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Ozet

Sanal gerceklik, yapay zeka, kripto para, 5G internet ag1 ve blok zincir teknolojisi gibi pek cok
farkl sistemi icerisinde sanal olarak bulunduran Metaverse, eglence, oyun, aligveris, saglk ve ticaret gibi
birgok alanm yam sira egitim alam igerisinde de kullamm olanagma sahip olmustur. Ozellikle uzaktan
egitim siireci icerisinde 6grenenlere etkilesimli grenme ortamlan saglamanin yaninda, bulunusluk hissi ile
de gergek yasamdan ayrilarak, daha once hi¢ deneyimlemedikleri bir yasamu tecriibe etme olanag
saglamistir. Nitekim, egitim vapis1 icerisinde kullamimi desteklenen Metaver§§#l kavramimni ele alan bu
calismanin amaci ilgili alanyazinda Metaverse’iin egitimde kullanilmasi ile ilgili gelisimini, 6zelliklerini ve
Metaverse uygulama drneklerini sentezleyerek egitmenlere, dgrenenlere ve arastirmacilara bu ortamlarin
egitsel amaglar dogrultusunda kullanilmasina yonelik bilgiler saglamaktir. Calisma kapsammda “Google
Akademik” ve *Y ok Tez” veri tabanindan “Metaverse ve Egitim”, “Metaverse and Education” aramalaryla
eslesen galismalar alanyazin taramasi olarak ele alinmis ve ulusal/uluslararasi alanda Metaverse’iin
kullanimi ve gelisimi hakkinda bilgilere ve orneklere yer verilmistir. Calisma bulgularinda, ozellikle
Uzakdogu tilkelerinin bu alanda yapilan ¢alismalara 6ncelik ettigi tespit edilmistir. Ayrica birgok farkl
iilkede baz iiniversitelerde ger¢eklesen uygulamalarda Metaverse’tin 6nciisii olarak kabul edilen Second
Life ortaminda basanh ¢alismalar gergeklestirdigi gortilmiistiir.

Anahtar Kelimeler: Metaverse, artirilmis gerceklik, sanal gergeklik, egitim.

Metaverse and Educational Applications

Abstract

Metaverse, which contains many different systems such a¥virtual reality, artificial intelligence,
crypto money, 5G internet network and blockchain technology, hasfgid the opportunity to be used in many
fields such as entertainment, gaming, shopping, health and trade, as well as in the field of education. In
addition to providing interactive learning environments for learners, especially during the distance
education process, it has also provided the opportunity to expece a life they have never experienced
before, separating them from real life with a sense of presence. As a matter of fact, the aim of this study,
which deals with the concept of Metaverse, whose use in the education structure is supported, is to provide
information on the use of these environments for educational purposes to educators, learners and Eizkarchers
by synthesizing the development, features and Metaverse application examples related to the use of
Metaverse in education in the relevant literature. Within the scope of the study, studies matching the
searches "Metaverse and Education", "Metaverse and Education" from the "Google Scholar" and "Yok Tez"
database were handled as a literature review, and inf§mation and examples about the use and development
of Metaverse in the national/international area were incllgd. In the study findings, it has been determined
that especially Far?lst countries give priority to studies in this field. In addition, it has been observed that
successful studies have been carried out in the Second Life environment, which is accepted as the pioneer
of Metaverse, in applications carried out in some universities in many different countries.

Keywords: Metaverse, augmented reality, virtual reality, education.




