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Oz

Teknolojinin, geldigi dijitallesme asamasinda toplumsal sistemi bilingler diizeyinde
dizayn etmeye basladigi goriilmektedir. Bu yaygin etkileme giicii giiniimiizde kendini
egitim sistemi lizerinde de belirgin bi¢cimde hissetirmektedir. Dijital teknolojinin bir
sonraki adiminda hedefi hayata niifuz etmekten 6te kendi iginde bir sanal hayata (me-
taverse) insanlar1 davet etmeye doniigmiistiir. Aslinda son birkag yilda bu davet siire-
cinin bagladig1 belirgin bigimde hissedilmektedir. Dolayisiyla metaverse adi altinda
gergeklesin son dijital gelismelerin dikkatle takip edilmesi ve toplumun farkli kurum-
lar1 izerinde yapabilecegi etkiler analiz edilmeye baglanmalidir. Bu anlamda gelisme-
lerin egitimle olan baglantisini erken donemde anlayarak, sunacagi imkanlari ve olus-
turacagi sorunlari analiz etmek degisimler karsisinda egitim sistemini avantajli bir ko-
numa getirmek igin gerekli gériinmektedir. Metaverse'iin sanal diinyasi, ekonomi, top-
lum, kiiltiir, siyaset, aile, din gibi toplumsal kurumlardan bagimsiz gelisen bir feno-
men degildir. Dijital teknoloji yirmi bes y1l1 askin bir siiredir resmi ve kamusal alanda
hayatin bir pargasi durumuna gelmistir. Internet biinyesindeki siiregelen etkilesimler
tlim sosyal kurumlarla ilgilidir. Modern endiistriyel toplumlarda ekonomi kurumunun
diger sosyal kurumlar iizerinde belirgin etkiye sahip durumda olmasi dijital teknolo-
jinin yeni adimlarinda da kendini gostermistir. Nitekim son donemde web alt yapisi-
nin degisimi ve merkezsiz internet yapilanmasi blok zincir sistemiyle kendini yine
ekonominin finansal ayaginda gostermistir. A¢ik bigimde gorillmektedir ki internet
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sisteminin yeni asamasi olan Metaverse on y1l gibi bir siirede egitim sistemini de de-
gisime zorlayacak bir héle gelecektir.
Anahtar Kelimeler: Egitim; Sanal ortam, Metaverse; Sanal 6gretim; Dijital egitim.

The New Face of the Changing Society Metaverse and

Its Possible Effects on Education

Abstract

It is seen that technology has started to design the social system at the
level of consciousness at the stage of digitalization. This widespread
influencing power makes itself felt clearly on the education system to-
day. The latest digital developments that take place under the name of
Metaverse should be followed carefully and the effects they can have
on different institutions of the society should be started to be analyzed.
In this sense, it seems necessary to understand the connection of deve-
lopments with education at an early stage and to analyze the opportuni-
ties it will offer and the problems it will create in order to bring the
education system to an advantageous position in the face of changes.
Digital technology has become a part of life in the official and public
sphere for over twenty-five years. Ongoing interactions on the Internet
are relevant to all social institutions. The fact that the economic institu-
tion has a significant impact on other social institutions in modern in-
dustrial societies has also shown itself in the new steps of digital tech-
nology. As a matter of fact, the change in the web infrastructure and the
decentralized internet structuring in the recent period have shown them-
selves again in the financial leg of the economy with the block chain
system. It is clearly seen that Metaverse, the new stage of the internet
system, will be in a position to force the education system to change in
a period of ten years.

Keywords: Education; Virtual environment; Metaverse; Virtual teaching;
Digital education.

Extended Summary
Purpose
The aim of the study is to draw attention to the possible effects of tech-
nology on education and to raise awareness in this direction, based on the so-
cial structure and relations of which are increasingly determined by techno-
logy.

Method
The method used in the study is literature review. In this context, a
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comprehensive literature review was tried to be made in order to reach infor-
mation about the subject of the research, to see the results of the studies and
to learn about the current developments.

Results

Within this large virtual system, spaces where teachers and students
come together in accordance with the subject of the lesson, environments
where the course material turns into the space itself can be created. Graphics,
animations, diagrams can be planned in three dimensions to serve education.
It can be made possible to present course materials on all subjects of social
and science sciences more effectively in a virtual ort than in reality. Since this
environment will enable all sense organs to participate in education, game-
oriented mind schemes can be considered as a factor that brings learning clo-
ser.

In this large virtual system, spaces where teachers and students come
together in accordance with the subject of the lesson, environments where the
course material turns into the space itself can be created. Graphics, animations,
diagrams can be planned in three dimensions to serve education. It can be
made possible to present course materials on all subjects of social and science
sciences more effectively in a virtual world than in reality. Since this environ-
ment will enable all sensory organs to participate in education, game-oriented
mind schemes can be considered as a factor that brings closer learning.

The first examples of the application of Metaverse to education have
started to be presented as a trial. Virtual education support, which will be of-
fered in the school environment and in real classrooms, can be realized by
entering the virtual lesson rooms prepared by the official authorities and pre-
sented to the schools with the protected digital copy of each student prepared
under the supervision of the school administration. Metaverse-based educa-
tion will thus provide a supervised education environment with equal oppor-
tunities. The achievements of students in the virtual environment can be mea-
sured verbally and in writing in real classrooms, and thus the results of neuro-
logically strong reception processes can be tested. The examples of history,
geography and astronomy lessons, which are based on metaverse, are very
interesting.

The fact that the curriculum is supported by interfaces in accordance
with the algorithms of the virtual environment can open the doors of an edu-
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cation system that is at peace with the new formation of social behavior pat-
terns for the education that is tried to be continued with the students who are
gradually disconnected from the lessons due to the entertainment and digital
environment.

Discussion

Although it is a great innovation in the application of virtual environ-
ment algorithms created with Metaverse digital technology to human life, it
has not yet been tested in terms of application areas. It represents a breakthro-
ugh that will require serious preparation and adaptation processes in terms of
trainers, managers, programs, curricula, venues, equipment and capabilities of
the education system. Therefore, it should not be overlooked that the imple-
mentation of pilot applications that improve infrastructure, knowledge and
skills in these areas, without making assessments and evaluations, and validity
analyzes, may cause significant drawbacks. The application of Metaverse to
education requires correct designs and appropriate arrangements at all stages
from primary school to university. There is both an infrastructure and
hardware problem as well as a system applicability problem.

It is discussed that the virtual environment may cause psychological
imbalances in cognitive processes, may cause the mind to create external en-
vironment normals and disrupt the perception of reality, and may cause peda-
gogical deterioration. In this respect, it is important to analyze all variables
before moving on to metaverse applications in the field of education.

Conclusion

The opportunities that the metaverse environment will reveal in terms
of education and the opportunities it will provide should be evaluated within
the vital web of developing technology. Intelligent software, virtual environ-
mental interaction, and the increasing diversity and increase in vital support
provided by daily tools seem to support the validity and necessity of the me-
taverse environment. In the light of these developments, in terms of education,
Mateverse; It can be said that it offers opportunities in terms of including the
whole of visual, auditory, tactile and spatial perceptions in the learning pro-
cess. The processes of training techniques suitable for individual or group
work can be designed in a much faster and more impressive way in the virtual
environment. The virtual environment can provide convenience in terms of
attention and participation of the student, since it offers strong neurological
stimuli. Elimination of physical difficulties related to real space may result in
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easy and relatively equal access to information under spatial and financial con-
ditions.

In order to transfer the mentioned advantages of Mateverse to the edu-
cational environment, first of all, the understanding of education management
should be adapted to new technological conditions. In this sense, teachers and
educational administrators who will guide them as well as students should
have the knowledge and skills to comprehend and internalize the metaverse
philosophy and its contributions. Neuro-psychological, neuro-sociological
and communicative validation processes should be analyzed in multiple ways
in order to adapt Metaverse to the education system by carefully planning all
these processes.

