa sanal gergeklikte mi (simiilasyon)
uygulanacagina gore simflandirilabilir. J¢ (intimate) kimlik odakli teknolojiler bireyin veya
nesnenin kimligine ve eylemlerine odaklanir. Metaverse baglaminda bu, kullanicinin bir
avatar/dijital gorlintii kullanim1 yoluyla veya dogrudan goriiniim yoluyla ortamda oldugu
teknolojiler anlamma gelir. Dus (external) teknolojiler genel olarak ¢evremize ve diinyaya
odaklanir. Metaverse baglaminda bu, kullanicinin etrafindaki diinya hakkinda bilgi ve kontrol
saglayan teknolojileri ifade eder. Yine Kye ve arkadaslarina (2021) gére bu i¢ ve dis gergeveler,
kullanicinin i¢ diinyasina mi yoksa g¢evreleyen diinyaya mi odaklandigma bagl olarak
uygulama ve araglari siniflandiran bir eksendir. Smart ve arkadaslar1 (2007) bu eksenler
arasindaki iliskiye bagli olarak Sekil 9’da goriildiigii iizere Metaverse i¢in 4 kategori veya boyut

Onermektedir:
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Sekil 9: Metaverse Boyutlar1 (Kye vd., 2021; Smart vd., 2007).

I¢c ve Simiilasyon ekseninde Sanal Diinyalar: Egitim alaninda siklikla kullanilan iig
boyutlu sanal diinyalar; yaparak yasayarak 6grenme firsati sunan, yapilandirmaci, essiz bir
deneyim, ulasilabilirlik ve buradalik algist olusturan etkili aractir (Demirbag, 2020). Sanal
diinya, gercegin ve hayalin sanal ortamda modellenmesidir. Sanal diinyalar gercekten c¢ok
bagimsiz ve farkli modellenebilir. Yeni ortaya cikan sanal diinyalar, fiziksel diinya
topluluklarinin ekonomik ve sosyal yasami asamali olarak simiile etmektedir. Sanal ve fiziksel
diinya ayriminin keskinligi ileride kaybolacak olsa da her iki alanda da kimlik, giiven ve itibar,
sosyal roller, kurallar ve etkilesim konular1 6n planda olacaktir (Smart vd., 2007).
Simiilasyonlar bireylerin sanal bir diinyada ikinci bir kimlige sahip olma olasiligin1 saglamistir
(Lee vd., 2011). Second Life, Minecraft, Roblox, Zepeto bu sanal diinya ve gergeklik igin
ornekler arasindadir (Kye vd., 2021). Kisiler kendi kimliklerini yansitan avatarlar ile sanal
diinyada etkilesim i¢inde olup aktif bir sekilde vakit gegirebilir. Sanal diinyalardan biri olan
Second Life gegmisten giiniimiize Tiirkiye egitim ve 6gretim alanyazininda birgok ¢alismaya

konu olmustur (ilic, 2013; Karabatak, 2020).

Dis ve Simiilasyon ekseninde Ayna Diinyalar: Ayna diinyalar, bilgi agisindan
gelistirilmis sanal modeller veya fiziksel diinyanin yansimalaridir. Diinyaninkine benzeyen
veya farkl alternatif gerceklikleri iceren sanal diinyalarin aksine, ayna diinyalar etrafimizdaki

veya c¢evremizdeki diinyayr modeller. Yapisi; gelismis sanal haritalama, modelleme ve
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aciklama araglari, sensdrler, konuma duyarli ve yasam giinliigii (kaydi) teknolojilerini igerir.
Ayna diinyasinin en iyi bilinen 6rneklerinin basinda Google Earth olup bu ara¢ cografi bilgi
sistemleri (GIS) olarak da bilinen ayna diinyalar sinifindan yalnizca biridir (Smart vd., 2007).

Google Haritalar tizerinden yol takip eden kisi teknolojinin ayna diinya islevini kullanmaktadir.

Dis ve Artirma Ekseninde Artirtlmis Gergeklik: Artinllmis gergeklikte, Metaverse
teknolojileri, glinliik diinya algimizin {izerine ag baglantili bilgileri isleyen ve katmanlagtiran
konuma duyarl sistemler ve ara ylizler kullanarak birey icin dis fiziksel diinyay1 gelistirir
(Smart vd. 2007). Bu kapsamdaki teknoloji araglar1 dis fiziksel diinyamiza sanal bilgiler ve
tasarimlar ekleyerek igerikleri daha iyi anlamamizi, algilamamizi ve O0grenmemizi saglar.
Pokeman Go oyunu bu boyut i¢in bir drnek olarak gosterilebilir (Kye vd., 2021). Kisinin bir
pazara girdiginde iirlinler hakkinda goriinlir olmayan noktalar (tazelik, fiyat vb.) hakkinda

bilgileri artirilmis gerceklik olarak almasi da bagka bir 6rnektir.

