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Dijitallesme Siirecinde Metaverse ve
Egitim

0zet

Bu makalede, dijitallesmenin artmasinin egitim faaliyetleri ile
olan etkilesimine deginilmistir. Dijitallesmenin son yillarda gel-
mis oldugu yeni bir déniim noktas1 olan metaverse, makalede
kavramsal diizeyde ele alinmistir. Giderek yayginlasma agsama-
sinda olan metaverse’iin ¢esitli sektorlerdeki kullanim alanlari-
nin artmasina ragmen metaverse, egitim alaninda heniiz yeterin-
ce yayginlasamamistir. Oysa metaverse aracilifiyla, geleneksel
6grenim modellerine ilave olarak anlamli yenilikler saglayan
faaliyetlerin gerceklestirilebilme potansiyeli bulunmaktadir.
Ozellikle son yillarda teknolojinin sagladig1 olanaklar dogrultu-
sunda, egitim alaninda video kullanimi egilimi 6ne ¢ikmaya bas-
lamistir. Buna karsin; videolarin esnek yapida olmamasi, video-
larda yeterli etkilesimin saglanamamasi, dagitimin kisitli olusu,
olgeklenebilirligin eksikligi ve benzeri sorunlar, metaverse gibi
yeni teknolojilerin kullanimini gerekli kilmaktadir. S6z konusu
gereklilikten hareketle makalede, literatiir incelemesi lizerinden
teorik tartisma yapilarak bu alana anlamli katkilar saglanmaya
calistlmistir. Metaverse uygulamalarinin yarali ve olast mahzurlu
yonlerine deginilerek egitim alani ile olan karsilikli etkilesimi,

literatiir destegi alinarak agiklanmstir.
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Metaverse and Education in the
Digitalization Process

Abstract

In this article, the interaction of increasing digitalization with
educational activities is mentioned. The metaverse, which is a
new turning point of digitalization in recent years, is discussed at
the conceptual level in the article. Despite the increasing use of
metaverse in various sectors, the metaverse has not yet become
widespread enough in the field of education. However, through
the metaverse, there is the potential to realize activities that pro-
vide meaningful innovations in addition to traditional learning
models. Especially in recent years, in line with the opportunities
provided by technology, the tendency to use video in the field of
education has started to come to the fore. Despite that; the lack of
flexibility of the videos, the inability to provide sufficient inter-
action in the videos, the limited distribution, the lack of scalabil-
ity and similar problems necessitate the use of new technologies
such as metaverse. Based on the aforementioned requirement, in
the article, meaningful contributions to this field were tried to be
made by making a theoretical discussion over the literature re-
view. By referring to the beneficial and possible disadvantageous
aspects of metaverse applications, the mutual interaction with the

field of education is explained with the support of the literature.
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Giris

Metaverse kavramini ve kavramin getirmeyi vaat ettigi diizeni anlayabilmek icin Web 1.0, Web 2.0 ve
Web 3.0 teknolojilerini anlamak gerekmektedir. Web 1.0, 2.0 ve 3.0 teknik bir ifadeden ziyade, internetin
parcalari olan sosyal dinamikleri ve bilgi siireclerini tanimlamak ve karakterize etmek i¢in kullanilmakta-
dir (Fuchs ve dig., 2010). Internetin gelisimi, belirli asamalardan gecerek giiniimiizdeki bi¢imini almistir.
“Web 1.0” kavramui, kullanicilarin bilgi edinmesini saglayan tek yonlii internet sitelerini ifade etmektedir.
Erken web donemi olarak da ifade edilen bu dénemde, kullanicilarin yalnizca bilgi aramasina ve oku-
masina olanak taniabilmekteydi (Shivalingaiah ve Naik 2008). Internet kullanicilarinn pasif kaldig bu
tek yonlii iletisimin yerine, kullanicilarin i¢inde aktif olarak yer alacaklari, paylasim yapabilecekleri bir
ortam arayisina girilmistir. Bu durum Web 2.0’1n gelisimini saglamistir.

Sosyal aglara zemin teskil eden Web 2.0 araciligiyla bireyler; Facebook, Instagram, Twitter gibi mec-
ralarda deneyimlerine iliskin goriislerini kolaylikla paylasabilme olanagi bulmustur. Bunun yam sira,
cekilen fotograf ve video paylasimlariyla daha dncesiyle kiyaslanamayacak nitelikteki bir etkilesim ala-
n1 olugsmustur (Uncel, 2020). Internet, iginde bulunulan dénemin ihtiyag ve teknolojisine uygun olarak
siirekli bir gelisim gostermektedir. Ozellikle son yillarda Web 2.0’1n yerini artik yeni bir sistem almaya
baslamistir. Web 1.0’1n bilis i¢in arag, Web 2.0’1n insan iletigimi i¢in bir ortam iglev iistlenmesine karsin,
Web 2.0’1n yerini alan yeni sistem olarak 6ne ¢ikan Web 3.0, insan igbirligini destekleyen ag baglantili
dijital teknolojiler olarak islev iistlenmektedir (Fuchs ve dig. 2010). Web 3.0 bir¢ok kaynakta, interne-
tin merkezi olmayan ve genel blokzincirine dayali siiriimii i¢in bir fikir oldugu seklinde ifade edilmeye
baslanmistir. Blokzincir; islemleri merkezi olmayan, verileri halka agik bir veri tabaninda kalici olarak
kaydedilen ve kripto paralarin da zemini olusturan teknolojiyi ifade etmektedir (Y1ldiz, 2022).

Giliniimiizde ad1 sikca duyulmaya baglanan “metaverse” ve “kripto para” gibi kavramlar, dijitallesme
siirecinin tirtinleri olarak 6n plana ¢ikmaktadir. Gelisen internet sistemi, ¢esitli uygulamalarla birleserek,
dijital yasamin anahtarlarin1 kullanicilara sunmaktadir. Metaverse kavrami, aslinda dnceki yillarda film
ve oyun gibi uygulamalardan tanidik olunan sanal bir diinyay1 ifade etmektedir.

“Fortnite” ve “Pubg Mobile” gibi mecralardaki kullanicilar, avatarlari ile sanal ortama katilim gdsterebil-
mektedir. Oyun ve benzeri faaliyetlerin gerceklestirilebildigi platformlarin 6tesine gegilebilecegi goriisii
yayginlik kazanmaya baslamistir. Nitekim 2018 yilinda gdsterime giren “Ready Player One” filminde
canlandirilan “The Oasis” evreni, metaverse kapsamindaki platformlarin ne tiir nitelikler tagiyabilecegini
ortaya koymustur. Internetin yeni nesli olarak gériilen Metaverse, insanlarin kendi diinyalarinin disinda
istedigi kisi olabilecegi, evinden ¢ikmasina gerek olmaksizin iglerini yapabilecegi ve bos zaman aktivite-
lerine katilabilecegi (turistik geziler, oyunlar, metapark ziyaretleri, arkadas bulusmalar1 vb.) bir teknoloji
bi¢imini almis bulunmaktadir.

Dijital yasamin aslinda uzun zamandir hayatin i¢inde bir kavram oldugu sdylense de, s6z konusu dijital
diinyaya biitlinliyle girildigini ileri siirmek heniiz miimkiin gérinmemektedir. Metaverse olgusunun gi-
derek gelisme kaydetmesiyle birlikte dijital olanaklar, simdiki dijital diinyadan farkli olarak kullanicilara
belirli kimlikler kullanmak suretiyle birden ¢ok faaliyeti ger¢eklestirme firsati sunmaya baslamistir. Me-
tavers’de farkli disiplinler olarak su alanlarda faaliyetlerde bulunabilmek miimkiin olmaktadir: Egitim
(Mystakidis, 2022; Singh, Malhotra ve Sharma, 2022), calisma ve is toplantilar1 (Durana, Krulicky ve
Taylor, 2022; Dwivedi ve dig., 2022), metaleisure aktiviteleri (metaverse’de goniillii katilim saglanan
eglence merkezli, sportif, sanatsal ve kiiltiirel aktiviteler gibi bos zaman aktiviteleri) (Ko ve dig., 2021;
Bayram, 2022a) ve muayene ortamlar1 (Schweitzer ve Rizzo, 2022). Bu disiplinleri ve metaverse olgu-
sunun kapsamini agiklayabilmek icin asagidaki anlatimlarda 6ncelikle kavramsal arka plan ortaya konul-
maktadir.



