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Ozet

Bu aragtirmanin amaci, gelecekte Agik ve Uzaktan Ogrenme ala-
nina yon verecek profesyonellerin Metaverse’e ve Metaverse’de
egitimin ne sekilde yer bulacagina iligskin gértslerinin belirlen-
mesidir. Durum ¢alismasi olarak desenlenen bu arastirmada,
biitiinciil tek durum deseni tercih edilmistir. Aragtirma, Uzaktan
Egitim Anabilimdali’nda doktora yapan adaylarla gergeklesti-
rilmigtir. Katilimeilarla yapilan yapilandirilmanmig gortismeler
sonucunda elde edilen veriler, icerik analizi teknigi ile analize
tabi tutulmustur. Analiz sonuglarina gore katilimeilarin Meta-
verse’lin tanimina yonelik goriisleri; ontolojik gergeve, sosyal
ve ekonomik gergeve, etik ¢er¢eve ve metaforik gergeve olmak
iizere 4 farkli temada birlesmistir. Katilimcilarin Metaverse’de
egitime iliskin goriisleri ise, 6grenen hazirbulunuslugu, 6grenen
avantajlari, dgreten rol ve yeterlikleri, egitim tiirli, ortam, arag
ve teknolojiler, igerik ve tasarim ve 6grenene kazandirilabilecek
beceriler olmak iizere 8 farkli temada ortaya koyulmustur. Bu
temalar ve temalara iligkin alt temalar katilimer goriislerinden
dogrudan alintilar yapilarak paylasiimistir. Bu ¢aligmanin sonug-
lar, Agik ve Uzaktan Ogrenme alanindaki diger arastirmacilar
ve profesyoneller igin degerli bilgiler saglayacaktir. Ayrica, bu
caligmanin sonuglari, Metaverse'iin egitimde kullanimina y6ne-
lik bir yol haritas1 olusturmak ve egitim politikalar1, programlari

ve miifredatlari gelistirmek i¢in kullanilabilir.

Anahtar Kelimeler: Metaverse, egitim, egitim teknolojileri, arti-

rilmig gereklik, sanal gerceklik
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Abstract

The purpose of this research is to determine the opinions of the
professionals who will shape the Open and Distance Learning
field in the future about Metaverse and how education will take
place in Metaverse. In this study, which was designed as a case
study, the holistic single case design was preferred. The research
was carried out with the PhD candidates who are in the Depart-
ment of Distance Education. The data obtained as a result of
the unstructured interviews with the participants were analyzed
with the content analysis technique. According to the results of
the analysis, the opinions of the participants on the definition of
Metaverse; It is united in 4 different themes: ontological frame-
work, social and economic framework, ethical framework and
metaphorical framework. The views of the participants on edu-
cation in Metaverse were revealed in 8 different themes: learner
readiness, learner advantages, teacher roles and competencies,
education type, environment, tools and technologies, content and
design, and skills that can be gained to the learner. These themes
and their sub-themes were shared by quoting directly from the
participant's views. The results of this research have revealed
that the future professionals have a positive approach to the
Metaverse and its potential for education. The participants in the
study expressed their opinions on how education can take place
in Metaverse and the skills that learners can gain in the process.
The results of this study will provide valuable information for
other researchers and professionals in the field of Open and Dis-
tance Learning. Furthermore, the results of this study can be used
to create a roadmap for the use of Metaverse in education and to

develop educational policies, programs and curricula.

Keywords: Metaverse, education, educational technologies,

augmented necessity, virtual reality



GIRIS
Diinya’nin eksen egikligi 23,5 derece olmasaydi, belki de insanlik bu yasam formundan ¢ok daha farkli bir formda
yasam bulacakti. Insanlar mevcut yasam formundan siyrilmak istediklerinden mi, yoksa iklim krizi, sosyal ve

ekonomik buhranlar, kiiresel pandemiler insanligi mevcut yasam formundan siyrilma diisiincesine ittiginden midir
bilinmez, insanoglu simdi kendine, kendi olusturdugu bir evrende yeni bir yasam arayisindadir. Bu evren Metaverse!

Neal Stephenson’in 1992 yilinda yayimlanan Snow Crash adl1 romaninda ilk defa bahsettigi, Ingilizce bir kavram olan
Metaverse, Tiirkce’de askin/Gte anlamina gelen “meta” kelimesi ve evren anlamina gelen “universe” {in birlesmesi ile
olusturulmustur (Cambridge Dictionary). Stephenson, bu romanda Metaverse’ii, insanlarin dijital avatarlar yoluyla,
evrenimize paralel bagka bir evren ile etkilesimi olarak agiklamaktadir (Lee, vd. 2021). Facebook’un kurucusu olan
Zuckerberg’in sirketinin adin1 “Meta” olarak degistirmesinin ardindan, daha sik duyulan Metaverse, duyularimiz
ile algiladigimiz diinyanin, teknolojik donanimlar (artirilmis gerceklik, sanal gerceklik vb. teknolojiler) sayesinde
duyusal uyarilmalarin en iist diizeye tasinmasi yoluyla, gercek diinyada bulundugumuz konumu degistirmeden, alg1
ve duyular yoluyla bagka bir evreni deneyimleyebilecegimiz bir evren olarak diisiiniilmektedir (Mystakidis, 2022).

Metaverse, insanlarin evreni duyular ve beyneiletilen mesajlar yoluylaalgiladigi diisiincesitizerine temellendirilmistir.
Ancak, duyular tarafindan algilanan veriler, iiretilen alginin yalnizca bir kismin1 olusturmaktadir, alginin geri kalan
kismi gegmis yasam deneyimlerine ve beynimizin biiyiikk resmi nasil tamamladigina baghdir (Upenski & Guga,
2022). Bu durumda, Metaverse’de kullanilan artirilmis ve sanal gergeklik teknolojilerinin, insan beyninde gerceklik
algis1 olusturmak icin gereken yeterli veriyi bireylere sunacag: diisiiniilmektedir. Bu durum, Biligsel Ogrenme
Teorisyenleri tarafindan agiklanan 6grenme siirecini akla getirmektedir.

Gestalt Psikolojisi temeline dayanan “Biligsel Ogrenme” alaninda yapilan son galismalara gore, 6grenenlerin gorsel
alanlarin1 aktive eden uyaranlarla tasarlanmis 6grenme ortamlari, 6grenme siirecinin giliclendirilmesinde 6nemli
rol tistlenmektedir. Ayrica, uyaranlardaki ¢esitlilik beynin duyusal girdilere uyum saglamasina ve esnek bir yapiya
biirinmesine yardime1 olur. Bu durum, ndronlar araciligiyla 6grenme siirecinin pekistirilerek 6grenme siirecinin
iyilestirilmesine katki sunar (Gkintoni & Dimakos, 2022). Tiim bunlar, geleneksel sinif i¢i ortamlar i¢in tasarlanan
O6grenme yasantilarinin zenginlestirilmesi bakimindan 6greticiyi dezavantajli konuma diisiirebilecek tiirden bilimsel
sonuglardir. Ancak, Metaverse gibi bir dijital ortamda 6grenene pek ¢ok tiirden farkli uyaricilarla zenginlestirilerek
tasarlanmis 6grenme deneyimleri sunulabilir. Dijital diinyanin aragsal ve iceriksel zenginliginden pek ¢ok sektdrde
faydalanildigi gibi egitim — 6gretim alaninda da faydalanilmaktadir ve bu fayda diizeyi, sanal gergeklik ve artirilmis
gerceklik teknolojileri sayesinde yiikseltilebilir. Metaverse, 0grenenlere zengin uyaranlar sunabilecek potansiyelde
bir evren olmanin yani sira, kullanicilarina sosyal ve aktif bir dijital yasam vadetmektedir.

Metaverse, kullanicilarina dijital ortamda bireysel bir ger¢ek yasam deneyimi sunmanin 6tesinde, bireylere sosyal
bir sanal evrende aktif olma deneyimi sunmay1 hedefleyen bir gelecek projesi olarak degerlendirilebilir (Jiaxin &
Gongjing, 2022). Kimi arastirmacilar glinimiizde internet tarayicilart araciligiyla erisilen Seond Life, World of
Warcraft gibi platformlar1 Metaverse deneyimi olarak degerlendirilmektedir (Wiederhold, 2022). Ancak, insanoglu
tarafindan yaratilmaya calisilan bu yeni evrende aktif bir yasam deneyimi sunulabilmesi icin teknolojik ve etik
engeller heniliz tam anlamiyla asilabilmis degildir (Jiaxin & Gongjing, 2022). Metaverse projesinin hedeflenen
diizeye ulagtiginda, kullanicilarina gergek yasami simiile eden bir deneyim sunarak, egitim- 6gretim alaninda da
Sosyal Bilissel Ogrenme Kurami gergevesinde temellendirilmis dgrenme yasantilari olusturmayr da miimkiin
kilacag diistiniilmektedir.

Metaverse’de bir egitim ortami tasarlamaya doniikk somut adim atilmamis olmasina karsin, bugiine kadar
yapilmig donanima iliskin alt yap1 calismalari, 6rnegin artirilmis gergeklik sanal gerceklik ve karma gerceklik
uygulamalarinin egitim ortamlarinda denenmesi (Callum and Parsons, 2019; Estudante and Dietrich, 2020; Collins,
2008; Kanematsu, vd., 2014,), simiilasyonlar aracilig1 ile olusturulmus egitim ortamlarina iliskin ¢aligmalar (Ledger,
vd., 2022; Gariddo- Inigo and Rodriguez-Moreno, 2015; Maharg and Owen, 2007; ) gibi, Metaverse’de egitimin
konumlanmasi igin gereken temelleri olugturan pek ¢ok ¢alismadan s6z etmek miimkiindiir.