I¢ ve Artirma Ekseninde Yasam Giinliigii: Yasam giinliigiinde artirilmis teknolojiler,
nesnelerin ve kullanicilarin durumlarmi ve yasam oOykiilerini kaydeder. Yasam Gilinligi
(lifelogging) kisilerin gegmis kayitlarini veya mevcut durum bilgilerini, anlarin1 ve glinligtini
baskalariyla paylagsmaya yardimer olur. Fiziksel diinyanin ¢evresini ve durumunu kaydeden
Nesne Yasam Giinliikleri ve kullanicilarin yasamlarin1 kaydeden Kullanic1 Yasam Giinliikleri
artik hayatimiza girmistir. Nitekim Nike ve Apple, iPod ve webi kullanarak ayakkabilar1 yasam
giinltiklerine ve kisisel antrendrlere doniistiirmek i¢in bir ortaklik kurmustur. Bu sekilde
firmalar iPod ve webden alinan bilgiler ile giinliik kayitlar tutabilecek, performans veya énemli
bilgiler i¢in aktarim yapabilecektir. Bu agidan sanal diinyalardan farkli olarak yasam giinliigii
birinin baska birisinin yerine gegmesine izin vermez, ancak diinyaya baska bir kisinin goziinden
bakmasina izin verir (Smart vd., 2007). Facebook, Instagram, Apple Watch, Samsung Health
vb. uygulamalar bu kategoriye giren 6rnekler olarak verilebilir (Kye vd., 2021).

1.5. Metaverse: 7 Katmanh bir Deger Zinciri

Radoff (2021) Metaverse i¢in yedi katmanli bir deger zinciri sunmaktadir. Rodoff’un
Metaverse Katmanlar1 olarak tasarladigi model “altyapi, insan ara yiizii, merkeziyetsizlik,
mekansal hesaplama, liretici ekonomisi, kesif ve deneyim” olarak yedi asamadan olusur. 1.
katman: Deneyim (Oyunlar, Sosyal Uygulamalar, E-Sporlar, Aligveris), 2. katman: Kesif
(Reklam aglari, Magazalar, Ajanslar vs.), 3. katman: Yaratict Ekonomi (Dizayn Araglari, Varlik
Piyasalar1, Is Akisi, Ticaret), 4. katman: Mekéansal Programlama (3B, Artirilmis Gergeklik,
Sanal Gergeklik, Cok Gorevli Kullanic1 Ara Yiizleri, Cografi Mekansal Haritalama), 5. katman:
Merkeziyetsizlik (Ugta Hesaplama, Yapay Zeka, Akilli Ajanlar, Mikro Servisler, Blok Zincir),
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6. katman: Insan Arayiiz (Giyilebilir Teknolojiler, Akilli Gézliikler, Mobil Teknolojiler,
Dokunma, Mimikler, Ses, Sinirler), 7. katman: Altyap1 (5G, WiFi 6, 6G, Cloud “Bulut Biligim”,
Mikro Elektro-Mekanik Sistemler, GPU-Grafik islem Birimi)

DENEYiM

KESIF

ALTYAPI

Sekil 10: Metaverse Deger Zinciri (Radoff, 2021).

Radoff (2021) i¢in en temel katman altyapidir, yeterli altyap1 ve ¢cerceve olmadan diger
gelismelerin higbiri ger¢eklesmez. Son katman deneyim, fiziksel ve materyal sinirlarin ortadan

kalkacagi herkese 6zel deneyim firsati sunan bir asamadir.

Tiim bu bilgiler 151¢1nda bu ¢aligmada daha emekleme sathasinda olan Metaverse ve
mevcut egitim ¢aligsmalarimin genel bir degerlendirilmesinin yapilmasi ve sonrasinda da
Tiirkiye baglaminda bu iki olgunun tartisilmasi hedeflenmistir. Dolayisiyla bu ¢aligmada
Tirkiye’de toplum ve egitim diizeninde rol oynayacak yeni teknolojileri igeren Metaverse

diinyasiin 6nemli ¢iktilarinin egitimcilere ve politika yapicilara aktarilmasi istenmistir.
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2. Yontem

Derleme ¢alismasi olarak kurgulanan bu arastirma icin alanyazin taramasi yapilmistir.
Google Akademi lizerinden “Metaverse” ve “Egitim” kelimeleri birlikte aranmistir; bu sekilde
2010-2022 arasin1 kapsayan ve ilgili kelimeleri igeren tiim ¢aligsmalar incelenmistir. 2022 Mayis
ay1 i¢inde yapilan arama sonucunda ¢alismalarinda hem Metaverse hem Egitim kelimesi gecen
173 ¢alisma bulunmustur. Bu ¢aligmalar genel bir tarandiktan sonra ¢alismaya dahil edilecek
yayinlar hakem siirecinden ge¢mis Tiirkge arastirma ve yazilarla sinirl tutulmustur. Arama
motorlarindaki aramalar “Metaverse”, “Ogretmen”, “okul” kelimeleri ile genisletilmek
istenmis; her ne kadar farkli sayidaki arastirmada bu kelimeler gecse de ¢alismalarin genel
olarak egitim bilimleri ve dgretim siirecine yonelik olmadigi saptanmigtir. 29 Mayis 2022°de
Dergipark tlizerinden sadece “Metaverse” kelimesi ile yapilan aragtirmada sosyal, miithendislik
vb. tim alanlarda sadece 33 makalenin oldugu tespit edilmis; bu arama sonucundaki
caligmalarin yine genel olarak egitim bilimleri ve dgretim iizerine olmadig1 tespit edilmistir.
Dergipark sistemi lizerinde ilgili kelimeye iliskin en eski ¢alisma “Gec¢misten Gelecege
Kendilige Bir Bakis: Ozgiinliik, Zaman ve Ozgiirliik” bashgiyla Cifteci’ye (2018) aittir. Bu
sekilde yapilan taramalar sonrasinda egitim bilimleri alanina yonelik Tirkge dilindeki
caligmalarin az sayida oldugu tespit edilmis, ¢alismadaki bulgular hakemli yayinlara gére
yapilandirilmistir. Ayrica ¢alismada Google Akademi’ye ek olarak Web of Science (W0S) veri
tabaninda “Metaverse” ve “Education” terimleri ile ayni1 kapsamda ek bir arastirma yapilmistir.
Bu sekilde toplam 44 ¢alisma incelenmistir. Bu aragtirmalardan elde edilen veriler ile ¢calismada
egitim bilimleri ve 6gretime yonelik farkl lilkelerden giincel bilgilerin yer almas1 saglanmustir.
Nitekim Smart ve arkadaglar1 (2007) tarafindan gelistirilen Metaverse Yol Haritas1 (Roadmap)
konulu calismalar iliskin tartismalar ¢alismaya dahil edilerek egitimcilere daha somut bilgi
sunulmasi amaglanmistir. Tiirkce dilinde yapilan incelemelerden elde edilen egitim bilimleri ve
Metaverse alanyazinina iligkin bulgular asagida sunulmus ve bu bulgular diger iilkelerden