Kavramsal Arka Plan

Metaverse: Metaverse sozciigii, glinlimiizde oldukea sik duyulan bir kavramdir. Bu kavram ve kullanildi-
&1 alanlarla ilgili yapilan sayica heniiz sinirli arastirmalar, konunun ¢esitli basliklarla giindeme gelmesiyle
birlikte hizla artmaktadir. Sosyal medyada, haberlerde ve ¢evrede giindeme gelen diyaloglarda “metaver-
se” kavraminin yer almastyla birlikte meteverse kavrami, giinliik hayatta da kendine yer edinmeye bas-
lamistir. Metaverse kavrami farkli caligma alanlari ile etkilesime girerek, dijital hayata yeni bir pencere
acmigtir.

Metaverse kavrami, “meta” ve “universe” kelimelerinin birlesmesiyle olusan bir kelime grubudur. Net bir
Tirkce karsilig1 olmasa da “evren 6tesi” kavrami ile karsilanmasi olasi gériinmektedir. Metaverse, kisisel
bilgisayarlar, teknolojik cihazlar ve artirllmis gergeklik teknolojileri araciligi ile ¢evrimigi islev iistele-
nerek sanal ortamlar1 destekleyen, internetin yenilenmis bir bi¢imi olarak ifade edilmektedir. Giyilebilir
teknolojilerin yardimi ile bu yeni dijital evrene katilim saglanabilmektedir. Metaverse ile ilgili halihazir
kullanimlarin genel 6zelliklerine bakildiginda bir dizi ortak yonlerin belirginlik gostermekte oldugu goz-
lemlenebilmektedir. Metaverse, kullanicisina bireysel sanal bir kimlik yiikledigi i¢in varolussal bir duy-
guyu da beraberinde edindirmektedir. Bunun bir kazanim olup olmadig1, ayri bir tartisma konusu olma
potansiyeli tagidigi i¢in “edindirme” ifadesi daha uygun goriinmektedir. Edinilen kimlik ise kendine 6zgii
bir tarih ve siirekliligi ortaya ¢ikarmaktadir. Cok sayidaki kullanici tarafindan sinirsiza yakin bir bigimde
yararlanma olanagi sundugu icin “kit kaynaklarin etkin kullanim1” seklinde ifade edilen ekonomi/iktisat
tanimin1 da temelinden sarsmaktadir. Siirsiza yakin sayidaki kullanicinin eszamanli olarak deneyimle-
nebildigi bu sanal olusumlar, hayal sinirlarini zorlayacak biiyiikliikteki 6lgeklendirmeler sunabilmektedir.

Bir bagka bakis agisina gére metaverse; iletisim perspektifi saglayan yeni bir gergeklik olarak kabul edil-
mektedir. S6z konusu nitelikleri sayesinde meteverse, kisisel anlamlar yiiklenebilecek evrenler/cevreler
olusturmakta ve isbirligi olanaklar1 sunmaktadir. Bunun yam sira kiiltiirel ve ekonomik yapilanmala-
ra katkida bulunabilecek, yeni boyutlar getirebilecek etkilesim imkanlari tanimaktadir. Diinyanin fiili
ekonomiden dijital ekonomiye gecis yaptigini ve kiiresel salginla bu gegisin hizlandigim1 vurgulayan
arastirmacilar, bu durumun insanlarin iletisim kurma aligkanliklarinda farkliliklara neden oldugunu ifa-
de etmektedir (George vd., 2021). Biitliin bu yonleriyle metaverse, farkli alanlardaki ileri teknolojilerin
esgiidiimlii ve entegre edilerek kullanildigi, siber nitelikteki toplumsal bir diizlemi ifade etmektedir. Bu
toplumsal diizlem; is hayatinin, saglik sisteminin, egitim siire¢lerinin ve bos zaman aktivitelerinin donii-
siim gostererek insanlarin islerini, egitimlerini ve bos zamanlarini giderek artan bir sekilde metaverse’te
gecirecegi bir siirece dogru ilerlemektedir (Bayram, 2022a).

Metaverse kavrami yeni bir kavram degildir (Novak, 2022). 11k olarak 1992 yilinda yayinlanan “Snowc-
rash” isimli bir bilim kurgu romaninda yer almistir (Stephenson, 1992). Metaverse’iin ilk ¢iktig1 yillarda-
ki durumu ile simdiki durumu birbirinden farklilik gostermektedir. Romanin kahramani olan “Hiro” ka-
rakteri parasiz oldugu gergek evren yerine bos zamanlarimin ¢ogunu gozliikler ve kulakliklar yardimi ile
sanal evrende gecirmektedir. Fakat yazarin kitabinda; metaverse, gercek diinya ekonomisi ile baglantisi
olmayan bir diinya betimlemistir. Ayrica bu betimlenen diinyadaki igerik tasarimi 6zel izinlere ve maddi
olanaklara bagl olarak degistirilebilmektedir. Glinlimiizdeki metaverse kavrami ise gercek ekonomi ile
baglantili bir bi¢cim arz etmektedir. Metaverse’de kullanicilara standart bir diinya sunulmamaktadir. Tam
aksine kullanicilar birgok bileseni kendisi hazirlamaktadir. Buna 6rnek olarak igerikler, kimlikler, dis go-
riniisleri vermek miimkiindiir (Tasa, 2009). Dijital yasam aslinda tam da bu noktada baslamaktadir. Zira
kullanicilar burada olusturduklar1 profillerle; egitim alabilmekte, ticari faaliyet yiiriitebilmekte, alisveris
yapabilmekte, istedigi sehir ya da iilkeye seyahat edebilmekte, yeni sosyal ortamlara katilabilmekte ve
kisisel gelisimine katki saglayabilecek bir¢ok farkli bos zaman atkvitesinine katilabilmektedirler. Kisileri
temsil eden dijital ikizler, sanal ortamda birbiri ile iletisim kurabilmektedirler. Kisilerin dijital ikizleri
olarak da tanimlanan avatarlari ile etkilesime gectigi yeni bir diinya olarak metaverse, avatarverse olarak
da ifade edilebilir.



Metaverse diinyasi, birgcok etkinligi birlestirmeyi amaglamaktadir. Halihazirda sinirhi bir islevsellige sa-
hip birgok metaverse bulunmaktadir. Oysa dijital arsa satin alma, sosyal deneyimlere istirak etme ve sa-
nal ticari olusumlarda aligveris gibi faaliyetlerin biitiinlesik bir metaverse kapsaminda gergeklestirilmesi
beklenmektedir (Giingdrmiis, 2022). Metaverse kavraminin baslica unsurlari su alanlar1 kapsamaktadir
(Gupta, 2022): Dijital para, pazaryeri, dijital ticaret, cihaz bagimsizligi, konserler, ¢cevrimigi aligveris,
sosyal medya, dijital insanlar, oyun, dijital varliklar.

Kiiresel 6lgekli saglik tehdidi olan COVID-19 salgini nedeniyle insanlarin belirli bir kism1 evlerine ka-
panmustir. Ozellikle bu donem ve sonrasinda iletisim daha da bireysel bir nitelige biiriinmiistiir. Giinliik
hayatta iistlenilmekte olan bir¢ok kisisel ugrasi, deneyim ve yasanti, ¢evrimigi islev gdren ag yapilara
taginmistir. Bu ise dijitallesme siirecine ivme kazandirmistir. Dijitallesmenin son yillardaki 6n plana ¢iki-
s1, kismen de olsa COVID-19 pandemisine bagli olarak ger¢eklesmistir. Bunlarin disinda, kullanicilarin
daha giivenli bir arayiiz arayisinda olmalar1 da belirgin bir etki ortaya koymustur. Facebook kurucusu
Zuckerberg 28 Ekim 2021°de “Facebook Connect” adi verilen etkinlikte sirketinin adim “Meta” olarak
doniistlirecegini ve sirketinin artik “metaverse” olusturmaya odaklanacagini ifade etmesi sonrasinda bu
konuya olan ilgi giderek artmaya baslamistir (Culliford ve Dang, 2021).