Giris

Teknolojik degisimler insanlik tarihi boyunca toplumsal kurumlarin ve
insan iligkilerinin degisiminde belirleyici olmuslardir. Ates, kagit, tekerlek,
buharli makineler ve nihayetinde insanligin son donemindeki bilgisayarlar,
uzay seyahetleri, cep telefonlari, internet otomasyonu, yapay zeka, artirilmig
gerceklik gibi gelismelerin hepsini miimkiin kilan transistorler ¢ok yonlii de-
gisimlere yol agmislardir. Teknolojik degisimler her defasinda sadece iiretim
rasyonalitesini ve bi¢imini doniistiirmekle kalmayip, giindelik yasami ve belki
de hepsinden daha onemlisi dig diinyayr algilama bigimini degistirmistir.
Boyle degisimler aslinda bilgi, bilme ve 6grenme yollari lizerinde etkili olarak
bir sonraki teknolojik evreyi hazirlayici tohumlar ekmiglerdir.

Teknolojideki degisimler belirli 6lgiilerde siireklilik ortaya koysa da
yeni bir paradigma olusturacak diizeyde biiyiik kirilmalar daha uzun siireg-
lerde gergeklesmektedir. Etkili teknolojik atilimlar belirli teknik bilesenlerin
uygun bir yetkinlik diizeyine ulagmasiyla miimkiin olabilmektedir. Transis-
torle baslayan yeni teknolojik siire¢ glinlimiizde internet otomasyonu, yapay
zeka ve artirilmig gerceklik diizeyinde bir bilesenler diinyasini hazirlamis ve
tiim bunlarin ortak paydasinda “Metaverse” olgusu belirmeye baslamistir. On-
ceki tiim teknolojik paradigmalarda oldugu gibi Metaverse, insanlik igin kap-
saml1 bir degistirme veya doniistiirme potansiyeli gostermektedir. Bu yeni ol-
gunun, finansal sistemden, saglik sektoriine, egitim sisteminden, eglence sek-
toriine varincaya kadar birgok alani etkileyecegi diisliniilmektedir.

Bu ¢alismanin odaginda Metaverse’lin egitim {izerine etkisi yer almak-
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tadir. Bu bakimdan konuya baktigimizda, tizerinde durulan konu, egitim orta-
minin sanal diinyanin imkanlariyla bulusmasidir. Dolayisiyla calismanin
amact, Metaverse’iin egitim dgretim icin sunabilecegi imkanlar iizerinde dur-
mak ve ayn1 zamanda genglerin dijital ortam etkisindeki bilissel siireciyle bu
imkanlarin kullanilma potansiyellerini iligkilendirmektir.

Yeni kusaklarin zihinsel yapilanmasi toplumsal, teknolojik, sanatsal,
iletisimsel vb. doniisiimler dolayisiyla 6nceki kusaklardan her zaman belli
oranlarda farklilagma gosterir. Yeni zihin yapilari, yeni beklentiler ve ¢6ziim-
leri davet eder. Calismada, dijital ortamlar etkisinde sekillenen biligsel siire¢
ile teknolojik yeniliklerin ortiistiigti gelismeler izerinde durularak 6grenci ko-
numunda olacak genglerin aslinda siire¢ tarafindan bu yeniliklere nasil hazir
hale getirilmis oldugu vurgulanacaktir.

Bilgisayar ortaminda oyunculuk konusunda deneyim sahibi olan ve zi-
hinsel gelisiminde oyunun etkisi bulunan 6grencilere oyunlu bir deneyim sun-
mak Metaverse sistemi i¢inde bilgi aktarmanin merkezinde yer almaya uygun
bir teknik olarak goriinmektedir. Bu teknigin uygulanmasi meta veri tabaninda
yer alan ve diinyanin hemen her yerinden toplanmus bilgilerle miimkiin ola-
caktir. Tiim bu bilgilerin planli bir egitim miifredat:1 icinde ve oyun arayiiz-
lerinde kullanilan teknik ve grafik mantiginda sunulmasi egitimle Meta-
verse’lin bulustugu yer olarak kendini géstermeye baglamistir. Bu sebeple ca-
ligmamizda egitim ve Metaverse iliskisi, oyun deneyimi ile grenme motivas-
yonu arasindaki iliski ¢cergevesinde ele alinacaktir.

Metaverse’ii Hazirlayan Siirecler

Gelismis ve gelismekte olan diinya toplumlarinda 1980’lerden baslaya-
rak gelisen ve yayginlasan dijital oyunlar yeni bir etkilesim ortami sunmustur.
Dijital alt yapiy1 kullanan programlarin ara yiizlerinde insanlarla bulugan sanal
ortam algisinin yerlesmesi bu arada evlerde kisisel bilgisayarlarlarm yasamin
ayrilmaz parcasi héline gelmesi ve tiim bu gelismelerin internet teknolojisinde
bulusmasi evrensel bir dijital kiiltlir ortamini olusturmustur. Bu geligsmeleri
takiben sunucu sistemlerinin gelismesi, bilgi depolama sistemlerinin internet
ortamina devredilmesi yoluyla bulut teknolojisinin gelistirilmesi, dijital or-
tamda artirilmis gergeklik teknikleri ve internette blokzincir sisteminin uygu-
lamaya girmesi, diinya toplumlarin1 Metaverse’iin esigine getirilmistir (Dio-
nisio, Burns ve Gilbert, 2013).

Metaverse dijital kopyalar, hologramlar veya avatarlarla sanal ortamda
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artirllmis gergeklik teknolojisini kullanarak insanlar1 bir araya getirmeyi
amagclayan internet platformlarinin genel adidir. Metaverse, giiniimiizde olus-
maya baslayan ancak tam anlamryla 10-15 y1l sonra etkili bir duruma gelecek
olan bir tasaridir. Sistemden ¢cogunlukla yararlanacak ve dolayisiyla etkilene-
cek olan sosyal kesim “dijital yerliler” olarak adlandirilan internetle biiyiiyen
kusaklar olacaktir. Glinlimiizde gercek hayatin i¢inde farkli yas gruplarindan
kisilerin yardimci bir arag olarak kullandig1 internet, yasamin i¢inde gergekli-
gin bir uzantisi olarak islev gérmektedir. Ancak otuz yasin altinda olup inter-
netin yayginlastig1 bir diinyaya dogan “dijital yerliler”, cocukluklarindan iti-
baren yagsami gercekligin icinde oldugu kadar oyun konsollar1 ve internet ige-
risinde de deneyimlemis olan bir kusaktir. Bu kusak sanal ortami ikinci ger-
ceklik alani olarak kabul etmeye yatkin bir biligsel siire¢ yasamustir. Dijital
yerlilerin sanal ve gerceklik arasinda bigimlenen ve adeta hibrit bir karakte-
ristik kazanmis olan biligsel ve sosyal siirecleri Metaverse ile birlikte daha
belirgin bir bicimde sanal ortamin etkisi altinda kalacak gibi goriinmektedir.
Bu 6ngoriiyil yirmi y1li agkin bir siirede internetin toplumsal iliskileri getirdigi
duruma bakarak ortaya koymak miimkiindiir. Konuyla ilgili daha ayrintili ana-
lizler yapabilmek i¢in Metavers’{in tarihsel gelisimini, teknolojisini, saglaya-
cag1 katkilar1 ve egitim sistemine olasi etkilerini daha yakindan analiz etmek
gerekmektedir.