alanyazindaki bilgiler 1s181nda irdelenmistir.
3. Bulgular
3.1. Diinya ve Tiirkiye acisindan Metaverse ve Egitim

Metaverse temel konularinin yani sira egitimsel yoniiniin incelenmesi, ilgili ¢iktilarin
ulusal ve uluslararas1 alanyazin ile irdelenmesi karar vericiler i¢in 6nem arz etmektedir.
Tiirkiye’de konu tizerine yapilan ¢aligmalar genel olarak dogrudan Metaverse odaginda degil
de sanal gerceklik, artirilmis gergeklik ve Second Life gibi sanal platformlar iizerinedir (Bkz.
Can, 2012; ilic, 2013; Karabatak, 2020; Uzun Hazneci, 2019).
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Tim diinya tlkeleri agisindan teknoloji ve egitim entegrasyonunda yasanan temel
sorunlardan biri teknolojinin hizla gelismesi, egitimcilerin teknolojinin firsatlar ile ge¢ veya
genelde yogun bir hazirlik olmadan tanigmast seklinde sunulabilir. Bu noktadan hareketle
ozellikle geng niifusun fazla oldugu Tiirkiye’de “hizli teknoloji ve gec egitim entegrasyonu
sorununa” karsi adimlar hizla atilmalidir. Metaverse egitim diinyasina dogru Tiirkiye’de ilk
hissedilen eksiklerden biri Metaverse temel boyutlarindan biri olan artirillmis gergeklik
araglarinda Tiirkge dil destegine sahip nitelikli yazilimlarin yetersizligidir (Soylu, 2019).
Damar (2021) yolun basinda olunan Metaverse teknolojilerinde lider olmak adina kiyaslama
yOnetimini tavsiye etmistir. Yazar, Giiney Kore devletinin 500 firmay1 bu alanda ¢alismaya
motive etmesini Tiirkiye i¢in bir 6neri olarak sunmustur. Onceki sanayi devrimlerine geg
kalinmasinin getirdigi sonuglari bir daha yasamamak adina yeni teknolojilere ve insan giiciine

etkin yatirim yapilmalidir.
3.2. Egitimde 2B’den 3B’ye Gegcis

Sanal diinya temelinde egitim ortamlarinin 6nemi okullarin kapali oldugu salgin
doneminde (Covid-19) derinden hissedilmistir. Siileymanogullar1 ve arkadaslarina (2022) gére
salginda yasanan uygulama/deneyim eksikligi icin en Onemli ¢6ziim sanal ve artirilmis
gerceklik araglarinin gelistirilmesidir. Metaverse ortamlarinin gelismesi diinya {izerinde uygun
teknolojiye sahip olan herkes icin egitimin kesintisiz temellere oturmasina yardimci

olabilecektir.

Salgin sonrasinda bile cevrimi¢i egitiminde yasanan sikintilarda biri 6grencilerin
derslerdeki aktif katilimmin azalmasit ve uygulama gerektiren egitimlerden verim
almamamasidir (Lee vd., 2022). Metaverse destekli egitim platformlari mevcut 2B tabanh
cevrimigi ve uzaktan siniflarin sinirlamalarini agarak (Kye vd., 2021; Mystakidis, 2022) anlatim
(teori) ve uygulamayi (pratik) bir araya getirip 6grencilerin aktif katilimini artirabilir. Lee vd.
(2022) 3B tabanli ugak bakim simiilasyonunda video bazli ayni icerikteki derse gore etkin ve
basarili bir egitim silireci deneyimlemistir. Artirilmis gerceklik destekli egitim siirecinde
ogrenciler uzmandan dinleyerek ve pratik yaparak siif arkadaslar ile anlik iletisime devam

edebilmistir.