Etkilesim icin kurulan halihazir platformlarda metaverse deneyimi i¢in ilave birtakim teknolojik cihaz-
larin eklenebilecegini ifade etmek olasi goriinmektedir. Bu cihazlardan ilki, metaverse ortamina giris
i¢in kullanilan “oculus quest” ve “Htc” gibi sanal gergeklik gozliikleridir. ikincisi, metaverse’de rahat
ve serbest bir sekilde yiiriiyerek, kosarak, atlayarak ya da egilerek oyunlar oynanabilecek ya da gezinti
yapilabilecek Omni firmasi tarafindan tiretilen fakat heniiz piyasaya siiriilmeyen “Omni One 360 kosu
bandidir. Bir digeri ise oyun oynarken alinan darbeleri hissetmeye, sosyallesirken dokunma hissini al-
maya yarayacak olan “Teslasuit” tarafindan iiretimine baslanan kiyafetlerdir. Her gegen giin bu teknolo-
jik gelismelere yenileri eklenmektedir. Tat almaya yarayan aparatlar iizerine yapilan bilimsel ¢alismalar
(Miyashita, 2021), tip egitiminin verilmesi i¢in yapilan teknolojik ¢alismalar (Sandrone, 2022) ve farkli
disiplinlerin destegi sayesinde, mevcut cihaz ve aparatlar gelistirilmektedir. Boylesi teknolojik cihazlar
sayesinde kullanicilara, olusturulan sanal ortamlardaki ger¢eklik duygusunun verilmesi de kolaylasabil-
mektedir. Dolayisiyla, dijital yasamdaki ger¢eklik duygusunun, metaverse kullanicilarina daha etkin bir
bicimde gecirilebilmesi icin ilave birtakim teknolojik cihazlara olan ihtiyacin kisa vadede karsilanabil-
mesi olanakli goriinmedigi i¢in bu alandaki gelismelerin orta ve uzun vadede devam edecegi kolaylikla
ongoriilebilmektedir.

Sanal ger¢eklik, teknolojik donanimlar araciligiyla istenilen ortami gergege yakin bir bigimde ve dijital
bir igerikle kullanicilara sunmaktadir. Bu sayede kullanicilara, {i¢ boyutlu modeller araciligiyla gergege
yakin bir deneyim firsati sunmaktadir. Duyumsama bakimindan ise gercek hayata iliskin benzerlik hissi
uyandirilmaktadir. Dolayisiyla da iki ayri ugta yer alan “yapay” ile “ger¢ek” olgular1 arasinda belirgin
bir yakinsama saglanabilmektedir. Metaverse kavraminin yaygin sekilde konusulmasi ve bilimsel aras-
tirmalara konu olmasi ile popiiler olan “sanal gergeklik” kavrami 1960’11 yillardan itibaren kullanilmakta
ve Sutherland (1965) gibi baz1 bilim insanlari tarafindan arastirmalara konu edilmektedir. Zheng, Chan
ve Gibson (1998), ise “sanal ger¢eklik” kavraminin tanimini, insanlarin hareket edebilecegi gercekei bir
ortami1 simiile eden gelismis bir bilgisayar ara yiizli olarak tanimlamistir. Metaverse kavraminin yaygin-
lagmasinin yani sira bos zaman faaliyetleri i¢in (oyun ve eglence amagli) uygun fiyatli sanal gergeklik
(VR) gozliiklerin piyasaya sunulmasi ile sanal gerceklik ikinci baharini yasamaya basalmistir (Wohlge-
nannt vd., 2020).

Sanal gerceklik (VR) ve arttirilmis gergeklik (AR) kavramlari ige ice olmanin yani sira farkli anlamlar da
tagiyabilmektedir. AR, gergek ve sanal nesneleri ii¢ boyutlu ortamlarda birlestirilerek (Carmigniani vd,
2010), teknoloji destekli olusturulan goriintli katmanlarinin animasyon, ses, hologram ve benzeri dijital
unsurlar ile desteklenmesiyle elde edilen gergek diinyaya ve sanal ortamlarin i¢ igce gegtigi platformlardir



(Jung, Chung ve Leue, 2015; Devagiri vd., 2022). Teknolojinin ilerlemesi ile bu “en yakinlik” kavrami
her gegen giin daha da gercekei olabilmektedir. Gergek diinyadaki nesnelerin ve objelerin iizerine sanal
objelerin bindirilmesi olarak arttirilmis gercekligi 25 yil 6nce tanimlayan Azuma (1997)’nin arastirma-
sinda, kullandig1 gorsel (gergek bir masa ve telefonun yani sira ger¢ek goriintiiye bindirilmis masada sa-
nal bir lamba ve sandalye) glinlimiiziin teknolojisi ile kiyaslandig1 zaman, ¢ok yapay oldugu sdylenebilir.
Giderek gergeklige “en yakin” sekilde icinde bulundugumuz gercek ortamlara sanal objeler yerlestirerek
olusturulan s6z konusu unsurlar; akilli telefon, tablet ya da sanal gerceklik gozliikleri araciligiyla, i¢inde
bulunulan ortama ger¢ek zamanli olarak yerlestirilmektedir. Bu sayede de yeni bir algi ortami1 meydana
getirilmektedir. Yazi, video ve resim gibi bilgisayar ortaminda hazirlanmis materyal, kisilerin gercek diin-
ya algilarinin iizerine yansitilarak algi etkilesimi saglanmaktadir. Bunun en popiiler d6rnekleri ise, sosyal
medya platformlar1 olan instagram ve snapchat uygulamalarinda kullanicilarin yiizlerine uyguladiklari
filtrelerdir. Bu filtreleri kullanarak kullanicilar, yilizlerine kiipe, makyaj ya da fakli objeler varmis gibi
goriintii alabilmektedirler. Bir diger popiiler 6rnegi ise “Pokemon Go” uygulamasidir. Bu uygulamada
sokaklarda gezen bireyler kullandiklar1 cihazlarin ekraninda sokaklara konumlanmis oyun figiirleri gor-
mektedir. Oyun da bu kurgu ekseninde ilerlemektedir.

Artirilmig gergeklik olgusunun, giiniimiizdeki erisilen boyutuna gelis siirecine iligkin ii¢ belirgin agama
siralanmaktadir. Kadim anlayiglardan giiniimiize gelinen anlayis degisimi, 6grenim siireglerine uyarlan-
diginda asagida siralanan ii¢ asama dikkat ¢ekmektedir. S6z konusu ili¢ donemsel asamada, bilgelige
ulagabilmek ve bilgiyi i¢sellestirmenin {i¢ farklilagmis bi¢imi 6ne ¢ikmaktadir. Buraya kadar olan biitiin
anlatimlardan yola ¢ikildiginda, glinlimiize gelinceye kadar 6grenim bi¢imleri bakimindan ortaya ¢ikan
degisimi su sekilde siralayabilmek miimkiin olmaktadir (Keskin, 2020: 64):

» Birincil yaklasim, bilgiyi aktaran taraf ile karsilikl1 etkilesime gecilebilen (yliz yiize 6grenim seklinde
yapilan) geleneksel 6grenim anlayisini ifade etmektedir.

» Ikincil yaklasim, 6greten-dgrenen etkilesimini belirgin bir bicimde azaltan, kisisel ¢abalar (self study)
dogrultusunda yazili kaynaga dayali olarak sekillenen 6grenim anlayisini ifade etmektedir.

» Uglinciil yaklasim ise dzellikle son yillarda giderek yayginlasan ve yazili kaynaklarla olan illiyet
rabitasini ortadan kaldiran (dolayisiyla da yiiz yiize 6grenimden biiyiik 6l¢lide kopusu temsil eden),
ileri teknolojilerin devreye girdigi gorsellik/isitsellik ve artirilmis gergeklik uygulamalarina dayali
O0grenim anlayisini ifade etmektedir.