Metaverse evreni yayginlik kazandiktan ve burada olusturulabilecek egitim ortamlarinda sunulan egitim 6gretim

faaliyetlerinin tanmirli§ina ve yasal egitim programlarma uygunluguna iliskin c¢aligmalar ve uygun ortam
hazirlandiktan sonra, temelleri daha O6nceden atilmis olan Metaverse evreninde egitimin gelecegi pek de uzak
goriinmemektedir.

Metaverse’de egitim ortamlarinin diizenlenmesi, uzaktan 6grenme alaninda faaliyet gosteren profesyonellerin
birincil diizeyde rol alacagi pozisyonlardir. Bu sebeple bu alanin uzmanlari ve potansiyel uzmanlarinin Metaverse’e
iliskin tutumlari, Meteaverse’de egitim ortami olusturma girisiminin basarisini etkileyecek faktorlerden biridir.
Bu sebeple, Uzaktan Egitim Alani’ndaki potansiyel profesyonellerin Metaverse’e ve burada konumlanacak egitim
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ortamlarina iligkin fikir ve tutumlarini degerlendirmek 6nem arz etmektedir.
Yontem

Bu aragtirmada, bir konunun ya da kavramin nedenine ve nasilina iliskin sorularin sorulabilmesine olanak
taniyan bir nitel arastirma yontemi olarak “durum c¢aligmasi” tercih edilmistir (Yin,2018). Durum ¢aligmasinin
ozelliklerinden biri durum ¢aligmasinin, “belirgin bireysel aktorler ya da aktor gruplari ve onlarin goriisleri tizerine
odaklanilmasini saglamasidir” (Hitchock and Hughes, 1995). Bu calismada da, Uzaktan Egitim Anabilimdali’nda
doktora egitimlerine devam eden doktor adaylarinin “Metaverse” kavramina iliskin goriislerine odaklanilmistir. Bu
caligmada, Yin (2018) tarafindan ortaya koyulan, durum ¢aligmasi desenlerinden biitiinciil tek durum deseni tercih
edilmistir.

Cahsmanin Katihmcilar:

Aragtirmaya dahil edilen katilimcilar, 2020-2021 Ogretim doneminde Uzaktan Egitim Anabilimdali’nda
doktora egitimlerine devam eden doktor adaylaridir. Arastirma, goniilliiliik esasina dayanan katilim talebi ile
gerceklestirilmistir. Bu kapsamda, aragtirmaya dort goniilli doktor aday1 katilim gostermistir.

Verilerin Toplanmasi ve Analizi

Arastirmaya iliskin veriler, yapilandirilmamis goriisme teknigi ile gerceklestirilmistir. Katilimcilardan toplanan
veriler, igerik analizi teknigi ile analize tabi tutulmustur. Bu dogrultuda katilimcilara iki temel soru yoneltilmistir.
Gorlisme kapsaminda katilimcilara yoneltilen sorular su sekildedir:

Metaverse nedir? Sizin i¢in ne ifade etmektedir?
Metaverse’de egitimin yer bulacagini diisiinliyor musunuz? Nasil?

Uzaktan Egitim Anabilimdali’'nda doktora yapan katilimcilarla gerceklestirilen yapilandirilmamis goriismeler
sonucunda kaydi tutulan goriismeler, yaziya aktarilmig ve 18 sayfalik bir dokiimana ulagilmistir. Elde edilen
belge, alan uzmani baska bir aragtirmaciya gonderilerek bu caligsmay: yiiriiten arastirmacilar ve diger alan uzmani
arastirmaci tarafindan paralel siire¢lerde olusturulan kodlar, temalar ve alt temalar bir araya getirilmistir ve goriisme
kodlama anahtar1 olusturulmustur. Ardindan, arastirmaya iliskin bulgular, katilimeilarin goriislerinden dogrudan
alintilar vererek raporlanmistir. Katilimeilarin bilgileri, katilimei gizliligi esasina dayanarak gizli tutulmus ve K1,
K2, K3 ve K4 olarak raporlanmistir.

Bulgular
Uzaktan Egitim Doktor Adaylarinin Metaverse’iin Tanmimina fliskin Gériislerine Yonelik Bulgular

Uzaktan egitim alaninda doktor adayi olan katilimcilarla yapilan goériisme sonucunda, katilimcilar Metaverse’il
ontolojik cercevede, sosyal ve ekonomik cercevede, etik gercevede ve metaforik ¢ercevede tanimladiklar
belirlenmistir. Ontolojik ¢ercevede; Metaverse’ii ve Metaverse’de var olmay1 tanimlayan boyutlardan, bu evreni
var eden teknolojik alt yapidan bahsedilmektedir. Sosyal ve ekonomik ¢ergevede; bireylerin Metaverse’deki sosyal
ve ekonomik yasantilarina, ekonomik smiflarinin bu evrene yansimalarina dikkat ¢ekilmektedir. Etik ¢ergevede;
Metaverse’e iliskin etik kodlarin neler olduguna ya da olabilecegine, etik g¢ercevenin kim / kimler tarafindan
nasil belirlenecegine iligkin agiklamalarda bulunulmaktadir. Metaforik ¢ergcevede ise; katilimcilarin Metaverse’ii
tanimlarken kullandiklar1 metaforlara yer verilmektedir. Katilimcilarla yapilan goriismeler sonucu olusan bu dort
temaya iligkin alt temalar Tablo 1’de goriilmektedir.

Uzaktan egitim doktora adaylarinin, Metaverse’iin ontolojik c¢ergevesine iliskin goriisleri, 6 farkl
alt temada toplanmistir. Bunlar; ¢ok boyutlu olma, sanal olma, yapay zeka destekli olma, gelecek
teknolojisi olma ve gergek diinyayla ¢ift yonli etkilesimli olma ve ekonomik fayda iizerine
temellendirilmis olma alt temalaridir. Bu alt temalara ilisgkin katilmer gorisleri su  sekildedir:
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Tablo 1

Uzaktan Egitim Doktor Adaylarimin Metaverse’iin Tammina Iliskin Goriisleri

Temalar Alt Temalar Frekans
Ontolojik ¢erceve Cok boyutlu olma
Sanal olma
Yapay zeka destekli olma
Gelecek teknolojisi olma
Gergek diinyayla cift yonlii etkilesimli olma
Ekonomik fayda tizerine temellenmis
Sosyal ve ekonomik ¢erceve  Aktif katilim
Ozgiirliik
Donanima erisim
Fantezi diinyasina hizmet
Etik Cerceve Yasaklayici degil, koruyucu olma
Ulusal ve uluslararasi politika yapicilar tarafindan olusturulma
Sanal denetim mekanizmas: tarafindan yiritiilme
Tecriibe etmeden bilinmezlik
Sirketler tarafindan belirlenme
Metaforik Cergeve Riiya
Kurgusal diinya
Yabanci gezegen

—_m N = N = N = = N W = = RN RN W N

“-- tabii ki sinema ekranini digtniirsek yani hologramlar, seyler, artirilmis gerceklikler zamanla béyle
3D’den 9D’lere kadar sinema uygulamalari vs. yapildi. Yani bunun maksimize edilecegini diigtintiyorum
zaman igerisinde gercekmis gibi gercekten yani gercege ¢ok yakin yine matematikte limit vardir yak-
lasma gercede cok yakin ama hicbir zaman tam olarak gercek degil ama belki de artik hisler de ona o
kadar adapte olmusg olacak (K2).”

“-- Metaverse’ii ben de teknoloji odakli bir sanal evren, 3D boyutlu katilim saglayabilecegimiz bir evren
bir seklinde agiklayabilirim. (K1)”.

“--- Metaverse ortaminda da ulasmak zor olmayacaktir tabi, artik yapay zekénin gelismesi bazi seylerin
hazir olmasi veri kaynaklarinda ¢ogalmasi artik ulasmamiz ¢ok kolay (K1).”

“-- bunlar da Metverse'de belki yapay zeké falan devralacak ama yinede onu y6nlendiren yéneten
beyin takimi olacaktir, yani birazcik daha kalp gibi duygu gibi bana gére (K2)”

“--ben heniiz Metaverse’iin gergcek anlamda, bildigimiz digiindigimiz Metaverse’lin henliz hayata
gecmedigini dislintiyorum (K4)”

“--- ben blok zinciri teknolojisi ile de ilgilenen biri olarak hatta hali hazirdaki blok zincir teknolojilerijilerinin
birinde iginde bulunan biri olarak tabi bu teknolojinin bir sonucu olan metaverse kavraminin da iginde
bulunmasam olmazdi, nispeten diyelim, kismen diyelim su an i¢in ¢linki halihazirda iginde bulundugum
projenin heniiz baslangi¢ asamasinda olmasi geredi tam olarak bir metaverse diyemiyorum ama en
azindan projeleri bu sekilde agiklayabilirim (K3)”

“-- sadece sanal gergeklik oldugu, sanal evrende diinyada kalacagini bununla sinirli kalacagini disi-
niyorlar yani béyle bir yanilgi var. Aslinda metaverse hem gergek diinyanin sanal evrenle, metaverse
yapisinin bulundugu evrenle, hem de sanal evrenden gercek diinyaya dogru yani iki yonli isleyen bir
olgu tek yénlii degil. Agik¢asi, bu anlamda Metaverse’i diigliniirsek Metaverse’ de etkilesime giren in-
sanlarin hayatini ¢ift yonlii olarak etkileyecek bir kurgusal diinya seklinde ifade edebilirim (K3)”
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“--block-chain teknolojisi dedigimiz yeni bir teknoloji sonucu ortaya c¢ikti tabii ki ekonomik boyut olarak
bundan ¢ok fazla yarar saglamayi planlayan bliylik sirketler de buna yénelik yéneldi (K4).”