4 Metaverse boyut veya tlirli (Smart vd., 2007) arasinda egitimde en cesitli ve aktif
olarak kullanilan teknoloji sanal gergekliktir (Kye vd., 2021). 2021 yili sanal gergeklik
kullaniminin Metaverse ortamina acilan kapi olarak genis capta kabul gordiigii bir doniim
noktasi olabilir (Rospigliosi, 2022). Daha fazla duygularin dahil oldugu sanal gergeklik vb. 3B
ortamlar 1 veya 2 boyutlu ortamlarin egitimde geri plana atilmasina sebep olacaktir.
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Mystakidis’e (2022) gore asenkron egitim ortamlari, genel olarak sikilganlik, dikkatin
dagilmast ve kursu tamamlamama gibi durumlarin yogun yasandigi yerlerdir. 2 boyutlu
cevrimici egitim araglarindan biri olan Zoom’un c¢ok kullanilmasi belli bir siire sonra
kullanicilarda “Zoom tiikenmisligine” sebep olmaktadir (Bailenson, 2021). Mystakidis’e (2022
s. 489) gore video bazli 2B platformlari egitimi negatif etkileyen asagidaki sinirliklara sahiptir:

* Diisiik benlik algisi: Kullanicilar, 2B ortamlarda ¢ok sinirli bir benlik algis1 yasarlar.

» Katilim yok: Web konferansi oturumlar1 goriintiilii aramalar olarak algilanir. Uzun

toplantilardaki katilimcilarin dikkati dagilma egilimindedir.

» Hareketsizlik: 2B platformlar, katilimcilar arasinda siirli etkilesim yollart sunar.
Egitmenler bir 6grenme etkinligi baglatmadikc¢a, 6grenciler eyleme gegme firsatlari ¢ok az olan

pasif moddadir.

* Basit duygusal ifade: Kullanicilarin suratlar ve emojiler aracilifiyla duygularini ifade

etme secenekleri ¢ok siirhidir.

Tim bu siirlamalar, 3B destekli ortamlarda kismen ortadan kalkmakta Metaverse
platformlarina his duygusu daha fazla katildik¢a etkin 6grenme siirecleri gergeklik alemine

tasinmaktadir.
3.3. Metaverse Yol Haritasindan (Metaverse Roadmap) Dersler

Metaverse yol haritasinda sunulan 4’lii kategorinin (Smart vd., 2007) egitimde etkin
uygulama alanlar1 bulunmaktadir. Kye ve arkadaglarina (2021) gore uygun konularda uzamsal
ve fiziksel sinirlamalar1 asmak i¢in egitim ayna diinyalar izerinden yapilabilir. Yasam giinliigii
kayitlar: ile 6grenmeyle ilgili analitik veriler toplanarak egitim ve 0grenme gelistirilebilir.
Kisisel verilerin giivenliginin saglanmasi sart1 ile tiim ¢evrimigi e8itim araglarindan yasam
giinliigii verileri alinabilir. Sanal diinyaya kurulu 3B tabanli oyunlar sayesinde kullanicilar,
stratejik, kapsamli diisiinme, problem ¢ézme becerilerini gelistirebilir ve gergek diinya i¢in
gerekli becerileri dgrenebilir. Ogrenciler egitim siirecinde modeller iizerinde fark edilemeyen
kisimlar1 3B destekli artirilmis gergeklik uygulamalar ile derinlemesine 6grenebilir. Artirilmuis
gergeklik deste8iyle okuma yazma gibi eylemlerde etkilesimli bireysel egitim ve O6gretim

saglanabilir.
3.4. Metaverse ile Yeni Okul Cercevesi
Adopt Me! gibi sanal etkilesim sunan bir oyunun gengler tarafindan bu kadar tercih

edilmesi her ne kadar oyun yapisi ve elementleri ile agiklamak miimkiinse de gelecekte ilgi
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cekici Metaverse egitim ortamlarmin ingasi ile gengler ayni diizeyde egitim ve Ogrenme
stireclerine katilim saglayabilir. Schlechty’nin (2001) vurguladig gibi gliniimiiz egitimcileri,
ogrencileri ve onlart motive eden unsurlar1 herkesten daha iyi anlamalar1 gerekmektedir; bu
acidan egitimcilerin 6grencileri ilgi ¢ekici bulacaklar1 ve ayni zamanda toplumun ilerlemesi
icin 6nemli olan bilgileri 6grenecekleri yeni okul bi¢gimlerine yonlendirmesi gerekmektedir. Bu
okul veya egitim yapilarinin klasik egitimcilerin kurguladigi gibi degil, 6grencilerin arzu
edecegi ama toplumlarin kendi insasinda onemli gordiikleri bilgiler ve stiller {izerinden
tasarlanmasi1 dnemlidir. Iste tam da bu noktada yeni gelismekte olan Metaverse uygulamalari
egitim liderleri i¢in 6nemli firsatlar barindirmaktadir: 6grencilerin ilgi ile tam katilim
gosterecegi zaman ve mekandan bagimsiz bir meta egitim ortami insa edebilmek bu firsatlarin

basinda gelmektedir.