Sanal gergeklik agirlikli olarak oyunlar, egitim alani, askeri personelin egitilmesi gibi alanlarda kullani-
labilirken arttirilmis gergeklik, miizeleri ziyaret eden kisilerin sanat eserlerinin yaninda tarihi eserleri go-
recegi ortamlara ilave olarak insaat ve dekorasyon sektoriinde pazarlama boyutu ile 6n plana ¢ikmaktadir.
Sanal ve arttirilmis gercekligin bir arada oldugu platformlar ise karma gerceklik (mixed reality) olarak
ifade edilmektedir. Karma gergeklik, ayni oyunda ya da platformda tamamen sanal gerceklik teknolo-
jisinden faydalanmanin yani sira gergcek bir ortam iizerine arttirilmis gergeklik ile yeni sanal objelerin
yerlestirilmesi olarak ifade edilebilmektedir.

Metaverse kavraminin ifade edilmesine yonelik c¢esitli goriisler 6ne stiriildiigli gibi, metaverse olgusun-
dan beklentiler de farklilik arz edebilmektedir. Metaverse olgusu, sahip oldugu 6zellikler bakimindan
kapsayicilik, gercek zamanlilik, coklu kullanimlara agiklik gostermekte, farkli mecralar1 deneyimleyebil-
me olanagi saglamaktadir. Dolayisiyla, metaverse evreninin gelisimine katkida bulunabilecek kurumsal
yapilar olarak da teknoloji sirketleri 6n plana ¢ikmaktadir. Teknoloji alanindaki oncii sirketler, yeni bir
diizen ve firsatlarin olusmasina kaynaklik etmektedir. Bu durum, bagka sirketlerin de sektdre girmesine
olanak tanimaktadir. Bunun yani sira, yeni nesil teknolojik ortamlarin kullanimlarinin artmasiyla birlikte,
metaverse faaliyetlerinin sadece bir ara¢ olmaktan ¢ikip ayni zamanda dijital yasamin gerekliligi olabi-



lecegini diisiindiirmektedir. Ornegin birey, kurum ya da kuruluslarin metaverse platformunda kendilerini
ifade ederken basit gosterimlerin 6tesine gegecekleri kolaylikla dngoriilebilmektedir. Kullanicilarin ava-
taralarina bir dizi karakteristik 6zelliklerin de yansitilabildigi (6rnegin 6zgiin niteliklere sahip avatarlarin)
kullaniminin ¢ok daha yayginlagsmasi olast goriinmektedir.

Metaverse kavrami, hem gercek diinyada hem de dijital diinyada gesitli avantajlar sunmaktadir. Gergek
hayatta imkan bulunamayan bir¢ok deneyim yasanabilmektedir. Bu da kullanicilarin hayal giiciine sinir-
siz olanaklar saglamaktadir. Bu hayal giicii kimi zaman engelli bireylerin ger¢ek hayatta yapamadiklarin
metaverse’de yapma olanagi olabilecegi gibi kimi zamanlarda da dis goriiniisii ile barisik olamayan ki-
lolu ya da kisa birinin ger¢ek hayattaki goriintiisiiniin aksini yansitan ¢ok uzun ya da fit bir viicuda sahip
avatar ile sosyallesmesine olanak saglayabilecektir. Dezavantajli bireyler i¢in bir firsat olarak yorum-
lanabilecek bu durumun yansimalar1 konusunda net ifadeler kullanmak yersiz olabilecektir. Olumlu ve
olumsuz yonleri sadece tahmin edilebilir diizeyde kalmaktadir. Metaverse’iin olusturdugu bu olanak ve
firsatlar, 6zellikle marka ve kurumlarin kayitsiz kalamayacagi bir platform haline gelmeye baslamakta,
bu nedenle de biiyiik bir ekonomik potansiyele isaret etmektedir. insanlarin ger¢ek hayatta yasamadigi
ya da yeniden deneyimlemek istedigi olaylar1 biiylik biitgeler ya da biiyiik zaman dilimleri ayirmadan sa-
dece birkag teknolojik cihazla yeniden deneyimleyebilecek olmalar1 zaman tasarrufu saglamaktadir. S6z
konusu tiirden mecralarda metaleisure aktivitelerine (sanal konserler, sportif aktiviteler, turistik geziler,
arkadaslarla gezinmek vb.) katilabilmek miimkiin olmakta, dijital kiyafetler denenebilmekte, is sahibi
olunabilmekte, egitim alinabilmekte ve muayene olunabilmektedir. Egitim alaninda da birtakim avantaj-
lar elde edilebilmektedir. Ozellikle dil grenimde pratik yapma agisindan faydalarinin daha da artacagi
ongoriilmektedir. Somut liretim ve tiiketimin azalmasi sayesinde ¢Op ve atik tiretiminin de azalmasi olasi
goriinmektedir. Metaverse sistemindeki hiz ve olanaklar sayesinde bilimsel ¢aligmalarda ve buluslarda
bir artis yasanmasinin 6nii agilmaktadir.

Dijital diinyanin avantajlar1 oldugu gibi dezavantajlar1 da bulunmaktadir. Internet aracilifiyla ne kadar
cok birey birbiri ile etkilesime gecerse, bu duruma baglantili tehditler, zafiyetler, riskler ve saldirilar
da o oOlclide artmaktadir. Birbirine baglantili bireylerin fazlaligi, istenmeyen sahislarin uygun olmayan
mecralara erisim saglamasi ve sorun ¢ikarmasi olasiligini artirmaktadir (Nugent ve Raisinghani, 2008).
Diinya capinda devletlerin, orgiitlerin ve bireylerin giivenligini sanal olarak tehdit eden unsur olarak siber
saldirilar dikkat ¢cekmektedir. Bu tiir olumsuz girisimler, birey veya korsan (hacker) gruplari tarafindan
kin ve katiiliikk duygusundan politik nedenlere kadar varan ¢esitlilikteki farkli gerekcelerle gerceklestire-
bilmektedir (Cano ve dig., 2015).

Internet kullaniminin artmasiyla giindeme gelen hareketsiz yasama bagli olarak, saglik sorunlarinin ar-
tabilecegi dngoriilmektedir. Obezite, kas ve iskelet rahatsizliklari, gérme bozukluklarini, fiziksel ve bi-
ligsel tembelligi bu duruma 6rnek olarak vermek miimkiindiir. Psikolojik acidan degerlendirildiginde,
bagimlilik olusumunun artmas s6z konusu olabilecegi diisiiniilmektedir. Onceki teknolojik gelisimler
kisileri daha pasif sekilde teknolojik aletlerin baginda tutarken metaverse ile beraber giyilebilir teknolojik
kiyafetlerin yardimi ile oyun oynarken kosan ya da evinde konser izlerken dans edebilen bir ortam sag-
layabilmektedir. Insanin ilk formundan daha pasif olabilecekken Web 2.0’1n sundugu imkanlardan daha
aktif hale getirebilmektedir. Metaverse evreninde hayal giiciiniin sinir1 olmadigi i¢in her kullanict burada
gercek ya da gercek dis1 6zelliklere sahip avatarlar olusturulabilmektedir. internette, ger¢ek diinyadakin-
den daha farkli bir kimlikle farkli bir hayat yasama nedeniyle ger¢ek diinyaya doniildiigiinde gerceklik
algisinin bozulmasi gibi ciddi bir sorun ortaya ¢ikmaktadir. Bireyin, sorunlar karsisinda problem ¢dzme
yetenekleri zayiflayabilmektedir. Biitiin bunlarin 6tesinde, metaverse evreninin bir anda yok olabilme
ihtimali, bu alandaki en belirgin endiseyi ifade etmektedir (Muslu, 2022).