Uzaktan egitim doktora adaylarinin, Metaverse’iin sosyal ve ekonomik ¢ergevesine iligskin goriisleri, dort farkl alt
temada toplanmistir. Bunlar aktif katilim, siirsiz 6zgiirliik, donanima erisi ve fantezi diinyasina hizmet’tir. Bu alt
temalara iligskin katilmer goriisleri su sekildedir:

“-- acikbgretim sistemine baktigimizda yani icerisinde bulundugum igin oradan érnek vermek istiyorum
mesela 6grenciler gok baska yerlerde mesela bu 6grencileri bir sinif ortaminda bulusturabiliriz birbirle-
riyle etkilesime girmelerini saglayabiliriz béylece hem kuruma aidiyet olur hem sinifta ylizyiize bir ders
ortamini hissedebilirler hani bunu belki yasayamazlar evet ama en azindan his olarak béyle bir katkida
bulunabiliriz yine mesela ben kendi egitimim hakkinda bir Amerika’ya gidemem su an oradaki bir ortam-
da bulunabilme imkanim olabilir (K1)”

“-- 6zgur olabilecegini bilmesi gerektigini disiinliyorum yani ¢ekinmemesi lazim genelde 6grenenler
da béyle bir gcekingenlik olabiliyor yani 6grenme odakli olmasi gerekiyor hata yapmaktan korkmamasi
gerekiyor bence bdyle bir ortamda denemesi gerekiyor ¢linkd 6zgdr bir ortam (K1)”

“yani 6grenen orada 6zgdr oldugu icin zaten bulundugu her ortamdan bir seyler 6grenecektir (K1).”

“vani bu tamamen hayal diinyasi ile ve zamanla duyulacak gereksinimle alakali, bir konu insa etmek
derken biz bir yapidan bir seyden bahsettigimiz igin siire¢ isteyecek tabii ki bu su anda bizim hayal etti-
gimiz bir ya da su anda gordigimiiz iste alisveris merkezlerinden tutalim da metaversede igte evlilikler
degisik konular yeni yeni gazetelere de konu olan sosyal medyada paylasilan durumlar var bunlar bizim
gordiiklerimiz bir de hayal ettiklerimiz var belki bir de hayal edemediklerimizin dahi olabilecegini ben
diglindyorum (K2).”

“-- diger taraftan fantezi diinyasina daha ¢ok hizmet edecedini diisiinliyorum, yani bu fantezi diinyasi
gercek bir simiilasyon, savas simlilasyonu olabilir oyun simUilasyonu olabilir. Bu deneyimi yasamak
isteyen insanlar olsa da bunun daha, deep-web ve mantigini diislinecek olursak olumsuz fantezilerini
gerceklestirmek isteyen bir kesime de hitap edebilir iste burada aslinda yasal durumlar doguyor yani
yasalar var diye deep-web’e giriimemezlik yapiimiyor. Ortada ¢ok ciddi bir kitle var ama énemli olan
iste oradaki ahlaki degerler. Metaverse, diinyadaki yasadigimiz olaylardan bagimsiz olmayacak ama
muhtemelen ¢ok fazla diinyadaki degerlerle oradaki degerlerin birbirbiriyle értiisecegini diisiinmiiyorum
(K4).”

“-- Metaverse pahali bir teknoloji olacaksa muhtemelen sadece makaleler de yazilan bir kavram olarak
kalacak (K4).”

“--bu da tamamen ekonomik durumla ilgili yani siz bir teknolojiyi kullandiginizda o teknolojinin kolayligi,
kullanilabilirligi ve ekonomisi ¢ok énemlidir érnek veriyorum Metaverse kavrami dedigimiz sey diyelim
ki VR (sanal gerceklik) gézliikler lizerinden konusacak olursak, VR gézliiklerle yapilacak bir seyse
herhangi bir orta 6lgekli lilkede kag kisi bunu kullanabilir? 2000 ya da 3000 $’a satildigini disiinelim kag
birey bu evrenin igine girebilir? Burada bir evrenden bahsediyoruz ve bu evrene girmenin bir maliyeti
olacak bu evreni tasarlayan gsirketler kuruluslar da bunu bir ¢ikar saglamak icin tasarliyorlar. (K4).”

“ancak su an igin sunu séyleyebilirim son olarak bunun egitim boyutu tabi yine arastiriliyor orada is ora-
ya varana kadar ¢linkii bunlar pahali yatirimlar gerektiren teknolojiler (K3)”

Uzaktan egitim doktora adaylarinin, Metaverse’lin sosyal ve ekonomik ¢ergevesine iliskin goriisleri, dort farkli alt
temada toplanmistir. Bunlar; yasaklayict degil, koruyucu olma, Ulusal ve uluslararasi politika yapicilar tarafindan
olusturulma, sanal denetim mekanizmasi tarafindan yiiriitiilme, tecriibe etmeden bilinmezlik, sirketler tarafindan
belirlenmedir. Bu alt temalara iliskin katilimc1 goriisleri su sekildedir:

“--yasaklayici bir tarafi olmamali bence koruyucu bir tarafi olmali yani oradaki katilimcilari koruyacak
seyler olmali hani su yasakli yasak degilde o yasaklari zaten énceden tehlikeleri sezerek onlari engel-
lemeleri gerekiyor mesela Kigilerin bilgileri bunlarin disariya sizdirilmasi igin birtakim énlemler alinmasi
gerekiyor ve bunlar bence devlet politikalari ile yapiimali (K1).”
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“Evrensel insan haklari uluslararasi hukuk falan gibi insan haklari evrensel beyannamesi gibi bu tiim
diinyanin (zerinde hemfikir oldugu ortak mutabik oldugu tipki cevre kirliligi ile ilgili kiiresel isinma ile ilgili
doga ile ilgili verilen kararlar kararlar gibi de bence Metaverse’e iliskin de bir karar anayasa yénetmelik
uygulama neyse c¢ikacaktir diye disdnidyorum.(K2).”

“--iste kac fakiltenin kag binasi var her binanin giivenlik gérevlisi var onlar vardiyali ¢alisiyor yani is
glicti olarak distindiigimiizde ciddi bir sayiya ulasmis oluyoruz aslinda ama sanal diinyada béyle ola-
cagini didstinmiyorum mesela ben herhangi bir internet ortaminda, ¢ocuk kilidi gibi falan dlsindUigui-
mlizde mesela kétii bir s6z kullandidinda herhangi bir siddet ediliminde bulundum da falan bunu yapay
zekéalar ¢cok rahat tespit edip beni oradan uzaklagtirabilirler (K2).”

“-- su an igin acgigi belirlenmis standartlastiriimis ya da yapilandirilmis bir yasal ¢cercevesi yok dolayi-
siyla bu gsirketlerin bu teknolojiyi gelistiren girketlerin tekelinde bulunuyor halihazirda. Malumunuz Fa-
cebook’un yakin zamanda metanin diyelim daha dogrusu yakin zamanda horizon diye bir metaverse
uygulamasi ¢ikti ve bu uygulamaya sadece Amerika ve Kanada’da ilk etapta sinirli erisim sekli olarak 18
yas ustl kullanicilara agildi ve orada bir taciz olayinin gectiginden bahsediliyor iste belki s6zlii bir taciz
haliyle ¢linkii orada siz fiziksel olarak bulunmuyorsunuz dolayisiyla bununla ilgili bir kanun yani dayanak
bir mesnet noktasi olmadigindan dolayi sirket kendi tasarrufu dahilinde énlem alarak kisinin avatarinin
cevresine bir kigisel alan koydugu gibi, yani en azindan bu noktada bir adim atmis oldu hani ¢ok fazla
yaklasamama gibi dolayisiyla hali hazirda kanuni ya da yasal bir dayanak yok (K3).”

“-- Mars’a gitme tartismalari var. Peki Mars’ta diinyadaki kurallar sifir mi gegerli olacak? Yoksa ora-
daki iklime durum sartlarina gére yeni yasalar mi olacak? Metaverse kavrami da tam olarak béyle bir
durum, yani normalde yasadigimiz sartlarda suc olan bir sey, yapilan bir hareket ayni sucu doguracak
mi? Fiziksel bir siddet érnegin, siz normal hayatta fiziksel siddet uyguladiginizda bu ¢ok ciddi bir sugtur,
ama Metaverse’de sizin avatarinz baska bir avatara fiziksel bir miidahalede bulundugunda bunun sug¢
olmasi bazi insanlara geg gbre ¢ok aptalca olabilir. Herhangi bir miidahaleniz yok karsi tarafa, psikolojik
miidahale diyebiliriz biz buna, psikolojik miidahale su¢ mu? Bu da ayri bir tartisma konusu Metaverse’iin
zemini olmadigi i¢in (stiine bir insa edemiyoruz. Ahlaki degerleri ingsa edemiyoruz sosyal degerleri insa
edemiyoruz, hukuk dederlerini daha somut oldugu igin insa edemiyoruz (K4).”