Metaverse kavramy, ilk kez 1992°de, Neal Stephenson tarafindan Snow
Crash (Kar Cokiisli) adli bilim kurgu eserinde kullanilmistir (Stephenson,
1992, s. 22). S6zciik anlami, “evren Otesi”, “lst evren” veya “Ote evren” sek-
linde Tirkgelestirilebilen, kullanicilarin {i¢ boyutlu sekilde yer alabilecegi
“sanal evren” olarak bilinen “Metaverse” kavramini, Brain Cortes, “insanlarin
hicbir fiziksel ¢aba harcamaksizin artirilmis sanal gergeklik cihazlar1 saye-
sinde tamamen zihinsel olarak kendilerini hissettikleri algisal evren” olarak
tanimlamistir (Cortes, 2021). Meta’nin (Facebook) Kurucusu Mark Zucker-
berg ise Metaverse’ii “fiziksellestirilmis internet” olarak tanimlamistir. Bir
bagka ifadeyle Metaverse, dijital kopyalarimizin birbirleriyle ve yine dijital
olarak olusturulmus bir dig diinya ile iletisim kurdugu “dijital tabanli sanal
varlik evreninin” adidir.

Metaverse, kullanicilarin kendilerine bir kimlik ve goriintii olusturup
sanal gerceklik ve artirilmis gerceklik teknolojilerini (sanal gergeklik gozliigii,
akilli bileklik vs.) kullanarak katilabilecekleri, egitim alabilecekleri, ticaret
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yapabilecekleri, resmi veya resmi olmayan iliskiler kurup sosyallesebilecek-
leri, i toplantilarindan eglenceye kadar gesitli paylasim alanlarina sahip sanal
bir varolus alan1 olarak 6ngoriilmektedir. Aslinda bu yap1 “total recall”, “Mat-
rix”, “Surrogates”, “Ready Player One”, “Suretler”, “Avatar” gibi filmlerde
ongoriilen kurgularin bilim ve teknolojiye donlismesidir.

Metaverse’iin yazilim ve ag anlaminda geliserek kitleleri kendine 6zgii
kapsayici ortamlar i¢inde etkileyecegi diizeyde gelismesi belirli bir siire daha
alacaktir. Ancak konu iizerinde ¢alisan sirketlerin agiklamalar1 bu siirenin ¢ok
uzun yillara yayilmayacagini gdstermektedir. Calismamizda iizerinde durulan
Metaverse etkisinde sosyallesme siireci de yakin zamanda kendini hissettir-
meye baglayabilir.

Metaverse’iin yapilanmasi ile metaveriler yakindan ilgilidir. Tiim diin-
yada 1980’li yillardan beri diinyaya ve insanlara iligkin veriler sanal ortama
aktarilmaktadir. Bilgisayar oyunlari, web siteleri, aplikasyonlar, yazilimlar
hem simulasyon teknolojisi ve sanati ekseninde bir evrimi ortaya koymus hem
de veri aktarim kanallar1 olarak evrensel 6l¢ekte veri deposunun olusmasini
saglamistir. Ozellikle 2000°li yillarda ivme kazanan gergek diinya verilerinin
sanal ortama aktarilmasi, giiniimiizde dijital teknoloji ve yazilim iireticilerini
Metaverse diinyasini tasarlama diisiincesinin esigine getirmistir. Cok sayida
insanin metaverilerini zaman iginde toplamis olan Facebook, Instagram ben-
zeri sosyal medya ortamlart Metaverse diinyasini bir yatirim alani olarak de-
gerlendirmeye hazirlanmaktadir. Aslinda s6z konusu parasal yatirim olunca
sanal diinyanin yeni bir girisim ve etkinlik alan1 olarak degerlendirilecegi
aciktir.

Dijital alt yap1 ve yazilimlar ortaya ¢iktiklart giinden beri siirekli ge-
lisme gostermistir. Internet Web 1.0’dan Web 3.0’a gerceklesen gelismeler
aslinda Metaverse’lin hazirlik agamasini olusturmustur. Bu gelismelerle es za-
manli olarak internet, insanlari artan oranlarda etkilemeyi ve kendi diizlemine
cekmeyi basarmistir. Yani Metaverse asamasina gelinceye kadar kitleler psi-
kolojik ve sosyolojik olarak bu sanal evrende var olma siireglerine hazirlan-
muslardir. Sosyal bilimlerde kullanilan “dijital yerli”, “dijital gdgmen”, “dijital
kimlik” gibi kavramlar toplumun adim adim Metaverse yaklasan sanal diin-
yaya uyarlanma siirecini ifade etmektedir. Ornegin, parasal islemleri internet
iizerinden gerceklestirmek, internet lizerinden aligveris yapmak, sanal or-
tamda bir konser i¢in bilet alip yine sanal ortamdaki konsere katilmak gibi ¢ok
sayida sosyal ve ekonomik eylem dijital bir evrende var olma bilincinin hazir
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oldugunu gostermektedir.

Bu noktada Metaverse’iin yillardir siiren sanal deneyimlere hangi yeni-
likleri ekleyecegi merak edilmektedir. Oncelikle burada s6z konusu olan ye-
niligin basit bir ileri adim olmaktan 6te, simdiye kadar sanal olana dair yapilan
her seyin hizmet ettigi bir biiyiik dijital devrim olacag iddialarim dikkate al-
mak gerekmektedir.

Yazilim algoritmalar1 gelistiren yatirimcilar, bu sanal diinyaya insanla-
rin disaridan bakmayacagini i¢inde olma hissini yasayacaklarini belirtmekte-
dir. Ornegin Zuckerberg “Yakin gelecekte, ise gidip gelmeden ofise, arkadas-
larmnizla bir konsere veya ebeveyninizin oturma odasina aninda bir hologram
olarak 1sinlanabileceksiniz.” derken Metaverse’iin temel farkini ortaya koy-
mustur (Rushkoft, 2021). Bahsedilen sey hologram kimliklerin toplumudur.
Zuckerberg, calisma yagamimiz, eglencemiz ve sosyallesmemizin sonsuza ka-
dar degiseceginden sz etmektedir. Metaverse ile amaglanan, istedigimiz za-
man girip ¢iktigimiz siradan bir dijital simulasyon degildir. Gergeklik algimi-
zin giderek artan oranda tescilli markali ve sahibi sirketler olan bir uzaya bag-
lanmasidir. Zamanla ger¢ege daha ¢ok benzeyecegi agik olan bu sanal diinya
tiim sosyal kurumlartyla insan toplumu i¢in benzeri goriilmemis bilyiik bir do-
niisiimii ifade edecektir (Rushkoff, 2021).

Egitim ve Metaverse’iin iliskilendirmesi

Egitim sisteminin Metaverse’le bulugsmasi egitim-6gretimde geleneksel
paradigmada degisimleri saglayacak 6gretme-0grenme siirecinde teknolojik
araciligryla bilgi aktarma ve edinme yollariyla yeni olanaklar acacak gibi go-
riinmektedir. Bu anlamda, uygulanabilirligini belirlemek amaciyla Cundina-
marca Universitesi Sistem Miihendisligi Fakiiltesi, 6grencilerine didaktik des-
tegin dijital bir araci1 olarak bir Metaverse'iin tasarimi, gelistirilmesi ve kulla-
nim1 hakkinda yaptig1 aragtirmada bir matematik dersinde, dgrenciyi derse
motive etmek i¢in sanal bir kaynagin sundugu olanaklar1 gostermistir. Meta
veri deposu tasarimi, ¢esitli artirilmis gergeklik yapay zeka ve metaveri bile-
senlerini igermektedir. Bu haliyle sanal bir kaynagin kendi kendine 6grenmeyi
ve is birlik¢i 6grenmeyi tesvik ettigi goriilmistiir (Diaz, Saldana ve Avila
2020, s. 94-95).

Bu gelismeler sosyal bir kurum olan egitimin yeni dijital doniisiimler-
den etkilenmemesinin miimkiin olmayacagini gostermistir. Giinlimiizde sos-
yallesme olgusu, dijital diinyanin etkisi disinda tartisilmazken Mateverse ile
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ilgili gelismenin esiginde egitim kurumuna yapacag: etkilere bakmak, sosyo-
lojik bir olguyu tam da sekillendigi zamanda ele almak olacaktir. Dolayisiyla
bu calismanin yaklagimi, dijital metamorfozun yasandig: giinlerde kurguya
dayali yorumlama veya fiitiiriistik kestirimler yapmanin disinda, somut gelis-
meler ve gliclii veriler 15181nda siirecten toplumun nasil etkilenecegini sosyo-
lojik metodoloji ¢ercevesinde analiz etme yoniinde olacaktir.