Metaverse sayesinde istenilen kisi ile istenilen anda iletisim kurabilme olanagi glindeme gelmektedir.
S6z konusu iletisim ¢esitliliginin, sistem gelistikce giderek artacagi disiliniilmektedir. Boyle bir durumda



ise iletisim kurmak istenilmeyen kisilere kars1 bir engelleme sisteminin gerekliligi vurgulanmaktadir.
Yasca biiyiik kullanicilar i¢in boyle bir kullanimin gereksiz olacagi veya kullanilmasi durumunda bagka
tirden sorunlarin olusabilecegi dngoriilmektedir. Nesiller arast ugurumun artmasindan duyulan endise
dile getirilmekte, statii farkliliklarinin artabilecegi one siiriilmektedir (Ilgin, 2021). Heniiz kullanici sa-
yis1 belirli sayilardayken sinir ihlalleri, gizlilik, olumsuz diisiince ve tehdit algisi, siber zorbalik ve etik
ihlalleri gibi olumsuz durumlarin yasanmamas i¢in olas1 tehditlerin, uzman kisilerce belirlenip gerekli
onlemlerin alinmasi gerekliligi glindeme gelmektedir. Metaverse diinyasinda olusabilecek riskler; saglik
sorunlari, gerceklikten kopmak, dijital yasamda olusabilecek bazi suclar ve verilerin degisimi olarak
dikkat ¢cekmektedir (Clemens, 2022). Dolayisiyla, metaverse platformunun kotii amagli kullanilmasini
engellemek ya da gilivenlik acgiklarinin olugsmamasi i¢in gerekli 6nlemler alinmasi gerekmektedir. Birey
ve kuruluslarin, metaverse’iin olumlu yanlarina odaklanarak grenim faaliyetleri gibi insanlik agisindan
faydali olacak amaclarla kullanmalar1 gerekliligi 6n plana ¢ikmaktadir.

Yontem

Hayata gecirilen her bir uygulama, yasanilan donemin gergekliklerini tarafsiz ve tutarli bir bicimde yan-
sitmaktadir. Ideolojik veya uc noktalara tasinan sapmalar olmadig1 miiddetce sdz konusu yansitma islevi
sagliklt bir bi¢cimde isletilebilmektedir. Bu kabulden yola ¢ikilan makalede, incelemeye konu edilen ve
egitim alanina katki saglayabilecek nitelige sahip metaverse iceriklerinin, dijital ¢cag olarak adlandirilan
glinlimiiz gergekligini yeterli Olciilerde aksettirebilecek bir arka plana sahip oldugu varsayilmistir. Bu
varsayim ise asagidaki onermeyi mimkiin kilmaktadir.

Onerme: Son yillardaki dijital uygulamalar, yiiz yiize grenim sartlarinin tesine gegebilmekte, 6zellikle
mataverse tabanli anlatilar araciligiyla 6grenim olanaklarini ileri seviyelere tasiyabilmektedir.

Makalede, yukaridaki 6nermeye bagl olarak asagidaki arastirma sorusuna odaklanilmaktadir.

Arastirma Sorusu: Metaverse uygulamalari, glinlimiiz 6grenim siireglerine adapte edilebilecek niteliklere
sahip midir?

Bu makale, nitel arastirma olarak tasarlanmistir. Kaynak incelemesi iizerinden kuramsal tartisma metodu
benimsenmistir. Diislinceye dayali ¢abalar sayesinde belirli bir kanaate erigilebilmektedir. Olgular tize-
rinden degerlendirme yapilarak yapilandirilan bilgiler, evrensel nitelikteki ¢ikarsamalara olanak tanimak-
tadir (Whitehead, 2018: 27; 35). Makalede, metaverse ortamindaki kurgular ile halihazir gergekliklerin
uyumlastirilma ¢abasi ortaya konulmaya g¢alisilmakta ve 6grenim faaliyetlerinin etkinligi, dijital diizlem-
de aciklanmaya gayret edilmektedir.

Metaverse ve Dijital Yasam Konusuna iliskin Calismalar

Metaverse kavramu ile ilgili glincel arastirmalara gore, metaverse platformlarinin yararlari kadar zararlari
da s6z konusu olabilmektedir. Alana iliskin dnceligin, 6grenmek ve kesfetmek oldugu yoniindeki go-
rislerle de karsilasilmaktadir. Bu alanda gergeklestirilen ¢alismalarda ilgi ¢ekici sonuglara ulagilmistir.
Yapilan bir arastirmada, 2026 yilina kadar bireylerin %25’inin metaverse ortamlarinda giinde en az bir
saat gecirmesinin beklendigi agiklanmistir. Zaman gecirilecegi dngoriilen baglica alanlar is, alisveris,
egitim, sosyal medya ve eglence olarak belirlenmistir. Miisteri hizmetleri platformu olarak islev listlenen
bir mecra tarafindan yapilan arastirmadan ¢ikan sonu¢ su olmustur: Katilimcilarin %54’e yakini meta-
verse’te kendisini dogrudan yansitmayan bir avatar tasarlayacaklarini ifade etmistir. Statista tarafindan
yayinlanan verilere gore, 1000 adet yetiskin ABD’li katilimcinin {igte ikisi metaverse’lin halihazirda bi-
linen ve kullanilmakta olan sosyal medya yerine ikame edilebilecegi kanaatini tagimaktadir. %24’liik
bir kesim, biitiiniiyle sosyal medyanin yerine gegebilecegini ifade ederken, %42’lik bir kesim ise bunun
ancak kismi olarak gerceklesebilecegini belirtmistir. Bir diger arastirmaya gore katilimcilarin beste biri,



metaverse’iin bir iki y1l i¢inde ana akim héaline gelecegini diisiinmektedir. Katilimcilarin yariya yakini ise
bu durumun 3 ila 6 yil kadar siirebilecegi goriisiinii 6ne siirmiistiir (Gilingoérmiis, 2022).

Bir pazar arastirma platformu, 1.000’den fazla tiiketici iizerinde bir ¢aligma yiriitmistiir. Bu ¢alismada,
metaverse konusunda bilgi ve deneyimleri ortaya ¢ikarmayi amaclayan anket kullanilmistir. Katilimei-
larin sadece %5°lik bir kism1 meta evrenin bir parcasi olduklarini ifade etmistir. Dolayisiyla, perakende
kanali olarak meta evren tabaninin potansiyelinin, ancak gelecekte ortaya c¢ikabilecegi anlasilmaktadir.
Uygulanan anket ayni zamanda katilimcilarin karsiliksiz tokenlere yonelik tutumlarini da incelemistir.
Ankete katilanlarin yarisindan fazlasi karsiliksiz tokenler1 duymus fakat edinmemisti. Tiiketiciler kendi-
leri i¢in birer karsiliksiz token edinmeyi diisiindiiklerini ifade etmisler fakat bilgilerinin buna yetmedigi
icin ¢ekimser kaldiklarmi belirtmistir (Ustiiner, 2022).

Metaverse ile birlikte hayatin biiylik oranda dijital platformlara kayma ihtimali tartisilmaktadir. Bu tar-
tismalar her alanda insanlarin zamanlarini metaverse’te gegirecegi lizerine yogunlagmustir. Insanlarin so-
luklanmak i¢in kolayda ulasabildigi park alanlar1 da metaverse’de ziyaret edilebilir boyuta gelmistir. Park
alanlarinin siniflamasina gore, dort temel bilesenden biri olarak metaverse’de ziyaret edilen park alanlari
“metaparklar” kavrami baglaminda izah edilmektedir. Bu park alanlari, zaman ve mekén sinirlamasi ol-
madan giyilebilir teknolojilerin yardimi ile insanlarin istedikleri her anda ve yerde katilim saglayabi-
lecekleri park alanlari olarak ifade edilmektedir. Ayrica metaparklara katilim bir metaleisure aktivitesi
olarak goriilmektedir (Bayram, 2022b).

Analiz: Metaverse Uygulamalarinin Egitim Alanindaki Yansimalari

Insanlar, aliskanliklar1 ve yasam tarzi konusunda kendinin bile sasiracag: esneklikleri gosterebilmektedir.
Psikolojik agidan degerlendirildiginde de bireylerin yeni olusan sartlara kisa siire i¢ginde uyum saglaya-
bildigi goriilmektedir. Pandemi doneminden 6nce, egitim alanindaki siire¢ler gogunlukla yiiz yiize egitim
seklinde gergeklesmekteydi. 2020 yilinda pandeminin baslamasi ile 6grenciler ve 6gretmenler uzaktan
egitimi ¢cok daha fazla deneyimlemek durumunda kalmistir. Esasinda “uzaktan egitim” olgusu yillar on-
cesinden itibaren glindeme gelmis olmasina karsin, 6zellikle pandemi kosullart sonrasi ¢ok daha belirgin
bir bigimde insan hayatinda yer edinmeye baslamistir.