Uzaktan egitim doktora adaylarinin, Metaverse’iin metaforkik cergevesine iliskin goriisleri, 3 farkli alt
temada toplanmistir. Bunlar; riiya, kurgusal diinya ve yabanci gezegen alt temalaridir. Bu alt temalara
iligkin katilimc1 goriisleri su sekildedir:

“-- belki de artik hisler de ona o kadar adapte olmus olacak ki mesela riiya yatiyorsun gercekmis gibi
yasiyorsun aslinda bence bu ¢ok 6nemli bir bakis acisi, yaklagim. Ben uyuyorum, yagiyorum allyorum,
yiyorum, iciyorum, tadini aliyyorum, kokusunu duyuyorum, uyaniyorum yalan. Metaverse de bence bir
riiya, yakin zamanda belki biz gérmeyiz bilmiyorum ama teknolojik gelisimlerle birlikte bir riiyanin etkisini
hissettirecek kadar gergekgi olabilecegini diigiinliyorum (K2).”

“-- kurgusal hikayelerin oldugu hani 6rnegin belki séyle bir sey olacak hocam hani ¢ok glizel bir riiya
gordiiginizi dasiinin gercekten yalniz ¢ok giizeldi belki Metaverse size bunlari sunacak, riiyanizi bi-
lingli olarak yasamayi sunacak bdyle bir imkan taniyabilir (K3).”

“--Bu anlamda metaversel dlslinlirsek metaversete etkilesime giren insanlarin hayatini ¢ift yonli ola-
rak etkileyecek bir kurgusal diinya seklinde ifade edebilirim (K3).”

“-- yani su tartismalar var marsa gitme tartismalari var peki Mars’ta diinyayi sifir mi gegerli olacak yoksa
oradaki iklime durum gartlarina gbre yeni yasalar mi olacak metrobiis kavrami da tam olarak boyle bir
durum (K4)”

Uzaktan Egitim Doktor Adaylarinin Metaverse’de Egitime iliskin Goriislerine Yonelik Bulgular

Uzaktan egitim alaninda doktor aday1 olan katilimcilarla yapilan goriisme sonucunda, katilimeilar Metaverse’de
egitimi 0grenen hazirbulunuslugu, 6grenen avantajlari, 6greten rol ve yeterlikleri, egitim tiirli, egitim ortami, arag
ve teknolojiler, tasarim, 6grenene kazandirabilecek beceri diizeyleri ve icerik olmak iizere 9 farkli tema bakimindan
degerlendirmislerdir. Katilimeilarla yapilan goriismeler sonucu olusan bu 9 temaya iligkin alt temalar Tablo 2’de
goriilmektedir.
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Tablo 2

Uzaktan Egitim Doktor Adaylarimin Metaverse 'de Egitime Iliskin Goriisleri

Temalar Alt temalar Frekans
Ogrenen hazirbulunuslugu Teknoloji okuryazarligi
Kendi 6grenmesinden sorumlu olma
Algida agiklik
Ozgiir ve esnek diisiince
Ogrenen avantajlar Motivasyon
Konsantrasyon
Sosyal etkilesim
Ogreten rol ve yeterlikleri Influancer
Icerik iireticisi
21. yy becerileri
Cevrimigi sinif yonetim becerisi
Egitim tlrd Formal
Informal
Non-formal
Yeni bir egitim tanimi
Ortam Cevrimi¢i sanal siniflar
Fiziksel mekandan bagimsiz olma
Simiilasyon
Ogrenen merkezli olma
Tehlikesiz olma
Esnek olma
Diistik maliyetli olma
Arag ve teknolojiler Blok-chain teknolojisi
Artirilmis ve sanal gerceklik teknolojisi
Artirllmis ve sanal gergeklik ekipmanlari
Yiiksek maliyet
Igerik ve tasarim Yiiksek etkilesimli
Uyaranlarca zengin
Farkli uzmanlik alanlarina sahip ekip
Ogrenen tercihi
Ogrenene kazandirilabilecek beceri Her tiir beceri
diizeyleri Zihinsel beceri
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Uzaktan egitim doktora adaylarinin, Metaverse’de egitime iliskin 6grenen hazirbulunuslugu ile ilgili goriisleri, 3
farkl1 alt temada toplanmistir. Bunlar; teknoloji okuryazarligi, algida agiklik, 6zgiir ve esnek diistince alt temalaridir.
Bu alt temalara iligkin katilimci goriisleri su sekildedir:

“-- bence s6yle 6grenenlerin kesinlikle bir teknoloji okuryazarliklari olmasi gerektigini diigiinliyorum ve
evrene dair bilgilerinin olmasi gerektigini distniyorum (K1).”

“-- 6gretmen bilgiyi aktaran degil 6grenen kendisi bilgiyi ¢ok dijital farkli ortamlarda artik erisen kendi
6grenmesinden sorumlu olan (K2).”

“-- yani o kadar her alana dagilmis bir sey ki sadece egitim anlaminda bakmadan 6grenmenin bunun
bilincinde olmasi gerektigini digtinliyorum 6zglir olmasi anlaminda algilarin agik olmasi gerektigini ddi-
stintiyorum sadece orada bir seyleri hissede birliktebilecegini orada 6zgdir olabilecegini bilmesi gerekti-
gini diigtiniiyorum (K1).”

Uzaktan egitim doktora adaylarinin, Metaverse’de egitime iliskin 6grenen avantajlart ile ilgili goriigle-
ri, 3 farkli alt temada toplanmistir. Bunlar; motivasyon, konsantrasyon ve sosyal etkilesim alt temalari-
dir. Bu alt temalara iligskin katilimc1 gortisleri su sekildedir:

“-- 6grencilerin birbiriyle olan iliskileri ve derse olan motivasyonlari ki geleneksel editim de en ¢ok lize-
rinde durulan konu o sosyal ¢evre dedigimiz konu. Uzaktan egitimde de izole edilmis birey var. Bunlar
devreden ¢iktigi zaman égrenci anlaminda boyle motivasyon durumlari tartisma konusu bir sekilde, yani
égretmen tarafinda da bu tartismalar var. ste ne kadar yeterli dersi ne kadar yeterli anlatabiliyor 6gren-
cilerine kadar motive edebiliyor? Bu da 6gretmen tarafindan baktigimizda Metaverse’te de bu durum
s6z konusu olacak peki Metaverse’te bunun avantaji ne olabilir? Siz sayiya bagl degdilsiniz orada, yani
bir kigi bir kisiye de on bin kisiye de nitelikli egitim verebilir (K4).”
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“-- Metaverse’iin muhtemelen ortamlari yasama durumundan dolayi motivasyon ve konsantrasyon bu-
rada daha yliksek olacaktir. Yani, su anki uzaktan egitim de sanal derslerde siz ders anlattiginizda karsi
tarafta 6grenci yan ekranda film izliyor olabilir, sadece girmek zorunda oldugu igin giriyor olabilir, yok-
lamadan gecmek igin giriyor olabilir, cok fazla nedeni olabilir. Ama Metaverse ortaminda ayni ortamda
bulundugunuzda ve gbézlem durumu da burada etkili, yani siz Metaverse ortaminda hocayla karsi karsi-
yasiniz. Onun sizi gérdiigint biliyorsunuz ve o da sizi gértiyor. Bu geleneksel egitimde de zaten basari
olarak gériinen sey yani muhatap oldugunuz kisi, 6grenenle ayni ortamda bulunup birbiriyle diyalog
icinde olmasi bu motivasyonunu uzaktan egitime nazaran yiiksek tutan bir sey (K4).”

“-- mesela bu dgrencileri bir sinif ortaminda bulusturabiliriz birbirleriyle etkilesime girmelerini saglayabi-
liriz béylece hem kuruma aidiyet olur hem sinifta ylizyiize bir ders ortamini hissedebilirler (K1)”

“--- uzaktan egitimin ve ylizyiize egitimin ayrimini herhalde burada diistinmek lazim farki nedir diye dii-
stinmek lazim yani ¢gevrimigi ortamda aslinda etkilesimin maksimum oldugu bir durum (K2)”

“--- fiziksel Universitelerin bir iz diigiimi seklinde olmayacagini diisiinliyorum yani o yapiya daha uygun
daha interaktif daha etkilesimli girilebilir ve insanlarin iste suradan otoblise binip bir yere gitmek zorunda
kalmayacak direk evden kolaylikla baglanabilecegi cegitli imkanlar dahilinde bir yapi olacagini diisint-
yorum (K3)”

“-- ancak daha kapsamli yani eszamanli sekilde etkilesime girebilecekleri bir ortam olusacagindan,
oldugundan dolayi--- (K3).”

Uzaktan egitim doktora adaylarinin, Metaverse’de egitime iliskin 6greten rol ve yeterlikleri ile ilgili gorisleri,
4 farkli alt temada toplanmistir. Bunlar; Influancer, igerik iireticisi, 21. yy becerileri ve ¢evrimici sinif yonetim
becerisi alt temalaridir. Bu alt temalara iligkin katilime1 goriisleri su sekildedir:

“-- aslinda o noktada iki farkli diiglincem var egitim noktasinda bunlardan birincisi ayni YouTube’daki bu
influencerlar gibi ya da YouTube’da dans anlatan hocalar gibi Metaverse’de de béyle bir seyin olugsaca-
gini distintiyorum ilerleyen zamanlarda (K3).”