Tarihte ilk kez son yirmi bes yil igerisinde insanlik dijital bir cihaz kul-
lanarak yakin ¢evresi ve diinyanin neredeyse biitiin iilkelerindeki insanlarla
hizl1 baglanti kurabilmekte, yayin ve fikirlerini paylasabilmektedir. Diinya
ekonomik olanin disinda herkesin sesini duyurabildigi kiiresel bir diisiince pa-
zarl durumuna gelmistir. Diinya uluslariin vatandaglar1 artik “dijital vatan-
das” olarak tamimlanmaktadir. Yeni kiiresel ylizyilin iletisim teknolojisi
medya sirketlerinin yanina kigisel katilimlarla bi¢cimlenen sosyal medya giri-
simlerinin eklenmesini saglamistir. Yeni dijital diinyada {iretim, ulasim, pa-
zarlama benzeri iglerle ugrasan sirketlerin yaninda tiim sektdrlerin kendini
gosterdikleri dijital ortamin hazirlayicilari yeni dijital yazilim sirketleridir. Di-
jital yazilimlar konvansiyonel iiretim alanlarina entegre olmus unsurlar ol-
maktan ¢ikarak miistakil bir girisim alan1 inga etme durumuna gelmiglerdir.
Dijital diinyada insanlar beden olarak hareketliliklerini artirmadan sosyal
alanda daha hareketli ve etkili olabilmektedir. Fiziksel ve sanal diinyanin bir-
likte kullanilmas1 zamanla hibrit bir yagam bi¢imini ortaya ¢ikarmistir. Bu ya-
sam big¢imi kiiresel anlamda benimsenip siirdiiriiliirken sanal diinya giderek
kendini daha hizli yenilemeye, yasamsal kolayliklar sunmaya baslamstir.
Bdylece yasamsal tercihlerin agirligi sanal diinyaya dogru yonelmistir. Yeni
yonelimlerin ihtiyacimi karsilamak igin dijital diinyanin ufkunda beliren yeni
sanal yapilanma Metaverse olarak adlandirilmaktadir.

Metaverse yaklagik otuz yilda olusturulmus metaveri ve son yillarda
olusturulan blokzincir (blockchain) internet ag sistemi ile oyun yazilimlarinin
iic boyutlu gorsel efekt teknolojisinin birlesiminden olugmaktadir ve insan-
lara, artirnllmig gergeklige sahip gorsel, isitsel bir dijital uzay vaadedmektedir.

Bu dijital uzay icerisinde hemen her konuda topluluklar kurulabilecegi
gibi egitim faaliyetlerinin uyarlamas1 ve yeni imkanlara kavusturulmasi da
miimkiin olacaktir. Insanlarin, bulunduklar1 yerden bagimsiz olarak, uyumlu
yollarla 6grenme yontemlerini desteklemek meta veri tabanindaki diinya bilgi
birikimini gorsel platformlar esliginde aktarmak Metaverse’iin getirdigi
imkanlar olarak goriinmektedir. Meta veri deposu, topluluk olusturma firsatini
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kolaylastirarak egitimcilerin daha genis bir bilgi alanindan istedikleri bicimde
yararlanmalarinmi saglayabilir. Boylece daha fazla dikkat ¢ekme ve duygusal
ogrenme deneyimlerini tesvik edebilir. Ogrencilerin bilgi alma siirecinde ken-
dini olumlama ve ifade etme imkanlari dijital oyun kaynakli 6n bilissel biriki-
mine dayali olarak harekete gecirilebilir. Dolayisiyla iligkisel birligin olustu-
rulmasi, ortak amaglar ve ilham veren dijital yeniliklerle sisteme goniillii ka-
tilimin artirilmast miimkiin olabilir (Calongne, Sheehy ve Stricker, 2013, s.
183-184)

Sosyal medya topluluklarinin yiikselisi ve popiiler sosyal medya ileti-
simleri egitimcilerin biiylik ilgisini gekmektedir ve bu gayriresmi aglar sadece
insanlar1 toplulukta bir araya getirmekle kalmamakta toplumlarin roliinii an-
lamak i¢in firsatlar da sunmaktadir. Bu ¢ergevede 6grenmede ve kiiresel bir
kimligin gelismesinde Metaverse’iin etkili olacagi goriisli yayginlagsmaktadir.
Dijital diinya kendi algi bigimini ve beklentilerini sekillendirirken egitim or-
tamlarinda, orgiin egitim kurumlarina 6zgii kural ve gelenekler ¢ergevesinde
gelisen egitim tanimlamasi da giderek degismektedir. Formasyonel olan bilgi
ve uygulamalarin 6rgiin egitim tipi yerine dogal egitim tipine yakin ortam ve
tekniklerle verilmesi yoniinde oneriler kendini gostermektedir. Bir bagka de-
yisle egitimin mekani, yontemi, tarzi, yaklagimi, kaliplar1 agisindan yeni se-
cenekler giindeme gelmektedir.

Metaverse ve egitim iliskisi kurulurken ileri siiriilen argtiman, topluluk-
larin bityiik bir metaveri deposundan yararlanarak fikirlerini paylagsmalari, ige-
rik olusturmalari, sosyal kimlik gelistirmeleri, katilim saglamalari, kesfetme-
leri, 6grenmeleri, deneyim saglamalar1 ve grup icerisinde davranig sergileme
becerilerini gelistirmeleridir. Tiim bunlar1 bir arada yaparken 6grenen toplu-
luklar olarak giliglenmeleridir. Yani 6grencinin lizerindeki tanimlanmis tutum
ve davraniglar yiikiinii azaltan g¢evirim i¢i erisim araglarinin kolayliklar1 ve
rahatlig1 i¢inde duyussal, biligsel ve ezberlemenin 6tesine gegen deneyim-
leme, sahit olma, takip etme baglaminda ¢aligan sistemdir. Bu tanimlama ve
tarif, sosyallesme, gézlemleme, yorumlama, tartisma ve etkilesim yoluyla, de-
gisen duygu durumlarinin 6grenme siirecine etkisine izin veren bir yaklagim
ifade etmektedir (Kort ve Picard, 2001).

Metaverse’iin saglayacagi ifade edilen yenilikler aslinda egitimde iig
boyutlu materyallerin kullanilmas1 ve bedensel hareketlere dayali kinestetik
zekanin gelistirilmesi i¢in uygulanan tekniklerin sanal ortamda neredeyse si-
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nirsiz duyugsal imkénlar icinde sunulmasidir. Buradaki fark goriintii ve ma-
teryalle desteklenen sozel anlatimin yerine egitimin biiyiik oranda duyussal
aktarim siireglerinde gergeklesmesidir. Sozlii anlatimin baskinlig1 yerine so-
ziin olay anina yani gozlem ve hissedise destek vermesidir. Yeni dijital orta-
mun katkisi, gercekligin, eylemsel kolayliklar iceren bir sanal gorsellik i¢cinde
yeniden olusturulmasi ve bilginin ortama doniismesidir.

Metaverse’e kadar Metaverse’iin, ¢esitli teknolojilerin bir araya gel-
mesi yoluyla hayal giiclinii ger¢ege doniistiirmesi beklenmektedir. Zaman ve
mekan kisitlamalarindan bagimsiz, siirdiiriilebilir egitim i¢in bir ortam olarak
diistiniilmektedir.