Uzaktan egitim, birbirinden farkli ortamlarda olan dgretim elemanlar1 ve 6grencilerin, 6grenim faaliyet-
lerini, bilisim teknolojileri ile beraber gerceklestirdikleri bir egitim anlayisi olarak ifade edilmektedir
(Isman, 1998). Uzaktan egitimde, kaynak ve alicinin 6grenim siiregleri gogunlukla birbirlerinden farkl
ortamlarda gerceklesmektedir. Ogrenim gorenler agisindan bakildiginda yas, zaman, amag, mekan ve
uygulanan yéntemler gibi yonlerden bireysellik, bagimsizlik ve esneklik olanaklari artmaktadir. Ogrenim
siirecleri agisindan ise egitim yardimci materyali ve duyussal ara¢ teknolojileri yoniiyle ilave olanaklar
saglanabilmektedir. Kaynak ile 6grenen arasindaki iletisim ise karsilikl etkilesim saglayabilen teknolo-
jilerle gerceklestirilmektedir. Biitiin bunlarin bir sonucu olarak da planl ve sistemli bir 6grenim siireci
hayata gecirilebilmektedir (Usun, 2006). Tanimlamalara bakildiginda, uzaktan egitimin temellerinden
birinin teknolojik altyap1 oldugu fark edilebilmektedir. Bu bazi zamanlarda bir akilli telefon, baz1 zaman-
larda bir tablet baz1 zamanlarda ise bir bilgisayar olabilmektedir. Fakat dikkat ¢eken nokta aslinda burada
ogrenmedeki etkilesimin de dijitallesmesidir. Bir diger deyisle, dijital yasamin kapilar1 kullanicilara, egi-
tim alaninda ilave olanaklar tanimistir. Bunun bir sonucu olarak da pandemi ile birlikte yagsanan deneyim
siiresince egitimciler ve egitimle ilgilenen yoneticiler, bu alanda daha fazla gelismenin 6nemli olacagini
vurgusunda bulunmuslardir.

Egitimde dijitallesme hem 6gretmenlere hem de dgrencilere konu ile ilgili ¢esitli olanaklar ve firsatlar
sunmaktadir. Ogrenci agisindan degerlendirildiginde, 6grencilerin artirilmis gerceklik araciligiyla, gercek
hayatta erisim kisit1 bulunan nesne ve durumlar arasindaki iliskiyi kesfedebilme olanagi elde edebil-



mektedirler (Kus, 2021). Ogretmenler agisindan degerlendirildiginde ise dgrencilere dogru yonergeleri
vererek somut yasantilarda somut 6rneklerle bilgi aktarimi yapabilmektedirler. Ancak dikkat edilmesi
gereken Onemli noktalardan biri, egitimin metaverse platformuna taginmasi sirasinda 6gretmenlerin ve
ogrencilerin yeterli bilgiye ve yonergeye sahip olmalaridir. Dijital yasamda halihazirda birgok yararl
uygulama bulunmaktadir. Bunlar asagida kisaca agiklanmaktadir (Parlak, 2017: 1746-1748):

Mendeley: Yiiriitiilen arastirmay1 organize etmekte, benzer calisma sahalarindaki arastirmacilar ile is-
birligi olanaklar1 saglamaktadir. Giincel arastirmalarin kesfedilmesini kolaylastiran bir referans yonetim
araci islevi iistlenmektedir. Tiim bu yonleriyle de akademik bir sosyal ag olarak kullanilmaktadir.

Hopscotch: iPad uygulamasi olarak yararlanilmaktadir. Kod yazim mantigini en temel bigimiyle kullani-
ctya sunmaktadir.

Khan Academy: Sinif ortaminda ya da sinif disinda kullanim olanagi saglamaktadir. Ogrenim gorenlerin,
kendileri agisindan en uygun 6grenimi gergeklestirebilmelerine imkan tanimaktadir. Ders igerikleri ve
interaktif faaliyetler araciligiyla kisisellestirilmis bir 6grenim platformu olusturmaktadir.

Duolingo biitiin diinya i¢in ticretsiz dil egitimini amaglayan yabanc1 dil 6gretim sitesidir.

Yukarida siralananlara ilave olarak daha birgok dijital uygulama bulunmaktadir. Metaverse’lin de bu alana
girmesiyle birlikte, dijital egitimdeki gelismelere digerlerinden biraz daha farkli yeni bir asama eklenmis
bulunmaktadir. Son yillarda bu alanin ¢ok daha popiiler olmasi sonrasinda haber igerikli yayinlarda da
metaverse ile ilgili anlatilar giindeme gelmeye baslamistir. Ornegin Milli Egitim Bakan1 Mahmut Ozer,
metaverse konusunda su ifadeleri dile getirmistir (Y1lmaz, 2022): “Ozellikle is saglig1 ve giivenligi a¢1-
sindan riskli alanlarda diinyada mesleki egitim artirilmis sanal gerceklige gecti. Biz de mesleki egitime
uygulayacagiz. Kaynakgilik, madencilik alaninda uygulamaya basladik. Artirilmis sanal gergeklikle ilgili
alt yapiy1 kurma, gelistirme, dijital igerikler olugturma ¢alismalarimi yogunlastirdik. Metaverse ile ilgili
egitim i¢in de ¢alismalar devam ediyor.” Bu aciklama ile Milli Egitim Bakani, metaverse ve egitimde
artinlmig gerceklik uygulamalarini uygulamaya koymanin, kurumsal bir hedef haline getirildigini ifade
etmistir.

Metaverse, egitim alaninda kullanigli olabilecek, verimi artiran ve sundugu somut 6rnek yasantilarla
ogrenenlerdeki kalici 6grenmeyi saglayan bir egitim ortami sunabilmektedir. Bu durum, 6gretmen ve
ogrencilerdeki konuya iligkin beklentiyi artirmaktir. Zira bazi 6grenmeler, 6grenen acisindan ¢ok soyut
diizeyde kalmakta ve bilgi aktarimi siirecinde deforme olabilmektedir. Ayrica 6grenmelerin belirgin bir
kisminin ezbere yonelik olmasindan kaynakli olumsuzluklar giindeme gelebilmektedir. Ezberci 6grenme-
nin ise sorgulama, elestirme ve yorumlama becerisi olmayan bireylerin yetismesine sebep oldugu bilinen
bir gergekliktir (Sekin, 2008). Metaverse ile 6grenmeye iliskin s6z konusu zaafi giderebilme potansiyeli
bulunmaktadir.

Metaverse’lin ¢cok fazla alanda kullanilacagi, fakat ¢evrimigi egitimdeki roliiniin digerlerinden daha faz-
la olacag1 ongoriilmektedir. Metaverse’iin uluslararasi egitim platformu Laba’nin Tiirkiye yetkilisi, me-
taverse’lin ¢evrimici egitimi ne sekilde doniistiirebilecegini su dort siire¢ ile agiklamaktadir (Soykan,
2022): Ilgi ¢ekici ve hayata yakin bir ¢evrimici siif olusturma, iletisimi tesvik etme, siiriikleyici 6gren-
meyi destekleme, oyunlagtirmay1 destekleme.

Dijital yagamda, egitim alanin1 daha etkin kullanabilmek icin 6greticiler, egitim ortamlarini ihtiyaglara ve
kazanimlara uygun her tiirlii imkan araciligryla dizayn edebilmektedirler. Bu da 6grenme siirecine ilave
bir gergeklik duygusu katarak 6grencilerde merak ve ilgi olusturmaktadir. Ogrencilerin etkilesim sag-
layabilmesi i¢in sosyallesip iletisim kurmalarinin saglanmasi gerekmektedir. Ogrenciler, sanal gergeklik
saglayan teknolojik cihazlarin yardimi ile sanki fiziksel olarak o 6grenme ortamindaymislar gibi katilhim



saglayabilmektedirler. Metaverse’lin sinirsiz olanaklar1 ile hazirlanan oyunlarla oyun tabanl etkinlik-
ler olusturulup 6grenme pekistirilebilmektedir. Metaverse diinyasinin bir arttirilmis gergeklik platfor-
mu oldugu bilinmektedir. Bu platform sayesinde dgrenciler igin g¢esitli oyunlar, kisa sinavlar, artirilmis
gerceklik anlatilar1 ve etkinlikleri daha cazip kilan uygulamalar gibi igeriklerin iiretilmesi miimkiin hale
gelebilmektedir.