“-- s6zii gecen veya sbzii edilen influencer diigiincesine gbre ¢ok iyi yapilandirilip ¢ok iyi yénlendirile-
bilir insanlar burada. Aslinda nasil kullanilacagina, nasil kullanildigina bagli ki sadece bu yayini yapan
veya birilerine fikir olarak, sadece etkileme agisindan degil bu Metaverse’de érnegin az énce ifade ettik
gbémiilii ve baglantili siiriikleyici icerik (K3).”

“-- 6gretmen Ogretici biraz daha igerik olusturma da katki saglayan akil ve kural koyucu akil koyucu
program tasarla iyice igerik olusturacak bunlari da belki yapay zeka falan devralacak ama yine de onu
ybnlendiren ybneten beyin takimi yani (K2).”

“--- orada verilecek egitim kurumsal oldugu taktirde mutlaka oradaki egitmenler belli egitim siire¢lerin-
den gecirilecektir. Bu egitimin nasil yapilacagi onlara kazandirilacaktir. Gerekli olabilecek kimi yeterlikler
ve iste 21. yiizyil becerileri diyoruz ya, bunlar da dahil olmak lizere (K3).”

“séyle yine ayni sekilde égrenenler gibi 6gretmenler de orada yer alabilir ama basta tabii ki dgreticilerin
hem bir taraftan sorumluluklari ¢ok fazla olacak takip etme anlaminda hem de bazi isler anlaminda iste
ogretim ybéntemleri 6gretim stratejileri konusunda daha kolay daha pratik seyler yapabileceklerini diisi-
niiyorum (K2).”

“-- her 20 égrenciye ya da her sanal sinifa bir 6gretmen atanmak zorunda dedilsiniz siz nitelikli yetistir-
diginiz az sayida personelle ylizlerce belki binlerce égrenciye egitim verebilirsiniz (K4)”

Uzaktan egitim doktora adaylarinin, Metaverse’de egitime iliskin egitimin tiirii ile ilgili goriisleri,
4 farklr alt temada toplanmistir. Bunlar; formal, informal, non-formal ve yeni bir egitim tanimi alt
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temalaridir. Bu alt temalara iliskin katilimer goriisleri su sekildedir:

“-- sadece informal degil diger Metaverse tarzi yapilar veya MOQOC’larin buraya (¢ boyutlu sekilde
tasinmasi gibi yapilandirilmig, yari yapilandirilmis ya da yapilandiriimamis gibi li¢ egitim tiriinin de bir
sekilde buralara uyarlanabilecegi ¢iinkii ¢cok esnek bir yapida ve dedigim gibi oradaki 6grendikleriniz
sizin gergekliginizi de etkileyecek (K3).”

“vine evet YOK (Yiiksek Ogretim Kurulu) gibi bir kurulug olabilir burada da séyle olmali bence ekipler
halinde ¢alisiimali (K1)”

“égrenen orada 6zglir oldugu igin zaten bulundugu her ortamdan bir seyler 6grenecektir yine nasil bu-
lundugumuz her ortamdan bir seyler 6greniyorsak orada da égreneceginizi diistiniiyorum (K1)”

“-- muhtemelen o egitimin gercevesini de Metavers’e gére bir daha tanimlamamiz gerekecek benim
distincem eder sizin dediginiz gibi Metaverse yeni bir gaga, teknolojik anlamda bizi gétiirecekse bu yeni
cadidaki egitimin adi da muhtemelen degisecektir (K4).”

Uzaktan egitim doktora adaylarinin, Metaverse’de egitime iliskin ortam ile ilgili goriisleri, 7 farkli alt temada
toplanmigtir. Bunlar; ¢evrimigi sanal siniflar, fiziksel mekandan bagimsiz olma, simiilasyon, 6grenen merkezli
olma, tehlikesiz olma, esnek olma, diisiikk maliyetli olma alt temalaridir. Bu alt temalara iliskin katilimer goriisleri
su sekildedir:

“--sinifta ylizylize bir ders ortamini hissedebilirler hani bunu belki yasayamazlar evet ama en azindan
his olarak béyle bir katkida bulunabiliriz (K1)”

“-- ben direk ortamda olacagim mesela simiilasyonlar da mesela ehliyet kursuna gittigimizde bir araca
biniyormus gibi béyle bir araca biniyoruz aslinda o bir ara¢ degil hani kullaniyoruz bir sekilde debriyaj
6greniyoruz freni 6greniyoruz ama Metaverse’'de ben direk o arabanin igindeymigsim hissi daha yogun
olacak yani gergeklik agisindan verdigi his agisindan Metaverse bence daha gergek (K1)”

“-- hem boyle bir araya gelme olabilir ayni zamanda tabi ki ortamda bulunmaktan farkli olur konularin
anlatimi, mesela simiilasyonlar var ama ne kadar etkili tartisilir yani. Metaverse’e bakildiginda mesela
bir konuyu 6grenmek istedigimde onu Metaverse ortaminda kurgulayabilirim. Bunu metaverse ortamin-
da sunmayi aglayabilirim ama hangi konu, mesela saglik alani basit dlisiinliyorum su an igne vurmak
olsun gergek bir kisiyi bulamiyorum belki orada deneyebilirim. Hem bunun riskleri ¢ok az yani gergek bir
insanda denemektense hani tehlikeli olan béyle tehlikeli 6grenme siirecinde tehlikeli olan seyleri en azi
indirebilirim ve égrenebilirim diye diigiindiyorum yani égretim slreclerinde kullanilabilir. (K1).”

“-- 6grenen cegitli zaman dilimlerinde sanal ortam olacagi igin Kkitliphane gibi sinirsiz agik her zaman
girip bir seyler yapabilecegi birileriyle bulusup mesela bina kilittenmiyor yani hani su an mesela bina
soguk oluyor aksam karanlik oluyor Kilitleniyor mesela ya da iste bir gé6zetmen olmadan orada is ya-
pamiyor 6grenciler 6grenenler birazcik daha bu tip seylerin isteyecegdini dlisiinliyorum yani zaman ve
mekan konusunda daha esnek daha 6grenen odakli 6grenmenin kendi 6grenme hizina bagl bir yapi
olacagini distniyorum (K2)”

“-- cok tehlikeli kimya deneylerini siz normal laboratuvar ortaminda herhangi bir égretmen kontrolii
olmadan yapamazsiniz ama Metaverse’de istediginiz zararll ya da kimyasal maddeyi istediginiz sekilde
karigtirip sonucunu yagayabilirsiniz (K4).”

“-- (cra késelerdeki 6grencilere bir sekilde egitimi ulastirma ile alakali, peki biz onlari egitime ulastir-
mak yerine direk onlara olduklari yerde egitim saglayabilirsek bu ¢ok olumlu yerlere gétiirebilir. Ama
iste burdada ekonomik maliyetler yine glindeme geliyor, eger biz ekonomik maliyetleri su an igin dev-
redigi birakirsak diyelim ki Metaverse elimizdeki cep telefonu kadar bize yakin bir teknoloji olacaksa,
bu egitime bliylik katkilar saglayacaktir. Clink(i dezavantajli konum dediginiz konularin ¢ogunu egale
etmis olacagiz yani mesafe sorunumuz ortadan kalkacak, iletisim sorunumuz ortadan kalkacak, maddi
sorunumuz ortadan kalkacak ve egitim verebilecegiz. Egitim verebilmenin 6niindeki bu tiir olumsuz ko-
sullarin hepsini bir anda kaldirmak 6grenen ve 6greten karsi karsiya kalacak (K4).”

“-- zaman ve mekan konusunda daha esnek daha égrenen odakli 6grenmenin kendi 6grenme hizina
bagli bir yapi olacagini diisiniyorum (K1).”
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Uzaktan egitim doktora adaylarinin, Metaverse’de egitime iliskin ara¢ ve teknolojiler ile ilgili goriisleri, 4 farkli
alt temada toplanmistir. Bunlar; blok zincir teknolojisi, artirilmis ve sanal gerceklik teknolojisi, artirilmis ve sanal
gerceklik ekipmanlari, yiiksek maliyet alt temalaridir. Bu alt temalara iligkin katilimer goriisleri su sekildedir:

“--hali hazirdaki blok zincir teknolojilerinin birinde iginde bulunan biri olarak tabi bu teknolojinin bir so-
nucu olan metaverse kavraminin da iginde bulunmasam olmazdi (K3)”

“--web 3 sifirin devaminda Blok chain teknolojisi dedigimiz yeni bir teknoloji sonucu ortaya ¢ikti (K4)”

“VR (virtual reality /sanal gerceklik) gbzliiklerle bunu sunmaya calisiyorlar ama Metaverse, bundan ¢ok
daha buytk, gelismis bir versiyon. Henliz tam olarak sekillenmedigi icin lzerinde farkli yorumlar var
(K4).”