Metaverse’ii Sekillendiren Oyun Yazilimlarindan
Egitime Acilan Pencere

Dijital teknoloji, 1990’11 yillarin bagindan itibaren kurumsal ve iiretime
dayali sektorlerdeki kullanim sinirlarindan ¢ikarak toplumsal yasantiya yayil-
mustir. Giindelik iletisim, eglence, serbest zamanlar, oyun alanlar giderek di-
jitallesmistir. Sanal oyunlarin ¢cocuk ve gengleri kendine ¢ceken yani duygu ve
akli bir arada etkileme giiciidiir. Dolayisiyla topluma yayilmanin baslang-
cinda bilgisayar oyunlarinin 6nemli pay1 olmus ve gelisme ¢agindaki ¢ocuk
ve genglerin oyun etkinlikleri giderek sanal ortama kaymistir. Teknolojinin
gelismesiyle birlikte hem oyun platformlar1 hem de yazilimlar giiglenmis,
boylece etkilesim kabiliyeti ve gorsel gercekligi daha yiiksek oyunlar kendini
gostermeye baglamistir. Dolayisiyla hem oyunlara harcanan zaman artmig
hem de oyunlarin etkilesimli ve artirilmis gerceklige sahip diinyas: Metaverse
algoritmalarina uygun alt yapiy1 hazirlamistir.

Bilgisiyar oyunlarinin gelisimi Metaverse’iin {i¢ boyutlu diinyasi ve
avatar sisteminin temelini olusturmustur. Oyun gelistiricilerin gerceklestirdigi
oyun mimarisi zamanla oyun dis1 etkilesimli paylasim ortamlarimin kapisim
aralamistir. Bu siire¢ igerisinde kendi kurgusal evrenini olusturan bir¢ok oyun
(SimCity, Habbo Hotel, Virtualika, Roblox vb.) 6zellikle ¢ocuk oyuncularin
biiyiik ilgisini ¢ekmistir. Bunlar oyuncularin kendi diinyalarini kurabildigi,
bagka oyuncularin olusturdugu ortamlar1 ziyaret edebilecegi ve sosyal olarak
etkilesime girebildigi oyunlardir. Sanal diinyalar sunan bu oyunlar VR (Vir-
tual Reality), AR (Augmented Reality) ve XR (Extended Reality) gibi tekno-
lojilerle Metaverse i¢inde kurulacak daha gergek¢i oyun ortamlarina imkan
saglamistir. Ayn1 teknoloji egitim i¢in kullanildiginda nérolojik anlamda gok
yOnli uyaranlarla beynin farkli boliimlerini uyaracak yeni bir 6grenme ortami



Kalem Egitim ve insan Bilimleri Dergisi 2025, 15(2), 469-490 481

bicimlenebilecektir. Zihin edilgen bir dinleyici veya gozleyici olmaktan 6te
bilginin ii¢ boyutlu héle geldigi ortamlarda yasamsal bir deneyim icerisinde
bilgiye ulasabilecektir. Bilgi duyussal, duygusal ve bilissel siiregleri bir arada
olusturabilecektir.

Metaverse’iin giindelik yasam i¢inde kendine belirgin bigimde yer et-
mesi i¢in gerceklik duygusunun artmasi 6nemli bir noktadir. Bunun i¢in ger-
ceklik artirici teknolojisinin gelismesi, stireci hizlandiracaktir. Oyun program-
lar1 i¢in tasarlanmis etkilesimli teknoloji, egitim ve 6gretime kolaylikla uyar-
lanabilecek durumdadir. Yapilacak olan oyun programlarinin yerine egitim
programlarinin hazirlanmasidir. Béylece sanal ortama gorsel, isitsel ve etkile-
simli diizeyde katilim1 saglayan gozliikler ve eldivenlerle artirilmis gergeklik
icinde ii¢ boyutlu 6grenme deneyimleri yasanabilecektir.

Gegmis yillar boyunca diinyada olusan meta veri deposu siiflandir-
masi yapildiginda sanal diinyalarla ilgili meta veri kategorisinin Metaverse
icin birinci derecede etkili kullanima agik oldugu goriilmiistiir. Metaverse ta-
banh egitim i¢in kullanilabilecek “sanal diinya” tiirlerini belirlenmesi de bu

9% Ce

caligmalarin bir pargasidir. Bu ¢ergevede “hayatta kalma”, “labirent”, “coktan
segmeli”, “yarig/ziplama ve kagis odas1” tiirlindeki oyun tipleri belirlenmistir.
Bu c¢aligmanin sonuglari, yenilik¢i egitim ortamlari olusturularak 6grencilere

esit egitim firsatlari saglamak igin kullanilabilir (Sungjin ve Sangkyun, 2022).

Metaverse’iin egitim icin saglayacag asil biiyiik imkan kapali 6gretim
programlarindan Gte biiyiik internet bilgi agindan yararlanma imkanlarini da
sunmasi olacaktir. Uygun teknolojik aparatlarla ulagilan meta verilerin, giig-
lendirilmis gerceklik ortaminda denetimli bicimde egitime sevk edilmesi ¢ok
yonlii ve etkili bir 6grenme siirecini destekleyecektir. Tiirkiye’de VR, AR gibi
teknolojilerle ugrasan bircok oyun stiidyosu vardir (Railly-News, 2021). Gii-
niimtizde aktif olarak calisan onlarca oyun stiidyosu gerektigi zaman oyun
platformlar1 i¢in uygulanan yazilim teknikleriyle egitici paketleri de hazirla-
yabilecektir.

Internet sistemine bagli olarak oynanan gelismis dijital oyunlarin temel
niteligi birden fazla oyuncuyla oynandiklarinda cografyalar1 asan bir iletisim
ortami olusturabilmesidir. Bir diger niteligi, belirli bir strateji kapsaminda
grup olarak planli hareket etme imkan1 saglamasidir. Bu oyunlarin beynin mo-
tor gelisimine katki sunmanin yaninda, hizli diisiinme, karar verme ve hare-
kete gegme kabiliyetlerini destekleyici, sosyallesme ve grupla ortak ¢alisma
egilimini artirici nitelikte oldugu gozlenmistir. Konu iizerine yapilan bilimsel
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caligmalar boyle oyunlarin 6grencilerin motivasyon giiciinde olumlu gelisme-
ler sagladigini, iletisim yetkinligini artirdigini, gercek hayatta saglanmasi
miimkiin olmayan ¢ok farkli sanal mekan alternatifleri i¢inde egitimi destek-
leyebildigini ve egitim yoniinde kullanilabilecegini ortaya koymustur (Cagil-
tay, 2022).

Bilgisayar oyunlarinin gelisme siireci igerisinde dogmus ve yas donem-
lerinde zihinsel gelisimini oyun etkinliklerinin katkisiyla tamamlamis olan bir
kusak giiniimiizde hayata atilmis ve iiniversitelerde okuyor durumdadir. On-
lar1 yeni kusaklar daha gelismis dijital oyunlar1 oynayarak takip etmektedir.
Dolayisiyla ortada g6z ardi edilemez bi¢cimde ¢ocuklarin bilissel gelisim siire-
cinde etkili olan bir oyun gercegi vardir. Yakin tarihe kadar cocuklarin dijital
oyunlarla zaman gegirmesi gogunlukla elestirilmis olmasina ragmen son yil-
larda uygun bilgisayar oyunlarinin ¢ocuklarin zihin gelisimi ve sosyallesme
becerileri agisindan olumlu gelismeler saglayacag: diistiniilmektedir. Bu an-
lamda pedagojik hassasiyetle tasarlanmis egitici oyunlarin yararli olabilicegi
yoniinde uzman goriisleri giderek artmaktadir. Eglencenin 6grenme siirecle-
rine dahil edilmesi, ilgi ve odaklanma sorunlarinin agilmasina biiyiik katki
saglamistir. Gelismeler ¢ercevesinde dijital oyunlarm, biligsel katkilarini
6lecme yoniindeki caligmalar anlamli olmaktadir.