Giris

Kullanicilar ile gergeklik arasinda bir katman olan Metaverse, kelime anlami olarak
otesinde (meta) ve evren (universe) sdzciiklerinden olugsmaktadir. Giincel pek ¢ok farkli teknolojik
uygulamalart igerisinde barindirabilen Metaverse, olugturmus oldugu sanal evren ile gelecegin en
onemli teknolojilerinden biri olmaya aday olarak kabul edilmektedir. Bilgisayar tarafindan
olusturulan bir evren olan bu yap1 yasam giinliigii, ortak sanal alan, somutlastirilmis
internet/mekansal internet, ayna diinyasi, simiilasyon ve isbirligi ortamu gibi bir¢ok kavram
araciliyla da tanimlanmaktadir (Lee vd., 2021). Metaverse, saglk sektdrii kapsaminda sanal
danmigsma hizmetleri, hastaliklarin tedavisi, engellilere yonelik yeni nesil uygulamalar, meditasyon
ve stres yonetimi, egitim alaninda ise sanal ve artirilmig gerceklik gibi bir¢cok kapsamda
kullanilarak yararhh uygulamalar sunabilmektedir (Contreras, Gonzalez, Fernandez, Cepa ve
Escobar, 2022). Nitekim, pandemi déneminde gergeklestirilen uzaktan egitim uygulamalar1 bu
evrenin gelisimine fayda saglamistir. Yiiz yiize iletisimin olmadigi bu d@mde, Metaverse'iin
popiilerligini 6n plana ¢ikarmistir (Lee, Woo ve Yu, 2022). Metaverse, sanal ortamlar, dijital
nesneler ve insanlarla c¢ok-duyulu etkilesimleri miimkiin kilan teknolojilere dayanmakta
(Mystakidis, 8022) ve artirilmis ve sanal gerceklik hizmetleri tarafindan birgok etkinligin
yapilabildigi ii¢ boyutlu sanal bir evreni ifade etmektedir. Sanal ve artirilmis gergeklik, Metaverse
icin merkezde yer alan ve kritik 6neme sahip iki teknolojidir (Damar, 2021).

Sanal ger¢eklik (Virtual Reality-VR) kavrami, gercegin yeniden insa edilmesi olarak
tanimlanabilir. VR, bilgisayar ortamlarinda olusturulan 3 boyutlu resim ve animasyonlarin
teknolojik arag ve gereglerle, kullanicilarin belleklerinde gergekei bir ortamda bulunuyormus
duygusu veren ve ortamda yer alan nesnelerle etkilesimde bulunmalarimi saglayan ve kullanicinin
duyularini igine alan bir teknolojidir (Schuemie, Van Der Straaten, Krijn ve Mast, 2001). Bu sanal
ortamda, Kiginin r(;eklik ile hisleri arasinda birbirini karsilikl: olarak etkilemesi saglanmaktadir.
Sanal gergekligi televizyon gibi diger teknolojilerden ayiran en temel fark da budur. Metaverse
evreninin merkezinde yer alan teknolojilerden bir digeri olan Arttirilmis Gergeklik (Augmented
Reality-AR) ise gergek hayat ile iliskisine devam eden ve gercek hayattaki goriintiilere, gesitli
verilerin ve goriintiilerin eklenebildigi, gergek ve sanal objelerin benzer mekanda beraber
hissedilmesini saglayan bir ortam: ifade etmektedir. Milgram ve Kishino, (1994) artirilmis
gercekligi, “Gercek bir ortamin gosteriminin sanal nesneler araciligiyla artirildigi bir durum”
seklinde ifade etmistir. Azuma (1997) artinlmig gergekligi, gergek ve sanal diinyalarin gergek bir
ortamda kombinasyonu, gergek zamanli etkilesim ve gergek ve sanal nesnelerin ii¢ boyutlu
birlesimi olarak ii¢ temel Ozelligi bir araya getiren bir sistem olarak tanimlamistir. AR, insan
bilgisayar etkilesimi teknolojisindeki en son gelismelerden biri olarak ia:le edilmistir
(Billinghurst, Clark ve Lee, 2014). Bu teknolojide ii¢ boyutlu nesnelere ek olarak yazi, resim, scs
ve video gibi nesneler gergek goriintii tizerine ekleneffk gergekligi artirmaya yonelik kullaniciya
daha bilgilendirici bir ortam sunmaktadir. Bu sebeple goriintiileri gorsel (metin/grafik/animasyon)
ve isitsel (ses) materyallerin kullanimiyla artirma teknolojisi uzun yillardir giindemde olan bir
teknoloji olarak kabul edilmekte ve bu teknolojinin gelisimi halen devam etmektedir (Igten ve Bal,
2017). Bununla birlikte AR teknolojisi, sanal ve gergek diinyadaki bilgileri etkilesimli hale
getirebildiginden, kullanici, daha gercekei bir deneyim elde etmek amaciyla bu iki diinyay1 entegre
etme olanagina sahip olmaktadir. Bu teknoloji sayesinde sanal nesneler, 6ncaien tanimlanmig
gergek diinya konumlarn {izerine yerlestirilebilir (Yu, Chiu, Lee ve Chi, 2015). Sanal ve artirlmis
gerceklik teknolojisi bircok farkli sektorde gercekligi olusturabilme, kritik islemleri
¢oziimleyebilme, bireysel olarak bilgi ve becerinin artirilmasi amaciyla yogun bir kullanim alanina
sahip olmustur.