“--gbyle bir yanilgi da mevcut insanlarda bunun sadece tek yénlii sanal bir ortam oldugu distndiliyor
veya metaverste olan gegen etkilesime girilen ve bunlarin bir sonucu olacak olaylarin sadece sanal ger-
ceklik oldugu, sanal evrende dlinyada kalacagini bununla sinirli kalacagini ddigiindiyorlar (K3)”

“-- tabii ki sinema ekranini digliniirsek yani hologramlar, seyler artiriimis gerceklikler zamanla béyle
3D’lerden (3 boyut) 9Dlere (9 boyut) kadar sinema uygulamalari vs yani bunun maksimize edilecegini
dustniyorum. Zaman igerisinde gergcekmis gibi, gergekten yani gercege ¢ok yakin yine matematikte
limit vardir, yaklasma, gercege ¢cok yakin ama hicbir zaman tam olarak gercek degdil (K2).”

“-- bunun egitim boyutu tabi yine aragtiriliyor orada, is oraya varana kadar, ¢linkl bunlar pahali yatirim-
lar gerektiren teknolojiler bunu séyleyebilirim (K3).”

Uzaktan egitim doktora adaylarinin, Metaverse’de egitime iliskin igerik ve tasarim ile ilgili gortsleri, 4 farkl: alt
temada toplanmistir. Bunlar; yiiksek etkilesimli olma, uyaranlarca zengin olma, farkli uzmanlik alanlarma sahip
ekip ve 6grenen tercihi alt temalaridir. Bu alt temalara iliskin katilimer goriisleri su sekildedir:

“--hali hazirdaki fiziksel liniversitelerin bir iz diisiinmi seklinde olmayacagini diistinliyorum, yani o ya-
piya daha uygun daha interaktif daha etkilesimli girilebilir (K3)”

“-- 6grencilerin derse katilimlari 6grencilerin birbiriyle olan iliskileri ve dersi olan motivasyonlari ki gele-
neksel egitim de en ¢ok lizerinde durulan konu o sosyal ¢cevre dedigimiz konu uzaktan egitimde de izole
edilmis edilmis birey bunlar devreden ¢ikti§i zaman--- (K4)”

“--Metaverse ortaminda ayni ortamda bulundugunuzda ve gbézlem durumu da burada etkili, yani siz
Metaverse ortaminda hocayla karsi karsiyasiniz, onun sizi gérddgdind biliyorsunuz ve oda sizi gériiyor
bu geleneksel egitimde de zaten bagari olarak gériinen sey. Yani muhatap oldugunuz kisinin égrenilen
ayni ortamda bulunup, birbiriyle diyalog icinde olmasi (K4).”

“--mesela boyle sanki ortak zamanlarda, ortak yerlerde égrenenler bulunabilir, iste birbiriyle etkilesime
girebilir grup calismalari ig birlikli 6grenmeler, cesgitli seyler yapilabilir. (K2).”

“-- mesela 6grenciler ¢cok baska yerlerde, mesela bu égrencileri bir sinif ortaminda bulusturabiliriz, bir-
birleriyle etkilesime girmelerini saglayabiliriz (K1).”

“-- biz aslinda pek ¢ok seyin bir alternatif yolunu bularak orada, Metaverse'de daha alternatif, gercek
ortamda olacagimiz igin takip, giyip, neyse belki de bir kalite yakalayabilecegimiz icin belki bir dans
kursuna gidebiliriz, bir baglama calabiliriz. Su an mesela burada kimi kisitlar oldugunu diisiindigimiiz
pek ¢ok seyi orada yapabiliriz (K2).”

“6zglir olmasi anlaminda algilarin agik olmasi gerektigini diistinliyorum sadece, orada bir seyleri hisse-
debilecegini, orada 6zglir olabilecegdini bilmesi gerektigini diistiniiyorum (K1)”

“—-Ornegin bir spor egzersizi, orada siz bunu géreceksiniz algilayacaksiniz belki daha ilerki zamanlarda
bazi seyleri hissedip fiziksel olarak da hissedip kokusunu da alarak da algilayacaksiniz. Sizi etkile-
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yeceginden dolayr tamamen tasarimlamanin nasil yapildigini nasil yapilandirildigina baglh oldugunu
disdntyorum (K3).”

“--ekipler halinde ¢alisiimali mesela her ekipte mutlaka bir 6gretim tasarimcisi, bir Metaverse uzmani,
bir de o hangi icerikse bu igerigin alan uzmanini almak gerekir bence. Ekip halinde galigilarak bir igcerik
tretilmeli ¢lnki sadece icerikle olmuyor, o icerik Metaverse ortamina uygun mu, o igerik Metaverse
6gretim ortaminda okundugunda anlasilacak mi? Yani 6gretim tasarimcisi bu icerigi nasil oraya aktara-
cak? Yani bu sekilde kesinlikle ortak bir karara varilip, stizgecgten gecirilip, o sekilde aktariimasi gerekti-
gini digtiniiyorum. Yapmis olmak igin yapiimamali (K1).

“—- ekip isi olacak ¢linkii zaten egitimin Metaverse’ii bir yana birakirsak egitim tasarimlamasi igi hali
hazirda birkag uzmanin uzmanlik alaninin bir arada bulunmasi gereken ancak bu sekilde olusturulan bir
yapi. Bu tasarimin ve tasarimin aktarilabilmesi igin bunun grafik tarafi da gerekecedi icin daha kapsamli
bir ekiple ¢alisma yapilmasi gerektigini diistiniiyorum ve en azindan bir pedagogq tarafindan yénlendiril-
mesi gerekecek (K3).”

“--bu secicilik veya bu tercih kisinin, Metaverse kullanicisinin kendisine bagli olacak ama bunun kurum-
sal boyutu da mutlaka olacaktir diye dlistiniiyorum. Clink(i zaten bu metaverse yapilari tek bir girketin
olusturdugu yapilar degil ¢iinkii bu bir ekosistem (K3).”

Uzaktan egitim doktora adaylarinin, Metaverse’de egitime iliskin 6grenene kazandirilabilecek beceri dii-
zeyleri ile ilgili goriigleri, 2 farkli alt temada toplanmistir. Bunlar; her tiir beceri ve zihinsel beceri alt tema-
laridir. Bu alt temalara iligkin katilimci goriisleri su sekildedir:

“--bunun tamamen tasarimlamaya bagli oldugunu diigiiniiyorum. Oradaki egitim tasarimlamasinin ne
vermek istedigi, yani sadece bilgi mi, bilginin ayni zamanda uygulamasi mi? Yani bir takim psiko-motor
olsun veya farkli fiziksel ¢iinkii orada fiziksel aktiviteler yapabileceksiniz. Ornedin bir spor egzersizi,
orada siz bunu géreceksiniz algilayacaksiniz belki daha ilerki zamanlarda bazi seyleri hissedip fiziksel
olarak da hissedip kokusunu da alarak da algilayacaksiniz. Sizi etkileyeceginden dolayi tamamen tasa-
rimlamanin nasil yapildigini nasil yapilandirildigina bagl oldugunu diigiiniiyorum (K3).”

“--Metaverse dedigimiz olay aslinda bizim zihnimizde olacak olan sey, yani siz bir araba simlilasyonun-
da ¢ok iyi araba kullaniyorsunuz ya, digarida da ¢ok iyi araba kullanacagdiniz anlamina gelmiyor. Clnkii
bunlar bir de fiziksel beceri gerektiriyor zihinsel beceri gerektiren durumlarda Metaverse’iin ¢ok ciddi
katkilar saglayacagini distintiyorum (K4)”

“--zihinsel beceri gerektiren kavramlar, soyut kavramlar ézellikle Metaverse alaninda ¢ok iyi bir sekilde
ogrenilebilir olsa da, pratik gerektiren ézellikle fiziksel miidahale, kimya &rnegindeki gibi ya da miihen-
dislik alanindaki gibi, stajlar gibi, bunlarin gok mimkdn olacagini diisiinmiiyorum. Bunlarin yine gergek
diinyayla entegre bir sekilde ¢alistiriimasi gerekiyor (K4).”

Sonug ve Tartisma

Arastirma sonuglarina gore, katilimeilar, Metaverse’ii tanimlamak i¢in ontolojik, sosyo-ekonomik, etik ve
metaforik ¢ergevelere ihtiyag duymuslardir. Bu ¢ergevelerin, bireylerin ger¢ek diinyanin varligini tanimla-
mak icin kullandiklar1 yapilara benzedigi diistiniilmektedir.

Ontolojik cercevede, Metaverse, kullanicilarina; onlarin 6grenebilecekleri, sosyallesebilecekleri ve is bir-
likli ¢alismalar yiirtitebilecekleri ii¢ boyutlu ortamlar vadetmektedir (Jagatheesaperumal, et al., 2022). Bu
durum, Metaverse kullanicilarinin orada edindikleri deneyimleri gercek diinyaya aktaracaklari, ayni zaman-
da gercek diinyada sahip olduklar ilgi, bilgi, kiiltiir, egitim, tutum ve davraniglar1 avatarlar1 yoluyla Meta-
verse’e aktaracaklar1 diistiniilmektedir. Metaverse’iin cok boyutlu bir yapida olmasi, kullanicilarm kendi-
lerinin bu evrende var olduklarini diistinmelerine, iki boyutlu web tarayicilarina oranla daha yiiksek katki
sunacaktir (Jagatheesaperumal, et al., 2022). Ayrica Metaverse, kullanicilarina egitimden turizme, sosyal
hizmetlerden kiiltiirel aktivitelere kadar genis perspektifte deneyim sunmayi hedefleyen bir platform olmasi
itibariyle, yapay zeka desteginin Metaverse’de de yer almasi bu evrenin temelini saglamlastiran bir olgu
olarak degerlendirilmektedir (Huyn-The et al., 2023). Metaverse, sliriikleyici gercekeilik, her yerde erisim
ve kimlik, birlikte ¢calisabilirlik ve 6lgeklenebilirlik bakimindan gelisim siirecinde olan (Dionisio, Burns 111
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and Gilbert, 2013) ancak heniiz tamamlamamis bir platform olarak degerlendirilmektedir (Upadhyay and
Khandelwal, 2022). Son dénemde Facebook gibi biiyiik 6l¢ekli bir sirketin, adint Meta olarak degistirmesi,
ekonomik fayda temelli bu sirketin, Metaverse’den finansal bir fayda bekledigi yoniinde yorumlanabilir.
Bu argiiman, artirilmig gergeklik ve sanal gergeklik ekipmanlari tireten sirketlerin hisse senetlerindeki son
donem yasanan artiglarla da desteklenmektedir.