Yapilandirmaci yaklagim diger geleneksel yaklagimlarin aksine 6grenciyi siirecin icine aktif olarak dahil
etmektedir. Bu yaklasimda, 6grenenlerin bilgiyi hazir olarak almalari yerine, yaparak yasayarak kendile-
rinin kesfetmesi beklenmektedir. Bu yaklagimin 6grencilerin bagarilarini artirdig1 ve kalici 6grenmelerine
olumlu katk1 sagladigi yapilan arastirmalarla desteklenmistir (Ates, 2017). Metaverse ile birlikte, 6gren-
ciler dijital yasamda imkan sinirlarin1 genisleterek sinif ortaminda yapamadiklari bir deneyi metaverse
diinyasinda yapabilmektedirler. Dolayisiyla gelecekte, herhangi bir iilkenin bir lise sinifindaki cografya
dersinde baska bir iilkeye bagka bir kitaya ait anlatilarin 6zellikleri sanal gergeklik cihazlari ile sanki ka-
zanimin gectigi yerdeymis gibi goriilebilme olanaklarinin artmasi beklenmektedir.

Ortadogu Teknik Universitesi'nden arastirmacilar, 6grencilerin bir avatar ile temsil edildigi metaverse
diinyasinda fiziksel gergeklige en yakin hali ile derslerin islenebildigi sanal sinif projesi gelistirmistir.
Gelistirilen sanal siniflarla 6grencilerin okula uyum saglamasi i¢in okula baslamadan metaverse sayesin-
de dijital yasamda bu deneyimi alabilecekleri vurgulanmistir. Olusturulan sanal sinif projesinde, fiziksel
gergeklik ve bulunusluk hissinin hem masaiistii sanal gerceklikle hem de sanal gozliiklerle saglanabildigi
ifade edilmistir (Kasap, 2021).

Metaverse sayesinde; tip egitimindeki stajlarin birgogunun sanal ortamda pekistirilebilmesi, meslek li-
seleri ve benzeri egitim kurumlarindaki tehlike derecesi yliksek olan birgok uygulamanin metaverse or-
taminda Ogrenilebilmesi miimkiin goriinmektedir. Cografya derslerinde iilkeleri 6grenen 6grencilerin,
gelistirilen uygulamalar ve artirilmis gerceklik sayesinde istenilen beldeleri siniflardan gezebilmelerine
olanak saglanabilecektir. Gorsel sanatlar dersinde ise ilgi duyulan veya merak edilen sanat¢ilarin eserle-
rinin incelenebilmesi miimkiin olabilecektir.

Metaverse, sanal gerceklik teknolojileri ile olusturulmus bir dijital evren olma niteligi tagimaktadir. Boy-
lesi bir evrende kullanicilar, ger¢ek hayattakine benzer bir dizi etkilesimde bulunabilmekte, oyunlar oy-
nayabilmekte, aligveris yapabilmekte, etkinliklere katilabilmekte ve hatta dijital para birimleriyle ticaret
yapabilmektedirler. Metaverse kavrami, son yillarda teknolojinin gelismesiyle birlikte giderek popiiler
hale gelmistir ve gelecekte dijital diinyanin 6dnemli bir pargasi olmasi beklenmektedir. Metaverse kelime-
si ilk olarak 1992 yilinda Neil Stephenson tarafindan yayinlanan bir bilim kurgu kitabinda yer almasina
ragmen popiilerligini son yillarda kazanmistir. Bu duruma etken olarak ¢esitli nedenler gdsterilmektedir.
Kavram, her ne kadar 1990’11 yillarda ortaya atilmis olsa da o zamanki teknoloji ve imkanlar kavramin
uygulanmasi ve genisletilmesi i¢in yeterli gelmemistir. 2018 yilina gelindiginde ise bir bilim kurgu filmi
olarak gosterime giren “Ready Player One” filminin, “The OASIS” adli sanal bir evrende gectigi goriil-
mistir. 20445 yilinda gegen ve dispotik bir kurgu filmi olan bu film, Ernest Cline’in ayni adli romanin-
dan uyarlanmistir. Bu evrende, oyunlar oynayarak ve gezerek bos zamanlarini gegiren insanlarin yani
sira egitim hayatinin da bir kism1 bu evrende ge¢mektedir. Filmde, diinya biiyiik bir ekonomik ¢okiintii
yasamaktadir. Gergek hayatta sikint1 ¢eken insanlar, sanal diinyada OASIS adli bir dijital evrende za-
manlarini eglence odakli olarak gecirmektedirler. Dijital OASIS evrenin olanaklar1 hayal edilebilecek
kadar genistir ve insanlar gercek diinyadaki sikintilarindan kagmak i¢in bu dijital diinyaya siginmakta-
dirlar. Filmin basrol oyuncusu Wade Watts, OASIS evreninde bir yarisin pesine diismekte ve bu yarigin
sonucunda OASIS'in kontroliinii ele gegirebilecek biiyiik bir ddiil kazanma sans1 yakalamaktadir. Biiyiik
odiili kazanmak igin ¢abalarken, dijital diinyada arkadasliklar edinmektedir. Bu arkadaslardan birinden
hoslanmakta ve gergek kisiyi tanimadan avatarlar1 arasinda bir yakinlagsma olmaktadir. Edindigi diger
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arkadaslarinin ise avatarlar1 ve gergek hayattaki goriintiisii arasinda da farkliliklar bulunmaktadir. Cocuk
bir oyuncuyu biiyiik ve yetiskin sandig1 icin filmin bir sahnesinde kargilaginca saskinligini gizleyeme-
mektedir. Metaverse’de yetigkin sanarak davrandigi basarili bir oyuncunun ¢ocuk olmasi ekibin diger
iiyelerini de sasirtmaktadir. Bu yolculuk sirasinda Wade, ger¢ek hayatindaki sorunlarla da yiizlesmek
zorunda kalmakta ve OASIS'in gercek hayattaki yansimalar1 hakkinda farkindalik kazanmaktadir. “Ready
Player One” filminde dijital evrende olasi yasam kosullar1 belirgin bir sekilde islenmektedir. Film, hem
ger¢ek hem de dijital diinyanin birbirine nasil entegre olabilecegini gosterirken, ayni1 zamanda insanlarin
gercek hayattaki sikintilarini metaverse evreninde ¢dzmeye calismasinin getirdigi tehlikeleri de goster-
mektedir. Ayrica, filmde kullanilan gorsel efektler, metaverse evreninin hayal edilebilecek kadar genis ve
cesitli olduguna isaret etmektedir.

“Ready Player One” filmindeki OASIS adli sanal bir evreni, 6grenim teknolojileriyle iliskilendirebilmek
mimkiindiir. Boylesi bir kurguda bireyler, korunakli ve izole yasam alani olan ev ortamindan uzaklag-
ma gereksinimi duymaksizin egitim diinyasina adim atabilmekte, ilk okuldan tiniversite egitimine kadar
olan biitiin bir 6grenim siirecinin i¢inde kolaylikla yer alabilmektedir. Evden ¢ikmaya doniik herhangi
bir hazirlik yapmaksizin ve trafige takilmak gibi zahmetlere katlanmaksizin 6grenim faaliyetinde bu-
lunmak olanakli hale gelmektedir. Bu tiir dijital evrenlerin kolayliklarindan bir diger ise, alinan egitim
modiillerinin ¢oklu tekrarlar yapabilmeyi miimkiin kilmasinda ileri gelmektedir. Ulasim ve erigsim kolay-
liklar1, giiniimiiz diinyasindaki sinirliliklar belirgin Olgiilerde ortadan kaldirmaktadir. Biitiin bu olumlu
gibi goriinen yonlerine karsin metaverse evreni, yiiz yiize sosyallesme ve fiziksel aktiviteler bakimindan
istenmeyen sorunlar1 giindeme getirebilmektedir. Kalkan’a (2021) gore, bu popiiler filme ve diger dizi
orneklerine ragmen COVID-19 pandemisi sonrasinda birgok alanda ¢evrimigi alternatifler ortaya ¢ikmis
ve metaverse igeriklerine olan ilgi artmistir. Bu donemde, internet 6tesi kavram olarak metaverse uygula-
malar1 yayginlagsmaya baslamistir. Metaverse alanina yonlendirilen yatirimlarin artmasi, ne denli destek
gordiigiinii ve 6nem diizeyinin ne denli artmakta oldugunu goézler dniine sermektedir.