Dijital oyunlarin genglerin kendilerini 6zgiin bir bi¢imde ifade etmeleri
yoniindeki egilimlerine, hizl1 ve isabetli karar verme yeterliliklerine, stratejik
diisiinme, plan yapma ve sonug odakli iletisim kurma becerilerinin gelisme-
sine, sosyallesme ve duygusal gelisimlerine katkisi anlagilmasi durumunda
Metaverse igerisinde verilecek yeni egitim tekniklerinin nasil olacagi yoniinde
Oonemli planlamalarin yonii belirlenmis olacaktir. Giiniimiizde yapilan ¢alis-
malar bilgisiyar oyunlarini ¢ocuklar {izerindeki etkisini dlgme yoniinde yo-
gunlagmaktadir (Blumberg ve ark., 2019).

Gilinlimiizde tiniversite egitimi alan genclerin sosyallesme ve kendile-
rini ifade etme yoniindeki gelisimlerini egitim dgretimin her anina yayilmis
teknikler ve etkinliklerle kazanma arzusunu tasidiklar1 gozlemlenmekdedir.
Dijital destekli sozel anlatimlarin 6tesinde, duyarak, hissederek, heyecanlana-
rak, deneyip yanilarak kisaca bilginin kendini gevreledigi bir diinyada yasa-
yarak 6grenmek istedikleri anlagilmaktadir. Bunu saglayabilecek en yakin se-
cenek Metaverse gibi goriinmektedir. Clinkii bu teknoloji sanal mekénlar ve
olaylarin olusturalabildigi, fen bilimi deneylerinden, tarihi olaylara, kuramsal
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anlatimlardan, saha ¢alismalarina kadar tiim bilgi paketlerini ve uygulama tek-
niklerini ger¢ege yakin bigcimde kisinin gozlerinin Oniine serebilme giicline
sahiptir.

Dijital oyun oynayan c¢ocuklar iizerinde yapilan fiziksel ve norolojik
gozlemlerle tepki ve doniisiimlerin takip edilmesi yoluyla yapilan arastirma-
lar, kesif amagli oyunlarda, ¢evredeki nesnelerin dogrudan manipulasyo-
nunda, fiziksel aktivitede ve sosyal etkilesimde pozitif biligsel ve duyussal ge-
lisimler tespit edilmistir. Asil sorun oyunlarin cocuklar agisindan bilgilendirici
ve dogru yonlendirici bigimde kurgulanmasidir. Bunun i¢in oyun tasarim il-
kelerinin ¢ocuk i¢in uygun ve faydali olabilecek egitim ve 6gretim icerigine
doniistiiriilmesi dogal oynama ve 6grenme yontemlerini temel alan tasarimlar
olarak ortaya konulmasi gerekmektedir (Lieberman, Fisk ve Biely, 2009, s.
299).

Egitsel oyunlarda dikkat edilmesi gereken bir diger husus, oyun kur-
gusu igerisinde verilen egitimin esas unsur oldugunu gézden kagirmamaktir.
Aslinda oyun kurgusu bilgiyi aktarmanin bir yolu olarak diistiniildiigii i¢in 6g-
rencilerin, programlarin oyun kismindan yararlanip egitim ekseninden uzak-
lagmalarina izin vermeden sistemi isletmektir. Bunun igin bilgisayar oyunla-
rindaki egitsel iceriklerin tasariminda oyunlar konusunda yetkin egitim tekno-
loglarinin yer almasi temel gerekliliktir. Ayrica, oyunu egitime katan dogru
Ogretim tekniklerinin kullanilmasi, 6gretmen rehberliginin gerekliligi ve ders
Ogretmeninin dersle ilgili bilgisayar oyunu uygulamalarina katilmasinin da di-
ger onemli sartlar oldugu arastirmacilarin ortak goriisiidiir (Paulich Ross, Les-
sem ve John, 2021).

Dijital imkanlar yaninda egitimin yararli, saglikli ve dengeli isleyisinde
psikolojik, etik, egitsel deneyimlerin de devreye sokulmasiyla birlikte Meta-
verse ¢ok dinamik ve farkli caligmalarin sergilenebilecegi gliglii ve yeniliklere
acik bir platform olarak degerlendirilebilir goriinmektedir.

Metaverse’iin Egitime Getirebilecegi Katkilar
Metaverse sistemini ilerletecek olan dort gelisme ayni zamanda egitim
i¢in katki sunacak Metaverse imkanlarini gelistirecek gibi goriinmektedir. Bu
dort unsur, siiriikleyici gergeklik, her yerde erisim, birlikte ¢alisabilirlik ve 61-
ceklenebilirliktir. S6z konusu gelistirici unsurlarin temelleri glintimiizde atil-
mis durumdadir. Hatta bazilari internet tizerinden ulasabildigimiz imkanlardir.
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Ancak gelismeye acik bu unsurlar Metaverse agisindan bakildiginda olusturu-
lacak bir dijital habitatin temel bilesenleri olarak gorev yapacaktir (Damar,
2021, s. 176).

Fiziksel diinya ile Metaverse’iin bulusmas1 sonucu ortaya ¢ikacak hibrit
duyusal ve biligsel alan yeni bir teknolojik algoritma bileseni olarak kendini
gosterecektir. Dolayisiyla Metaverse ekosisteminde gerceklesecek olan uzam-
sal ve eylemsel paradigma biligsel siireglere yepyeni katkilar sunabilecektir.
S6z konusu katkilar sanal ortam ve destekleyici teknolojik tirtinlerin ortak kul-
lanim1 sonucu gerceklesecektir.

Metaverse’iin biitlinciil temeli, 5G ve 6G ag alt yapisinin saglayacagi
hizl1 ve genis veri akisi, kullanici arayiizlerini hizli ve gercege yakin hale ge-
tirecektir. Dolayisiyla {ist diizey kullanici etkilesimi, artirilmis gerceklik ice-
risinde deneyimlenebilecektir. Bu noktada hangi konuda egitim goriilecekse
ona iligkin mekanlar kurulabilecek, gercege oldukca yakin ii¢ boyutlu nesne-
lerin sinirsiz segenekte olusturulmasi ve derslerin anlatiminda kullanilmasi
miimkiin olacaktir. Nesnelerin interneti yoluyla sanal ortamdaki yazilimlarla
gercek diinyadaki cihazlarin dijital anlamda organize edilmesi yani birbiriyle
iligkilendirilmesi teknolojisi olarak dijital egitim materyallerine uyarlanabile-
cek ve boylece robotik teknolojinin de i¢inde oldugu cihaz kabiliyetleri egi-
time genis bir dérneklendirme ve deneyimleme imkani sunacaktir (Collins,
2008, s. 3).

Sanal gergeklik igerisinde artirilmis gerceklik tarih, astronomi, biyoloji
gibi derslerde agikga etkili ii¢ boyutlu sunumlarla mekan ve nesne (tarihi olay
ortami, tarihi mekan, gezegenler, galaksiler, atom, molekiil, bitki ve hayvan
tirleri ve yasayislarinin vb. ii¢ boyutlu simulasyonlari) gosterimleri dersleri
hem ilgi ¢ekici hem kolay ve kalici bigimde dgrenilir hale getirecektir. Meta-
versedeki etkili 6grenmenin temel sebebi teknolojiyi kullananlarin bu ortami
gercek diinyaya iligkin bir deneyimleme olarak algilamasidir (Collins, 2008,
s. 5).

Metaverse sistemini destekleyen periferik (¢evresel) iiriinler ise hem
basli basina ayr1 bir sektor olarak ilerlemekte hem de Metaverse’e niteligini
katan ayrilmaz unsurlar olarak iglev gérmektedir. Sektor her gecen giin inova-
tif iirlinleriyle sanal ortamin kabiliyetlerini artirmaktadir. Soziinii ettigimiz
iiriinler artinllmis gerceklik gozliikleri, eldivenleri, viicuda giyilebilen hare-
kete duyarli dijital sensorlii giysiler benzeri aparatlardir. Bu tamamlayici ci-
hazlar sayesinde insanlar sanal ortamda es zamanli etkilesime girme imkan1
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bulmaktadirlar. Boylece artirilmis sanal gercekligin, gercek fiziksel diinya
gibi algilanma diizeyi artmaktadir (Smart, Cascio ve Paffendorf, 2007).