Sosyal ve ekonomik c¢er¢evede, Metaverse, bireylere sosyo-ekonomik fayda saglayabilecekleri (bu ortamda
istihdam edilebilme olanagi vb.) gibi faydalar sunmakla birlikte (Magsood and Bokhari, 2022), bireylerin
Metaverse’e erisim i¢in kullanacaklari araglarin yiiksek maliyetli bir yapida olmasi Metaverse’iin sunacagi
imkanlardan faydalanmanin 6niinde bir engel teskil etmektedir (Falchuk, Loeb and Neff, 2018). Bu durum,
Metaverse yayginlasip herkesin faydasina sunulabilecek diizeye gelene kadar yalnizca belli bir sosyo-eko-
nomik diizeye sahip kisiler tarafindan kullanilabilecegi anlamina gelebilir. Bununla birlikte, Metaverse’iin
hedefledigi diizeye ulasabilmesi i¢in sundugu 6zgiirliik ve aktif katilim imkanlarindan herkes tarafindan
faydalanilabiliyor olmas1 gerekmektedir. Bu 6zgiirliikler, gokyiiziinde ugmak ya da uzaya gitmek gibi ger-
cek diinyada gergeklestirilmesi miimkiin olmayan diizeydeki fantastik eylemleri bile kapsamaktadir (Kye
et al.,2021).

Metaverse’iin etik cergevesi ile ilgili tartismalar heniiz netlik kazanmamakla birlikte, etik cergevenin, Meta-
verse projesi beklenen diizeye ulasip, gereken kullanici sayisina eristiginde olusacagi diisiiniilmektedir. An-
cak bireyler, ger¢cek diinyada oldugu gibi Metaverse’de de her yerde oldugu gibi 6zgiirliikk ve refah hakkina
sahiptir (Spence, 2008). Dolayisiyla bu alanda bireylerin kisisel hak ve 6zgiirliiklerinin, kisisel verilerinin
gizliliginin ve mahremiyetlerinin korunmasina doniik politika ve uygulamalarin gerek 6zel sirketler, gerek-
se uluslararasi hukuk mekanizmalar tarafindan olusturulacagi diisiiniilmektedir.

Arastirma sonuglarina gére metaforik ¢ercevede Metaverse, katilimcilar tarafindan bir riiya, kurgusal diin-
ya, ya da bize yabanci olan bagka bir gezegen olarak ifade edilmistir. Katilimcilarin, Metaverse’ii agiklamak
icin metafora ihtiya¢ duymalari, ya da kendilerine soyut ya da kurgusal goriinen bigcimde tanimlamalari, bu
olgunun katilimcilar tarafindan zihinsel bir semaya oturtulmamasinin bir gostergesi olabilir.

Arastirma sonuglarina gore, katilimcilarin, Metaverse’de egitimin ne sekilde yer bulacagina iligkin goriis-
leri, 6grenen hazirbulunuslugu, 6grenen avantajlari, 6greten rol ve yeterlikleri, egitim tiirdi, ortam, arag ve
teknolojiler, icerik ve tasarim ve dgrenene kazandirilabilecek beceri diizeyleri ¢ergevesinde agiklanmistir.
Bu bagsliklar gerek uzaktan dgretimin, gerekse geleneksel 6gretimin bilesenlerini agiklarken kullanilan ya-
pilarla benzerlik gostermektedir.

Kye ve dig.(2021)’e gore, “Metaverse’iin yeni bir egitim ortami olarak potansiyelinin su sekilde oldugu
ileri stiriilmektedir: yeni bir sosyal iletisim i¢in bir alan; yaratma ve paylagsma konusunda daha yiiksek bir
Ozgiirliik derecesi; ve yeni deneyimlerin saglanmasi ve sanallagtirma yoluyla yiiksek diizeyde aktif katilim
(aidiyet).” Metaverse’iin ¢ok boyutlu yapisi, 6grenenlere pedagojik anlamda fayda sunmaktadir (Jagathee-
saperumal, et al., 2022). S6z konusu argiimanlar, Metaverse ortaminda sunulan egitimin, 6grenenlerin sag-
layacagi fayda diizeyine ve 6grenme ortamlarinda yasam deneyimi bulacaklarina isaret etmektedir.

Ogrenen hazirbulunuslugunun, geleneksel egitimin basarisina oldugu kadar uzaktan egitimin basarisinda
da dnemli bir yere sahip oldugu disiiniilmektedir. Bu ¢aligmanin sonuglari, Metaverse’de egitime katilacak
bireylerin teknoloji okur yazarlik diizeylerinin, 6grenme siirecinde sorumluluk alma diizeylerinin, algida
aciklik diizeylerinin ve 6zgiir ve esnek diisiinme diizeylerinin grenme siirecinde hazirbulunusluklarina
katki sunacagini destekler niteliktedir. Teknolojik okur yazarlik, bireylerin Metaverse’e katilimlarini ve 6z
yeterlik becerilerini dogrudan etkileyen bir olgu olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Alvarez-Risco, et al., 2022).
Dolayisiyla bireylerin, Metaverse’de egitim almanin bir 6nceki adim1 olan Metaverse’e katilim asamasinda
dahi, teknoloji okur-yazarlig1 hazirbulunusluguna sahip olmalidir denebilir. Metaverse ortaminda bireylerin
sinirsiz Ozgiirliige sahip olduklar diistiniildiigiinde, kendi 6grenmelerinden sorumlu olmalari kaginilmaz
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goriinmektedir. Covid-19 doneminde dgrenenlerin bireysel 6grenme becerilerini teknolojiyi ve kendi rasyo-
nel 6grenme tiirleri ile kombine ederek gelistirdikleri goriilmiistiir (Phakamach, Senarith and Wachirawon-
gpaisarn, 2022).

Metaverse’iin 6grenenlere sunmayi vadettigi hizmetler, ya da bugiin ger¢eklesmesi hayal edilenler olduk¢a
siirsiz gorinmektedir. Ancak siiphesiz, Metaverse’iin kullanicilarina sunacagi en biiyiik yararlardan biri,
uzak mesafeden maksimum etkilesimin yasanabilecegi ortamlar yaratmasidir. Bu anlamda diistiniildiiglinde,
Metaverse projesi beklenen diizeye ulastiginda uzaktan egitimde 6nemli bir kilometre tasi olacaktir. Bugiin
web-browserlar1 iizerinden prototipi yapilmis olan Kampiis-Metaverse projeleri (6rn. The Chinese Uni-
versity of Hong Kong, Shenzhen (CUHKSZ) Metaverse) 6grenenlerine sosyal etkilesimi merkeze alan bir
O0grenme ortami sunmay1 hedeflemektedir (Duan, et al., 2021). Uzak mesafeden kurulan sosyal etkilesimin
ve gerceklik algisinin maksimum diizeye ulagsmasi uzaktan tasarlanan 6grenme ortamlari igin 6grenen mo-
tivasyonunu da artirici etkiye sahip olacagi diigiiniilmektedir.

“Metaverse’de egitimin tanimi degisecek mi?” sorusu geleneksel egitim iizerinden cevaplanmaya caligi-
lilmaktadir. Bu 6te evrenin kendine gore baska kurallar1 olacaksa, egitime iliskin tanimlarin da degismesi
olas1 goriinmektedir. Metaverse’de dgretici rolii iistlenen yapi ya da kisiler ne sekilde var olacak sorusunu
cevaplamak gli¢ olsa da, informal 6grenmelerin glinlimiizde kullandigimiz sosyal medya yapilarina benze-
yecegi diisiiniilmektedir. Informal 6grenme baglaminda &gretici rolii bu ortamlarda yer alan icerik iireticisi
roliine dontisebilir ve kisiler kendi tercihleri dogrultusunda istedikleri icerikleri Metaverse’de 0grenebilir.
Bunun yani sira, formal egitm kurumlarinin Metaverse yansimalar araciligiyla, formal yiiriitiilecek olan
ogretim faaliyetlerinde, sdz gelimi ¢evrimigi sanal siniflarda, 6gretenler yiiksek diizeyde dijital yeterlige
sahip olmalidir.