Metaverse ortamini giiniimiizde oldugu gibi elektronik eglence alaniyla sinirlamak, 3B
destekli video oyunu seklinde ele almak biiylik bir potansiyelin gormezden gelinmesine neden
olacaktir (Guo ve Gao, 2022). Sadece bu teknolojinin yogun yatirim aldig: tlkeler degil,
Tiirkiye ve tiim {ilkelerdeki egitim liderleri bu evrenin insasinda ilk giinden itibaren gerekli
adimlar1 atmalidir. Yaraticilik ve girisimciligin en 6nemli beceriler oldugu 21. yy. icin gelisen
sistemler adapte edilmelidir. Hirsh-Pasek ve arkadaslarina (2022) gére Metaverse deneyimleri
“igbirligini, iletisimi, icerige hakim olmayi, yaratici diislinmeyi, yaratici inovasyonu ve 0z-

giiveni” (6C) saglayan bir baglam i¢inde tasarlanmalidir.
3.5. Egitimde Artirilmis ve Sanal Gerceklik

Metaverse, sanal ve gercek arasindaki ¢izgiyi giderek bulaniklastirmaktadir. Sanal
gergeklik, karma ortamlara sahip sanal bir alanda yiiksek diizeyde aktif katilim ile gerceklik
duygusu yaratma avantajina sahiptir (Lee vd., 2022). Egitimde sanal firsatlarin basaris1 politika
yapicilarin ve egitimcilerin gii¢lii kurgusu ile miimkiindiir aksi takdirde tiim Metaverse egitim
programlar1 sadece egitimde yer degistirme fonksiyonuna hizmet edecek yiikseltme islevini
yerine getiremeyecektir. Nitekim kara tahtada yazilacak formiilleri teknoloji destekli bir okulda
projeksiyon iizerinden veya online beyaz sayfa iizerinden yansitmak sadece bilginin yer
degistirerek sunulmasini saglar, bu durum 6gretmen igin zamandan tasarruf diginda herhangi
bir egitsel fayda saglamaz. Asil olan teknoloji platformlarinin yer ve zaman bagimsizlig
disinda sagladig firsatlarin, yani bilginin daha iyi analiz edilmesi veya kavranmasina yonelik
yiikseltici faaliyetlerin kurgulanmasidir. Uzun Hazneci’ye (2019, 5.506) gore gelisen Metaverse
araclar1 arasindaki artirilmis gergeklik uygulamalart mevcut gergeklige yeni bilgiler ekleyerek

yiikseltme islevi tasimasi egitim yontemlerini zenginlestirecek giiclii bir potansiyele sahiptir.
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Metaverse  baglamindaki  o6nemli  gelisimlerden bir1i  teknoloji  cihazlarin
minyatiirlestirilmesi ve dogal olarak takilabilmesidir; bu durumla birlikte insanlarin fiziksel
ortamlarda karma sekilde artirilmis gerceklikle eszamanli olarak etkilesime girmesi sinifin ve
pedagojinin tamamen degismesi anlamina gelecektir (Sipahioglu ve Demirgelik, 2021). Yakin
bir gelecekte hololens veya daha farkli teknoloji araglari destegiyle yolda yiiriirken bile
toplantilarda olmay1 saglayacak bir yasam diizeni edebiyat dersinden cografya dersine kadar
tliim branslarda 6gretim siireglerini ve ortamlarini degistirecektir. Nitekim gercek diinyanin
indirilebilir. Ornegin yakin gelecekte egitim ve dgretim amagli yeni bir gezegenevi insa etmek
yerine, maliyetin %1°1 karsiliginda dijital diinyada aynisini insa etmek daha mantikli olabilir

(Damar, 2021).

Alanyazinda Ogretimsel teknoloji uygulamalarin etkisi, sanal araglarin ilkokul
gruplarindan yiiksekogretime kadar 6grenme tizerinde pozitif sonuglari vurgulanmaktadir (Suh
ve Ahn, 2022; Sahandar, 2019; Sahin, 2016). Fakat asil diisiiniilmesi gereken gelecegin egitim
kurgusunda teknoloji platformlarina 6grencilerin biitlinsel beceri, duyu ve bilgi gelisiminin
nasil entegre edilebilecegidir. Yiiz ylize insan 6grenmesinde kisiler hareket, ses ve gorme
duyularini igerir sekilde ¢cok katmanli 6grenirler, bu agidan 6grenme eylemine daha fazla duyu
katildik¢a bu durum kalict 6grenmeye yardimei olur (Kress ve Van Leeuwen, 2001). Metaverse
ortaminda 6grenme siire¢lerinin gorsel, isitsel, kinestetik sekilde biitiinciil desteklenmesi etkin
ogrenmeyi saglayabilecektir (Lee ve Hwang, 2022). Artirllmig gergeklik, avatar ve ayna diinya
vb. sistemlerinin hizla gelisime devam etmesi gergege yakin 6grenme ortamlarinin olusumunu
saglayacaktir. Bu olusumda basar1 6grenme stireglerini hakim egitim uzmanlarinin miithendisler

ile ortak ¢alismasina baglidir.
3.6. Metaversal Ogretim ve Karar Destek Mekanizmalari

Metaverse, yapay zeka destekli ileri teknolojilerin bir araya gelmesiyle birlikte hayal
giiclinii gercege doniistiirme potansiyeline sahip zaman ve mekan kisitlamalarindan bagimsiz,
siirdiiriilebilir egitim igin bir ortam olarak diisiiniilmelidir (Park ve Kim, 2022). Ogretimde
Metaverse diinyasinin en belirgin avantaji hem fiziksel diinyada hem de sanal diinyada
ogretmen ve dgrencilerin 6gretme ve 6grenme ihtiyaclarini ayni anda karsilayarak, 6gretmenler
ve dgrenciler igin siirlikleyici ve etkilesimli bir 6gretim alani saglayabilmesidir (Guo ve Gao,
2022). Bundan dolay1 artik Metaversal 6gretimin geliseceginden bahsedebiliriz (Akpinar ve
Akyildiz, 2022a). Geleneksel 6grenme siirecinde bilinen “0grenci-bilgi” etkilesimi Metaverse