Yazilim, grafik ve dijital teknolojinin bulustugu Metaverse bu haliyle
egitim agisindan sinirsiz gorsel, isitsel ve dokunsal deneyimler sunabilecek bir
potansiyele sahiptir. Hayal edilebilen hemen tiim nesnel ve eylemsel durumlar
biiyiik yatirimlara ve masrafa gerek kalmadan gelistirilebilecek, yapay zeka
yoluyla olusturularak egitimin hizmetine sunulabilecektir (Smart ve ark.,
2007).

Bilgisayar bilimciler, mithendisler ve arastirmacilarin uzun yillardan
beri yaptig1 ¢ok yonlii caligmalar internet {izerinde sanal ortam gelisimini gi-
derek daha nitelikli ve kabiliyetli duruma getirmistir. Internetin hizl yiikselisi
stirekli bityliyen bir niifusu ¢evirim i¢i topluluklar araciligiyla birbirine bagla-
mustir. Bilgisayarlar ve mobil iletisim cihazlar1 araciligiyla ortaya konulan in-
ternet hizmetleri, sosyal medya, iletisim ve paylasim aplikasyonlar1 diinya
toplumlarinin biiyiik cogunlugunda internet kullanim kabiliyeti ve kiiltiirii ac1-
sindan bir hazirbulunmusluk halini olusturmustur. Tiim diinyada, her kiiltiir-
den, her yastan insan tarafindan bilgiye erisim saglamada internetin tercih
edilmesi tartismasiz bir gercektir.

Kiiresel uydu haritalama ve konumlandirma sistemleri, gémiilii radyo
frekansi tanimlama (RFID) firiinleri, dijital ortamlar, donanim ve yazilimlar,
sayisiz dijital icerik, {i¢ boyutlu sanal ortam olusturmak ve genisletmek i¢in
kullanilan teknoloji milyonlarca insan tarafindan zaten kullanilmaktadir. Tiim
bu degisimler bir taraftan Metaverse diinyasinin alt yapisim1 hazirlayip adeta
onu davet ederken, diger taraftan da egitim, endiistri, tip, eglence ve oyun sek-
torlerini gelecek yillara tasimak i¢in hazir durumdadir (Collins, 2008, s. 1-2).

Egitimin, meslek alanlarinin ve gegerli uygulamalarin bilgi, bilisim ve
mental hazirlik agsamasini teskil etmesi dolayisiyla aslinda toplumsal sistemin
biitiiniindeki gelismelerle es zamanli plan ve programlara sahip olmasi gerek-
mektedir. Tiim alanlardaki islem ve iletisim bi¢iminin sanal ortam iizerine ta-
sinmasi ve bu eksende gelismesi egitim sistemlerini de s6z konusu alanlara
tagima zorunlulugunu ortaya ¢ikarmigtir. Okul yasaminin baslangicindan iti-
baren 6grenci hem genel kiiltiir bilgisini yetkinlesmis sanal ortam {izerinden
alirken aslinda ayn1 zamanda sanal ortamin algoritma ve algilama bigimini de
edinecektir.
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Metaverse’iin gelisme siirecinde ¢alisma hayatinda, endiistri, pazar-
lama, tasarim ve liretim alanlarinda sanal ortamlardan bir segenek olarak ya-
rarlanan yonetimler yeni sanal ortamin sundugu zorluklari karsilamaya hazir
egitimli is giicii arayacaklardir. Boylece adi heniiz az duyulan yeni mesleklere
ihtiyac olacaktir. Bu meslekler arasinda, veri bilimcisi, yapay zeka ve robotik
miihendisi, internete bagli cihazlarin gilivenlik/onarim personeli, blockchain
gelistiricisi, insan-bilgisayar etkilesimi (HCI) tasarimcisi, 3D iiretim miihen-
disi, dijital dedektifi vb. sayabiliriz. S6z konusu mesleklere uygun kisilerin
yetismesi sanal ortam alg1 ve kabiliyetinin yerlesmesi 6n kosuluna bagl ola-
caktir. Bu da biitiin egitim yasaminin sanal ortama entegre olmasiyla miimkiin
héle gelecektir.

Sirketlerin ve miisterilerinin ihtiyaglarina hizmet eden ¢evrim igi arag-
lar belirli egitim siireglerini gerektirecektir. Sanal ekonomik aktivite ve sanal
mal ve hizmetlerin sunumu arttik¢a, yeni arastirma ve bilim alanlarina ihtiyag
da artacaktir. Yenilikgi tiretim modellerini gelistirmek, iiriin kapasitesini ve
kalitesini artirmak ve dijital diinyanin nesnelerle olan iliskilerini diizenlemek
i¢in bilgisayar bilimcileri ve mithendislerine ihtiyag artacaktir. isletmeler sa-
nal diinyalarda deneyime sahip stajyerler aramaya baslamistir ve mevcut plat-
formlar i¢in yenilik¢i kullanimlar gelistirmek i¢in aragtirmacilarla ortaklik
kurma siirecine girilmektedir. Bu egilimin, sanal diinyalarin ticari sektdrde
daha genis ¢apta benimsenmesi ve daha yaygin bir sekilde kullanilmasiyla art-
mas1 olasilig1 yliksektir (Calongne ve ark., 2013, s. 183-184)

Dijital teknolojinin sundugu son iletisim alan1 olan Metaverse, biinye-
sinde 6grencilerin 6grenme ihtiyaglarini karsilamak i¢in tamamen esnek ola-
bilen bir ortamda etkilesimde bulunmalari i¢in bir platform saglama konu-
sunda biiylik vaatlerde bulunuyor. Mesleki egitim alan1 ve egitim materyalle-
rinin mekandan ve nesnel fiziksel sinirlamalardan bagimsiz gozler dniine se-
rilmesi ve sinirsiz degisim ve doniisiim goriiniimlerinin olusturulabildigi bir
egitim ortam1 Metaverse aracilifiyla hizla hazirlanmakta ve standart egitim
haline gelmeye baslamaktadir. Gergek diinyadaki bir tesise ara sira yapilan
saha gezisi yerine, 6grencilerin bir fare (Mouse) diigmesinin basit bir tiklama-
styla yerel “dijital” ortamlarinda profesyoneller ve uzmanlar i¢in hazirlanmig
ortamlarin bire bir sanal kopyalarina erismeleri Metaverse’lin egitim alanin-
daki vaadleri arasinda yer almaktadir (Collins, 2008, s. 1-5).

Tim bu teknolojik, sektorel is alanlar1 ve istihdam beklentilerindeki ge-
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lismelere kosut olarak egitimin sanal diinya icerisinde bi¢cimlenen tiim alan-
larda ¢alisma ve yenilesmelere uygun bireyler yetistirmesi i¢in sanal diinyalar
icindeki is birligi yapilacak calisma alanlarindaki tekniklerin uygulamali egi-
timlere hizla tasinmasi gerekmektedir. Bu sebeple yiiksekogretimde hem bii-
rokratik ve yonetsel isleyisin son dijital yeniliklerle yiiriitiilmesi hem de egiti-
min bu igleyisin dogal parcasi haline getirilmesi gerekmektedir.

Sonug¢

Metaverse lizerine yapilan ¢aligmalarin sdylemi giiniimiizde biraz fan-
tastik veya flitiiristik gelebilir. Ancak konuya daha yakindan bakildiginda Me-
taverse bilesenlerine iligkin faaliyetlerin ¢ogunun prototiplerde ve test uygu-
lamalarda zaten gergeklestigi goriilmektedir. Internetin giinliik yasantimiza bu
derece entegre olacagini 1990’larin baginda tahmin etmek miimkiin degildi.
Ayni sekilde bugiin icin bir¢ok insanin gercek diinya ile sanal diinyalarin ne
kadar hizl1 bir sekilde i¢ i¢e gecebilecegini hayal etmesi zordur. Ancak WEB
tabanli teknolojilerin hizla yayilmasi sonucu bu degisikliklerin ne kadar hizli
gerceklestigini goz ardi etmemek gereklidir.