Metaverse’de egitim ortamlari, ilk olarak simiilasyon teknolojisi kullanilarak tasarlanmis 6gretim ortam-
larini akla getirmektedir. Gariddo- Inigo ve Rodriguez-Moreno (2015) tarafindan, yabanci dil 6gretiminde
sanal diinyanin avantaj ve dez avantajlar1 tizerinde durduklar1 ¢alismalarinda “OpenSim (OpenSim: www.
opensimulator.org) adli sanal bir simiilasyon uygulamasi ile Turizm boliimii 6grencilerine Fransizca 6greti-
mi lizerine deneysel bir calisma yaparak sanal ortamda dil 6gretimi ile ilgili problemleri saptayarak ¢ézmeyi
amaclamiglardir. Arastirma sonucunda teknoloji yetersizligine (sunucular ve band genigligindeki yetersiz-
lik) isaret eden problemler oldugu saptanmistir. Buradan yola ¢ikarak su sdylenebilir ki, Metaverse’de egi-
tim ortamlar1 olusturulabilmesi ve bu ortamlardan kitlesel bicimde faydalanilabilmesi igin altyap1 olarak
belli bir yol katedilmesi gerekmektedir. Simiilasyon teknolojisine dayali 6grenme ortamlarinin, tehlikesiz
olmalart itibariyle, 6zellikle insan hayatini tehlikeye atabilecek durumlarda (tehlikeli deneylerde vb.) egitim
ortamlar1 i¢in oldukea islevsel oldugu diisiiniilmektedir.

Phakamach, Senarith and Wachirawongpaisarn (2022)’1in Metaverse’lin egitim i¢in sundugu konseptler su
sekildedir; egitimde AR (artirilmig gergeklik) kullanimi, egitimde yasam giinliigii kullanimi, ayna diinya ve
egitim, sanal gerceklik ve egitim. Bu konsept, arastirma bulgulari ile ortiislir niteliktedir. Metaverse’de egi-
time iligkin katilimc1 goriiglerinde “ara¢ ve teknolojiler” temasi ad1 altinda block-chain teknolojisi, artirilmis
ve sanal gergeklik teknolojisi, artirilmis ve sanal gergeklik ekipmanlart ve yiiksek maliyet temalarina yer
verilmistir. Egitimde firsat ve imkan esitligi ilkesi géz 6nlinde bulunduruldugunda, Metaverse’e erisebilmek
icin kullanilacak ara¢ ve teknolojiler her birey tarafindan erisilebilir olmadan, Metaverse’de kitlesel bir
egitim ortam1 yaratmanin ilkesel olarak dogru olmayacagini belirtmekte fayda vardir. Metaverse ortamina
erisimde kullanilan donanim ve teknolojik alt yap1 yayginlastirildiginda ya da sosyal devlet anlayistyla bi-
reylere saglandiginda, Metaverse’de formal ve kitlesel bir egitimden s6z edilebilecektir.

KAYNAKCA

Alvarez-risco, A., Del-aguila-arcentales, S., & Rosen, M. A. (2022). Social Cognitive Theory to Assess the
Intention to Participate in the Facebook Metaverse by Citizens in Peru during the COVID-19 Pandemic.

80



Callum, K. Mac, & Parsons, D. (2019). Teacher Perspectives on Mobile Augmented Reality : The Potential
of Metaverse for Learning. World Conference on Mobile and Contextual Learning, September, 21-28.

Cambridge Dictionary, https://dictionary.cambridge.org/

Collins, C. (2008). Looking to the Future: Higher Education in the Metaverse. Educause Review, 43(5),
51-63.

Dionisio, J. D. N., Burns, W. G., & Gilbert, R. (2013). 3D virtual worlds and the metaverse: Current status
and future possibilities. ACM Computing Surveys, 45(3). https://doi.org/10.1145/2480741.2480751

Duan, H., Li, J., Fan, S., Lin, Z., Wu, X., & Cai, W. (2021). Metaverse for Social Good: A University Campus
Prototype. MM 2021 - Proceedings of the 29th ACM International Conference on Multimedia, 153—161.
https://doi.org/10.1145/3474085.3479238

Estudante, A., & Dietrich, N. (2020). Using Augmented Reality to Stimulate Students and Diffuse Escape
Game Activities to Larger Audiences. Journal of Chemical Education, 97(5), 1368—1374. https://doi.
org/10.1021/acs.jchemed.9b00933

Falchuk, B., Loeb, S., & Neff, R. (2018). The Social Metaverse: Battle for Privacy. IEEE Technology and
Society Magazine, 37(2), 52—61. https://doi.org/10.1109/MTS.2018.2826060

Garrido-Iiigo, P., & Rodriguez-Moreno, F. (2015). The reality of virtual worlds: pros and cons of their
application to foreign language teaching. Interactive Learning Environments, 23(4), 453-470. https://doi.
org/10.1080/10494820.2013.788034

Gkintoni, E., & Dimakos, 1. (2022). an Overview of Cognitive Neuroscience in Education. EDULEARN22
Proceedings, 1(July), 5698-5707. https://doi.org/10.21125/edulearn.2022.1343

Hitchcock, G., & Hughes, D. (1995). Research and the teacher: A qualitative introduction to school-based
research (G. Hitchcock & D. Hughes (eds.)). Routledge.

Huynh-The, T., Pham, Q.-V., Pham, X.-Q., Nguyen, T. T., Han, Z., & Kim, D.-S. (2022). Artificial Intelligence
for the Metaverse: A Survey. Engineering Applications of Artificial Intelligence, 117(October 2022),
105581. https://doi.org/10.1016/j.engappai.2022.105581

Jagatheesaperumal, S. K., Ahmad, K., Al-Fugaha, A., & Qadir, J. (2022). Advancing Education Through
Extended Reality and Internet of Everything Enabled Metaverses: Applications, Challenges, and Open
Issues. ArXiv Preprint , 2207.01512, 1-22. http://arxiv.org/abs/2207.01512

Jiaxin, L., & Gongjing, G. (2022). Socializing in the Metaverse: The Innovation and Challenge of Interpersonal
Communication. Proceedings of the 2022 8th International Conference on Humanities and Social Science
Research (ICHSSR 2022), 664(Ichssr), 2128-2131. https://doi.org/10.2991/assehr.k.220504.385

Kanematsu, H., Kobayashi, T., Barry, D. M., Fukumura, Y., Dharmawansa, A., & Ogawa, N. (2014). Virtual
STEM class for nuclear safety education in metaverse. Procedia Computer Science, 35(C), 1255-1261.
https://doi.org/10.1016/j.procs.2014.08.224

Kye, B., Han, N., Kim, E., Park, Y., & Jo, S. (2021). Educational applications of metaverse: Possibilities and

81



limitations. Journal of Educational Evaluation for Health Professions, 18, 1-13. https://doi.org/10.3352/
jeehp.2021.18.32

Ledger, S., Burgess, M., Rappa, N., Power, B., Wong, K. W., Teo, T., & Hilliard, B. (2022). Simulation
platforms in initial teacher education: Past practice informing future potentiality. Computers and
Education, 178(August 2020), 104385. https://doi.org/10.1016/j.compedu.2021.104385

Lee, L.-H., Braud, T., Zhou, P., Wang, L., Xu, D., Lin, Z., Kumar, A., Bermejo, C., & Hui, P. (2021). All One
Needs to Know about Metaverse: A Complete Survey on Technological Singularity, Virtual Ecosystem,
and Research Agenda. 14(8), 1-66. http://arxiv.org/abs/2110.05352

Maharg, P, & Owen, M. (2007). Simulations, learning and the metaverse: changing cultures in legal
education. Journal of Information, Law and Technology, 1(May 2014), 1-19. https://Isi.typepad.com/Isi/
files/simulations_learning and the metaverse.pdf

Magsood, M., Bokhari, S. F., & Bukhari, S. F. (2022). Facebook to Metaverse: A Philosophical insight into
Monetization, Practices and Preferences in Pakistan. Global Digital & Print Media Review, V(1), 154—
163. https://doi.org/10.31703/gdpmr.2022(v-1).15

Mystakidis, S. (2022). Entry Metaverse. Encyclopedia, 2(1), 486—497.

Phakamach, P., Senarith, P., & Wachirawongpaisarn, S. (2022). The Metaverse in Education: The Future of
Immersive Teaching and Learning. RICE Journal of Creative Entrepreneurship and Management, 3(2),

75-88. https://doi.org/10.14456/rjcm.2022.

Spence, E. H. (2008). Meta ethics for the metaverse: The ethics of virtual worlds. Frontiers in Artificial
Intelligence and Applications, 175(1), 3—12.

Upadhyay, A. K., & Khandelwal, K. (2022). Metaverse: the future of immersive training. Strategic HR
Review, 21(3), 83-86.

Uspenski, 1., & Guga, J. (2022). Embodying Metaverse As Artificial Life: At the Intersection of Media and 4E
Cognition Theoriesl. Filozofija i Drustvo, 33(2), 326-345. https://doi.org/10.2298/F1D2202326U

Wiederhold, B. K. (2022). Ready (or Not) Player One: Initial Musings on the Metaverse. Cyberpsychology,
Behavior, and Social Networking, 25(1), 1-2. https://doi.org/10.1089/cyber.2021.29234 editorial

Yin, R. K. (2018). Case study research and applications. Sage.

Young Lee, J. (2021). A Study on Metaverse Hype for Sustainable Growth. International Journal of Advanced
Smart Convergence, 10(3), 72—80. http://dx.doi.org/10.7236/IJASC.2021.10.3.72

82