3D ortaminda degisime ugramaktadir; bu siirece 6grencinin sanal profilini (avatarini) dahil
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etmesi egitimsel etkilesimi “O6grenci-avatar-dijital bilgi” sekline doniistiirmektedir (Akpinar ve
Akyildiz, 2022b). Ayrica idari a¢idan bakildiginda ozellikle yapay zeka araglarinin daha
islevsel hale gelmesi ile okul yonetim siireclerinde karar destek mekanizmalariin giiglenmesi,
Ogretmen ve idarecilerin giinliik islerinin neredeyse yarisim1 olusturan kagit/evrak islerinin

sistemlere devredilmesi miimkiin olabilecektir.
3.7. Metaverse Destekli Egitimde Firsatlar ve Tehditler

Metaverse ortaminin saglayacagi egitsel firsatlar su sekilde siralanabilir: Zaman ve
mekan sinirlarmi asarak her zaman ve her yerde egitim ve 0grenme olanagi sunmak, tiim
duyulara hitap edebilecek zengin bir 6grenme ortami olusturmak, 6gretim siirecini hayal
diinyamiz kadar genisletmek, bireysellestirilmis egitim ve grupla ¢alisma segenegi sunmak,
Ogrenci katilim motivasyonunu saglamak (Akpinar ve Akyildiz, 2022a, s.76). Metaverse
ortaminin farkli firsatlarindan biri de egitimde fiziksel esitsizlikleri ortadan kaldirmaya
yardime1 olmasidir. Irk, cinsiyet ve fiziksel engel gibi durumlar Metaverse egitim diinyasinda
avatarlarin ardinda kalacak o&zelliklerdir (Duan vd., 2021). Metaverse oOzellikle askeri
egitim/tatbikat gibi yiiksek riskli alanlar igin sifir risk ve ¢ok diisiik maliyet segenekleri
sunmaktadir (Kalkan, 2021).

Metaverse olumsuz Ozellikleri de beraberinde getirmistir, avatarlar diinyasinda kisiler
“as1l beni” degil “gdstermek istedigi beni” segebilmektedir, bu benlikler taninmadigi i¢in sanal
ortamda su¢ oranlarinin artmasina sebep olabilir. Buna bagli olarak da merkeziyetsiz ve sinirsiz
Ozgiir bir sistem, hukuksuz bir ortamin olusmasini neden olabilir, yine biiyiik oranda veri igeren
bu sistemde kisisel veriler kolaylikla agik hala gelebilmektedir (Kye vd., 2021). Akpimnar ve
Akyildiz’a (2022a, s. 76) gore Metaverse ontolojik ve epistemolojik zeminlerde ciddi
kirilmalara yola acabilir. Yazarlar, sanal ortamin ve avatarin psikolojik kirilmalara; sanal algi
ve dijital bilginin pedagojik kirilmalara; bu ortamdaki zeminsizlik veya merkeziyetsizligin de
sosyolojik kirilmalara, sanalligin ve kimlik karmasasinin da politik kaygilara neden
olabilecegini vurgulamaktadir. Hatta Metaverse ile birlikte Tiirk vatandaslari tarafindan
¢evrimigi ortamda yogun sekilde satin alinan sanal araziler toplumdaki “ge¢mis kusaklarin satin
almadigr araziler yiiziinden ka¢irilan firsatlar” duygusunu, psikolojik ve sosyolojik

travmalarini yansitmaktadir (Tiirk ve Dar1, 2022, s.288).

Daha emekleme donemini yasayan Metaverse i¢in buglinden temel olarak birkag
konuya 6nem verilmelidir (Kye vd., 2021, s.1): Ogretmenler, 6grencilerin Metaverse diinyasini
nasil anladigini dikkatlice analiz etmelidir; 6grencilerin problem ¢dzmeleri veya is birligi icinde
yaratici bir sekilde projeler gerceklestirmeleri icin (sanal) siniflar tasarlamalidir ve son olarak
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Ogrenci verilerinin kotiiye kullanimimi 6nleyen egitsel platformlar1 gelistirilmelidir. Ayrica
Metaverse ortamina girmek i¢in ekonomik, ¢cevresel ve epidemiyolojik baskilar ¢ok biiyiik olsa
da bu alandaki adimlarin kesfettigimiz diger etkilesimli 6grenme ortamlarindan herhangi biri
kadar dikkatli, titiz ve elestirel bir sekilde ele alinmasi gerekmektedir (Rospigliosi, 2022). Daha
da 6nemlisi Baudrillard’in (1983) uyardig1 gibi gercegi gerceklige kurban etmemek gerekir;
gerek egitimde veya sosyallesmede Metaverse baglaminda gergek ara¢ ve amaglarin birbirine
karigmasi1 daha biiyiik sorunlara neden olabilir. Kisilerin sanal diinyaya sunduklarinit veya
paylastiklarimi severek yapmaktan ¢ok sosyal medya avatarmi beslemek niyetiyle yapmaya
baslamas1 daha yikici sonuglar dogurabilir (Doko, 2021). Giiniimiizde 6gretmenlerin egitimde
en iyl uygulamalari internet iizerinden paylasmalari bile egitimcileri ikiye bolmiis durumdadir;
bu paylasimlarin egitim ig¢in mi yoksa sosyal imaj1 beslemek i¢in mi oldugu detayli sekilde
tartisilmalidir. Metaverse ile tamamen bulaniklasacak gercek ve gerceklik sinirinda
kaybolmadan dogru egitim felsefesini inga etmek teknoloji araclarinin egitimde 6zgiirlestirici
giiclinii ortaya koyabilir. Ayrica egitim liderlerinin aceleci bir tavirla olumsuzluk ve sakincalara
odaklanmasi yerine Metaverse teknolojisinin egitimimize saglayabilecegi yeni firsat ve