Son donemde yapilan caligmalar “sanal” kavramina dayali; “sanal
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diinya”, “sanal evren”, “sanal gerceklik”, “sanal ticaret”, “sanal bankacilik”,
“sanal para”, “sanal topluluklar” gibi ¢ok sayida yan kavramin olusturuldugu
ve kullanildigin1 gostermektedir. Benzer bicimde teknik olgu ve arac gereg
adlar1 olarak; “3D cihaz”, “android cihaz”, “sanal gozlik” vb. kavramlarin
teknik kullanimlardan 6te giindelik dilde bile yer ettigi dikkati ¢cekmektedir.
Bu giincel gelismeler, gozle goriiliir teknik ilerleyisin ve iiretimlerin basladi-
gin1 acikga gostermektedir. Gelismeler insanligin bilgi ve deneyim olusturma
stireclerinin Metavers gibi bir ortama baglanarak devam edecegine iligkin

giiclii ipuglar1 vermektedir.

Boylesine degisimlerin hazirlayacagi bir sosyal yasam alaninda ¢ocuk-
luktan itibaren yasanan sosyallesme siirecleri de bir dlciide gelismelerden et-
kilenebilir. Sosyal iletisim, ¢ocukluk evresinden itibaren deneyimlere dayali
bir 6grenme siirecidir. Sanal ortamda bulunma zaman1 da bu siirecin bir par-
cast haline gelecektir. Dolayisiyla insan ve mekan iletisimine dayali sanal de-
neyimler bir tiir 6grenme bi¢imi olarak yeni algi ve iletisim varyasyonlarini
sekillendirebilir. Aslinda internet yaklasik yirmi bes senedir bunu yapmaya
baglamistir. Metaverse yoluyla deneyimlerin alisilmis olan gerceklige daha
yaklagmasit durumunda bunlara atfedilen deger ve onemde biiylik oranda
artma olabilecektir. Bu karmagsik yapidaki iletisim bi¢imleri giderek daha ¢cok
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bilgi ve beceri gerektirecektir. Sonug itibariyle kisinin zihinsel yapisi tizerin-
deki etkileri de gliclenecektir.

S6z konusu gelismelerin dogal sonucu olarak genel iletisime dayali de-
neyimsel 6grenme sanal ortamdaki 6rgiin, sistemli ve bir programa dayal egi-
timi de olusturacak ve biitiinlesik bir yap1 olarak karsimiza ¢ikaracaktir. Boy-
lece belirli duyusal tasarim ve senaryolara sahip sanal deneyimlerle iliskilen-
dirilmis 6grenme ortamlar aktif bicimde devreye girecektir. Gergek yasam-
daki tiim 6grenme yontemleri sanal ortamin zengin ve dinamik agina uygula-
nabilecek boylece 6grencinin, dikkat, motivasyon, ilgi ve heyecan i¢inde bilgi
ve deneyime yaklastirilmast miimkiin olacaktir. Dolayisiyla kurumsal egi-
timde performans ve verimlilik artirilmig, egitim maliyetleri diistiriildiigii gibi
maliyet sonucunda elde edilen sonuglar biiyiik 6lgiide bir meslege yonelik ola-
rak etkili hale gelmis olacaktir.

Tiim sektorlerin biiyiik 6l¢iide dijitalize oldugu ve yazilimlarin be-lir-
leyici oldugu meslek alanlar1 i¢in gerekli olan yazilimsal ve algoritmik dii-
stince egitimin dogal ortamini olusturan unsur oldugu i¢in farkli alan-larda
yetisen kisilerde yazilim diinyasina yakinlik gelisecektir. Ayrica iilkeler arasi
egitim imkam farklar1 azalacak, diinya 6lgeginde yeterli in-ternet imkaninin
oldugu yerlerde paket programlar kullanilabilecektir.

Metaverse ortaminin egitim agisindan ortaya ¢ikaracagi firsatlar ve sag-
layacagi imkanlar, gelisen teknolojinin yasamsal ag1 icerisinde degerlendiril-
melidir. Akilli yazilimlar, sanal gevresel etkilesim, giindelik araglarin sagla-
dig1 yasamsal destegin giderek gesitlenmesi ve artmasi metaverse ortaminin
gecerli ve gerekliligini destekler goriinmektedir. Bu gelismeler 1s181nda bakil-
diginda Mateverse’ilin egitim agisindan; gorsel, isitsel, dokunsal, uzamsal al-
gilarn biitiiniinii 6grenme siirecine dahil etmesi agisindan imkanlar sundugu
sOylenebilir. Egitim tekniklerinin bireysel veya grup ¢alismasina uygun siirec-
leri sanal ortamda ¢ok daha hizli ve etkileyici bigimlerde kurgulanabilir. No-
rolojik uyaranlar giiclii bicimde sunmasi dolayisiyla sanal ortam, 6grencinin
dikkat ve katilimi agisindan kolayliklar saglayabilir. Ger¢ek mekana bagh fi-
ziksel zorluklarin devre dis1 kalmasi bilgiye kolay ve gorece esit mekéansal ve
mali kosullar altinda ulagma imkanin1 dogurabilir.

Mateverse’iin sdziinii ettigimiz avantajlarinin egitim ortamina aktarila-
bilmesi i¢in Oncelikle egitim yonetimi anlayisinin yeni teknolojik kosullara
uyumlandirilmasi gerekmektedir. Bu anlamda 6grenciler kadar onlara rehber-
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lik yapacak olan 6gretmenlerin ve egitim yoneticilerinin de metaverse felse-
fesini ve katkilarin1 kavrama ve igsellestirme yoniinde bilgi ve becerilere sa-
hibi olmasi gerekmektedir. Tiim bu siireclerin dikkatli bicimde planlanarak
Metaverse’iin egitim sistemine uyarlanmasi i¢in ndro-psikolojik, néro-sosyo-
lojik ve iletisimsel gegerlilik siiregleri ¢ok yonlii analiz edilmelidir.

Metaverse dijital teknoloji ile olusturulan sanal ortam algoritmalarinin
insan yasamina uygulanmasi baglaminda biiyiik bir yenilik olsa da heniiz uy-
gulama alanlar1 agisindan denenmemis sonuglart alinmamis bir durumdadir.
Egitim sisteminin egitmen, yOnetici, program, miifredat, mekan, donanim
imkan ve kabiliyetleri agisindan ciddi hazirlik ve uyum siireglerini gerektire-
cek bir atilimi ifade etmektedir. Dolayisiyla bu alanlarda alt yapi, bilgi ve be-
cerileri gelistirici pilot uygulamalar, dlgme ve degerlendirmeler, gegerlilik
analizleri yapilmadan uygulamaya gecirilmesinin 6nemli sakincalar dogura-
bilecegi gercegini goz ardi edilmemelidir. Metaverse’iin egitim dgretime uy-
gulanmasi, ilkokuldan tiniversiteye kadar tiim agamalarda dogru tasarimlar ve
uygun diizenlemeler gerektirir. Ortada hem bir alt yap1 ve donanim hem de
sistemsel uygulanabilirlik sorunu vardir.

Sanal ortamin bilissel siire¢lerde zihnin dis gevre normalleri olusturma
ve gerceklik algisin1 bozabilecegi psikolojik dengesizliklere yol acabilecegi,
pedagojik bozulmalara sebep olabilecegi tartisilan konulardir. Egitim alanin-
daki metaverse uygulamalarina gecilmeden once tiim degiskenlerin analiz
edilmesi bu ag¢idan 6nem tagimaktadir.
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