“Avatar” filminde, insanlarin bedenlerini uzaktan kontrol ederek baska bir gezegende yasamalar1 konu
almirken, "Matrix" filminde ise insanlarin gergek diinyay1 algilamalarinin, aslinda bir metaverse evre-
ninin parcasit oldugunu kesfetmeleri anlatilmaktadir. “Avatar” ve “Matrix” filmlerinin yani sira Black
Mirror dizisinin bazi boliimlerinde de, metaverse diinyasina drnek teskil eden unsurlara yer verilmektedir.
Distopik bilim kurgu dizisi “Black Mirror”, sanal gerceklik ve yapay zeka konularina vurgu yaparak me-
taverse’lin farkli alanlarini islemektedir. “Black Mirror” dizisinin diger farkli béliimlerinde de yapay zeka
ve sanal diinya temal1 konular igslenmektedir. Sirasiyla deginilen bu film ve diziler, metaverse kavraminin
potansiyelini gosterirken, ayn1 zamanda metaverse teknolojisinin insanlarin hayatini nasil etkileyecegine
dair gelecek yonelimli perspektifler sunmaktadir.

“The Entire History of You” baslikli yapitta, karakterlerin kulaklarinin arkalarina takilmig ¢ipler, yasanan
biitlin anilar1 ses ve goriintii olarak kayit altina almaktadir. Bu kayit sistemine devlet, sorun teskil edilecek
olaylarda erigim hakkina sahipken {i¢iincii kisiler ise verinin sahibinin rizasi ile izleme olanagini elde ede-
bilmektedir. Filmin ana konusu, basrol oyunculari olan Liam ile Ffion ¢iftinin bu ¢ipler ile stirdtrdiikleri
yasama odaklanmaktadir. Béliimde, bir aldatma davranisinin ortaya ¢ikmasi ile zora giren aile yapisini
on plana ¢ikarilmaktadir. Distopya nitelikli “The Entire History of You” yapitina konu edilen ¢ipler ara-
ciligiyla insan hayatinin biitiin kesitlerinin kayit altina alinmasi, birtakim kolayliklarin yani sira zorluklar
da ortaya ¢ikarmaktadir. Bu ise gelecek yonelimli teknolojilerin olast mahsurlu yonlerini ve olast olumlu
niteliklerine iliskin bakis agilar1 gelistirmektedir. Dijital diinyanin saglayacagi egitim penceresinden ba-
kildiginda, bireyin aldig1 her tiirlii 6grenim faaliyetinin kayit altina alinabilmesi olumlu bir nitelik olarak
dikkat cekmektedir. Boylesi bir teknoloji sayesinde bireyler, aldiklar1 egitimlere ihtiyag duyduklari her an
yeniden miiracaat edebilecek ve bu tiir materyali kayit altinda tutabilecektir.
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Sonug¢

Metaverse kavrami literatiir olarak yeni bir kavram olmamasina ragmen 6zellikle son yillarda giderek
artan bir bicimde arastirma ve incelemelere konu olmaya baslamistir. COVID-19 salgiminin da etkisiyle,
bazi iinlii platformlar ve kisiler, metaverse alanina yatirim yapmaya baslamistir. Dolayisiyla da giindelik
hayatta meteverse siklikla giindeme gelmeye baglamistir. S6z konusu popiilerlik, metaverse uygulamala-
rina duyulan ilginin artmasina kaynaklik etmistir.

Alanin uzmanlari tarafindan gesitli metaverse agiklamalar1 yapilmaktadir. Bu agiklamalardan bir dizi
cikarsamada bulunabilmek miimkiin olmaktadir. Buna goére metaverse; yasanan diinyanin dtesinde daha
farkli, bireysel istekler dogrultusunda yapilandirilabilecek (kurumsal bazi yonlendirmelerin de s6z ko-
nusu olabilecegi), avatar tipi unsurlar araciligiyla platform iginde sinirsiz gibi goriinen olanaklar sunan
bir olusum olarak giindeme gelmektedir. Dolayisiyla metaverse, olumlu yanlarinin yani sira énlemler
almmadig1 takdirde birtakim risklerin de bulundugu bir dijital yasam alani sunan bir evren olarak dikkat
cekmektedir.

Metaverse diinyasinin g¢esitli avantaj saglayict yonleri bulunmaktadir. Bunlardan en 6n plana ¢ikanlari-
n1 su sekilde siralayabilmek miimkiindiir: Evden ¢ikmadan seyahatler edebilme, konserlere, tiyatrolara,
sanat galerilerine katilabilme. Ayrica egitimde sanal siiflar/okullar olusturulmasi sayesinde sinirsiz gibi
goriinen materyal olanagi elde edilebilmektedir. Egitimciler tarafindan, verilen dersler gorsellestirilebil-
mekte, somutlagtirilabilmektedir. Bu sayede 6grencilerin yaparak yasayarak 6grenmeleri saglanarak kali-
c1 6grenmeleri desteklenebilmektedir. Metaverse’deki yatirim olanaklarini degerlendirmek suretiyle gelir
elde edebilmek miimkiin olmakta, metaverse platformunun kullaniminin artmasi nedeniyle de yeni is
imkanlar1 ortaya ¢ikmaktadir. Tek yanli vurgulama yapildiginda olumlu yonleri 6n plana ¢ikan metaverse
diinyasinin riskli yanlarinin oldugu da dikkatlerden kagmamaktadir. Tamamen internete bagli olmasi,
metaverse ortamindaki dijital yasamda fazla zaman gegirme sonucu olusabilecek kas ve iskelet sorunlari,
icine kapanma, kimlik hirsizligi, kotii amagli kullanim s6z konusu riskler arasinda yer almaktadir.

Kurumsal yapilarin ve bireysel kullanicilarin metaverse ile birlikte teknolojinin ve dijital yasamin gel-
digi noktaya gerektigi dl¢iide odaklanmalar1 gerekmektedir. Biitiin teknolojik ilerlemelerde oldugu gibi
metaverse realitesinin de faydali yanlarina yogunlagmak oncelikli anlayis haline getirilmelidir. Boyle bir
genel anlayis sayesinde hem metaverse hem de benzer tiirden bulus ve ilerlemeler insanligin ortak ¢ika-
rina hizmet edebilmektedir.

Metaverse kavraminin ne oldugunu ve metaverse kavraminin olanaklarinin neler oldugunun daha iyi
anlagilabilmesi i¢in “Ready Player One” filmi dikkat ¢ekici yonler barindirmaktadir. Steven Spielberg y6-
netmenligindeki film, gercek ve dijital diinyay1 ¢ok iyi isleyen bir yapit olarak dikkat cekmektedir. Yapi-
lan yorumlara gore bu film (gorsel olmasinin da sagladigi avantaj sayesinde), metaverse evrenini anlatan
anlatilar iginde 6zgiin bir yere sahip bulunmaktadir. Bunun yani sira, ¢gogu kisi tarafindan bilinen Avatar
ve Matrix isimli filmler de bu alanda 6rnek teskil eden yapimlar arasinda yer almaktadir. Bu tiir filmlerde
bahsedilen dijital diinyada geg¢en yasamlarda, insanlar tiim benlikleriyle farkli bir bedeni kontrol ederek,
bambagka bir diinyada yasam siirmektedirler. Siiresiz yayilar agisindan bakildiginda ise metaverse kav-
raminin ilk ortaya ¢iktig1 kitaplarin yani sira sikga ziyaret edilen internet sitelerinde 6nerilen ¢ok sayida
giincel kitap bulunmaktadir. Siireli yayin olarak kaleme alinan bilimsel makaleler her gegen giin artmakla
birlikte, bu makalede oldugu gibi “egitim” ve benzeri alt alanlara iliskin ilave calismalarin yapilmasina
olan ihtiya¢ heniiz tam anlamiyla giderilmis degildir.
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