acilimlara kafa yormasi daha faydali sonugclar iiretebilir (Akpinar ve Akyildiz, 2022b).
3.8. Metaverse Ortaminda Liderlik: Ogretimsel Teknoloji Liderleri

Egitim orgiitleri acisindan bakildiginda otoriter liderlikten 6gretimsel liderlige kadara
cok farkli sayida liderlik tarzindan bahsedilmektedir. Pandemi ile tekrar sekillenen siire¢ yeni
normal liderlik 6zelliklerini de beraberinde getirmistir: egitim ve ogretimde kriz ve degisim
yonetme, yiikseltici sekilde teknoloji kullanimi bunlarin basinda gelmektedir (Gogen, 2021).
Metaverse ortaminda egitime geg¢is slirecinde 6grencilerin ve 6gretmenlerin bilgi ve rehberlige
sahip olmas1 onemlidir (Kus, 2021, s.250). Aksi takdirde ozellikle 6gretmenlerin yenilik¢i
egitim araglarina karst Onyargili olmasi, eksik teknolojik bilgi birikimi veya gerekli
deneyiminin okullarda olmamasi yeni egitim siirecinde ciddi sorunlar olusturabilir (Uzun
Hazneci, 2019). Bu acidan Metaverse ortamini etkin anlayacak ogretimsel ve teknoloji
liderlerine biiyiik isler diigmektedir. Bu liderlerin meta egitim ortamlarinin getirecegi zorluklara
iligkin ¢aligmalara baslamalar1 gerekmektedir. Kogak ve arkadaslar1 (2018, s.92) alanyazindaki
arastirmalara dayanarak sanal diinyanin teknik ve pedagojik zorluklarini sdyle siralamaktadir:
egitimcilerin bu ortamlarin olusturulmasi i¢in gerekli olan temel bilgi ve becerilere sahip
olmamalari, ders igeriklerinin ve pedagojik unsurlarin sanal diinyalara entegre edilmesinin

oldukca karmasik ve zorlu bir siire¢ olmasi, 6grenci gruplarinin kontrol edilememesi ve
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senkronizasyon eksikligi. Bu alanlar Ogretimsel teknoloji liderleri i¢in Metaverse egitim

ortamlar1 yolunda ¢oziimlenmesi gereken giincel konulardir.
3.9. Yiiksekogretim icin Metaverse

Metaverse temelleri yeni atilan bir dijital devrim olarak insanlarin merakini uyandirsa
da bir¢ok bilinmezle dolu oldugu i¢in profesyonel rehberlik hatta 6zel egitim gerektiren bir
sahadir (Anil ve Alankus, 2022, s.142). Bu nedenle 6gretmen yetistiren kurumlara ve bu
sistemleri tasarlayan miihendislik fakiiltelerine 6nemli gorevler diismektedir. Sanal kampiisler
ve sanal okullarin en hizli giris yapacagi alanlar yliksekdgretim kurumlaridir; bu teknolojileri
iireten ve kullanicisi olan yiiksekogretim kurumlar1 da diger egitim kurumlarina gére Metaverse

diinyasina daha hazir hale gelmek durumundadirlar.

Tiirkiye’de Yiiksekdgretimde dijital doniisiimii saglamak amaciyla 2019 yilinda “YOK
Dijitallesiyor” projesi hayata gegirilmis ve Universite 4.0 igin daha giiclii adimlar atilmigtir
(Akbaba ve Miihiirdaroglu, 2022). Metaverse baglaminda gelecegin egitim senaryolarini
yapilandirmak icin YOK’iin yeni stratejik hedefleri ortaya koymasi ve kurumlari ¢alisma
gruplar ile yonlendirmesi gerekmektedir. Damar (2021) Tiirkiye ve gelismekte olan iilkelerin
ekonomik giiciinii etkili kullanmak adina ilk 6nce az maliyetli senaryolar ile ise baslamasini
tavsiye etmektedir. Uzun Hazneci (2019) maliyeti diisiik artirtlmig gergeklik uygulamalarinin
egitimde simdiden kullanilmaya baslandigin1 ve egitimde olumlu sonuclar iirettigini ifade
etmektedir. Metaverse egitim ortamlarmna insasi Oncesinde ciddi maliyet gerektirmeyen
artirllmig gergeklik ¢alismalarina agirlik verilmesinin 6nemi bu ¢alismalardan anlasilmaktadir.
Tabi bu girisimler “6grenci 6grenmesine yonelik kisa donemde getiri saglayan az maliyetli
calismalar” ve “Ar-Ge degeri yiiksek, uzun siire¢ gerektiren calismalar” seklinde tim

Metaverse boyutlarina gore planlanmali ve yonetilmelidir.
4, Sonu¢

Calismada yapilan alanyazin incelemesi sonucunda Tiirkiye’de Metaverse konulu
caligsmalarin bir¢ok farkli alana yonelik irdelendigi, egitim bilimleri ve 6gretim odaklh
Metaverse calismalarinin genel olarak az oldugu tespit edilmistir. Tiirk¢e dilinde yazilan
caligmalarin Metaverse alt boyutlar1 veya araglar1 olan Second Life, Sanal ve Artirilmis

Gergeklik gibi alanlara yogunlastig1 goriilmiistiir.

Bu ¢aligma kapsaminda Metaverse ve egitim baglaminda yapilan arastirmalarda en ¢ok
dikkat ¢eken noktalar “2B ve 3B egitim ortamlari, Metaversal 6gretim, egitimde sanal ve

artirllmis gerceklik, Metaverse egitim ortamina iligkin firsatlar ve tehditler, yeni okul ¢ercevesi,
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Metaverse yol haritas1 ve boyutlari, 6gretim ve teknolojinin etkin entegrasyonu” seklinde

siralanabilir.

Facebook’un Meta seklinde isim degistirmesi, kripto paralarin tartisilmasi, Baslat filmi
gibi popiiler filmlerin varligi toplumlarin Metaverse konusuna iliskin dikkatini artirdigi
soylenebilir. Ozellikle 2021 yilindan itibaren Metaverse ve egitim konularin1 birlikte ele alan
calismalarin artmaya basladig goriilmektedir (Orn., Akpmar ve Akyildiz, 2022b; Damar, 2021;
Sipahioglu ve Demirgelik, 2021). Ayrica Tiirkiye’de “Journal of Mateverse” (t,y) baslikli
hakemli derginin 2021 yilinda yayin hayatina baglamasi artan akademik ilgiyi géstermektedir.

Incelenen ¢alismalar sonucunda Metaverse boyutlarma yatirim yapan iilkelerin ve
Ogretim ve teknolojiyi etkin birlestiren okullarin yeni nesillerin donanimli sekilde yetismesine
en biiyiik katkiy1 yapacagi ifade edilebilir. Bunun yaninda kiiresel salgin siirecinde Zoom
Tiikenmisligi (Bailenson, 2021), temassizlik kiiltiirii (Akpimar ve Akyildiz, 2022b) gibi 2B
egitim platformlarinda baslayan sorunlarin meta egitim ortamlarinda olmamasi i¢in 6nlemler
alinmalidir. i¢ ice gegmis sanal ve gergek egitim ortamlarmin gelismesiyle bu etkileri azaltic
adimlarin atilmast 6nemlidir. Aksi takdirde daha etkin 6grenme ortamlari i¢cinde sosyal ve
ruhsal gelisimimiz olumsuz etkileyen durumlar devam edecektir. Muhtemel olumsuzluklara
ragmen egitimcilerin gelecekte kaliteli 6grenme-6gretim siireglerini saglamak adina Metaverse

ortamlarinin siiriikleyici deneyim olusturma potansiyelinin farkinda olmalar1 son derece
elzemdir (Ata, 2022).

Metaverse yolunda Tiirkiye i¢in en 6nemli ¢ikarimlardan biri “madde iizerine insa
edilen sanayi devrimlerine ge¢ kalinmasiyla olugan acigin bilgi ve yaraticilik iizerine kurulan
teknoloji devrimleriyle kapatilmas: firsatidir”. Teknoloji her ne kadar bir madde ve kapitale
dayansa da bu alanda yatirim1 ¢eken fiziksel madenler veya iiriinler degil; yetkin miihendisler,
tasarim ve analiz becerisi yliksek insan kaynagi, teknoloji inga etmeye imkan saglayan bilgi
kiiltiirti, egitim ve is eko sistemleridir. Bunun farkinda olunarak yapilacak tiim planlamalar,

konuya yatirim yapan iilkeleri ve egitim kurumlarini daha 6nemli konumlara tasiyacaktir.
Arastirmanin etik yonii

Yapilan bu calismada “Yiiksekogretim Kurumlar1 Bilimsel Arastirma ve Yaym Etigi
Yonergesi” kapsaminda uyulmasi belirtilen tiim kurallara uyulmustur. Yonergenin ikinci
boliimii olan “Bilimsel Arastirma ve Yayin Etigine Aykir1 Eylemler” baglig1 altinda belirtilen
eylemlerden higbiri gerceklestirilmemistir. Bu arastirmanin etik kurul izni gerektirmeyen

aragtirmalardan oldugunu beyan ederim.
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Cikar catismasi beyani

Bu caligmada, sonuglar1 veya yorumlari etkileyebilecek herhangi bir maddi veya diger

asli ¢ikar catismasi olmadigini beyan ederim.
Yazar katki oram
Calismanin tiim asamalar1 yazar tarafindan tasarlanmis ve hazirlanmistir.
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