Gergek ortamdan baglayarak sanal ve arttirilmis gergekligi iceren ve sanal ortama kadar
uzanan isleyisi kapsayan karma gerceklik (Mixed Reality-MR) ise sanal ve arttirilmis gergeklik




teknolojilerinden faydalanarak sanal ve fiziksel ortami yeni bir ortama donistiirmektedir. Karma
gerceklik teknolojisinin kullanicilari, yaratilan sanal objeler ve verilerle es zamanh olarak
etkilesimde olabilmektedir. Gergek ve sanal diinyalarin birlestirilmesi olarak ifade edilen karma
gerceklik (Gerup, Soerensen ve Dieckmann,2020), sanal bilgisayar grafik nesnelerinin gergek bir
tic boyutlu sahneye dahil edilmesi veya alternatif olarak ger¢ek diinya 6gelerinin sanal bir ortama
dahil edilmesi olarak da ifade edilmektedir (Pan, Zhigeng, Yang, Zhu ve Shi, 2006). Ote yandan
karma gergeklik, sanal gergeklikten fiziki hareket sinin kapsaminda farklidir. Sanal gergeklik,
bilgisayarin  kargisinda sabit bir sckilde v harcketleri simirll  simiilatorler  ile
deneyimlenebilirken, karma gergeklik ortaminda ise fiziki agidan gorece serbest, konum ve hareket
bilgisi konumlandiricilar ile es zamanh olarak sanal ortama aktarilip karsilik bulunabilir bir ortam
sunmaktadir (Ipek, 2020). Arttinilmig gergeklik, sanal gergeklik ve karma gergekligi bir yap
igerisine alan genisletilmis gergeklik kavramu ise, fiziksel ve dijital diinyalar arasinda olaganiistii
yeni baglantilarin kurulmasini saglar.

Genisletilmis gergeklik (XR) terimi AR, VR ve MR'nin tamamini kapsayan bir semsiye
terim olarak kabul edilmektedir (Andrews, Southworth, Silva ve Silva, 2019). Genisletilmis
gergeklik ayrica, kontrollii kosullar altinda uzamsal ortamlar simiile ederek zaman ve maliyet
acisindan verimli etkilesime, manipiilasyona ve belirli degiskenlerin, nesnelerin ve sahnelerin
izolasyonuna izin verir (Atiker, 2022). XR teknolojilerinin, fiziksel ortamdan eksik olan gérsel
ipuglarn saglayarak biligsel isleme, zihinsel detaylandirma ve imgelemeyi destekleme gibi algisal
ve biligsel faydalar sundugu bulunmustur (Xi,Chen, Gama, Riar ve Hamari, 2022). Goriiligii tizere
bilgi teknolojileri kullanicilara daha ©nce yapmadiklar1 g¢aligmalari yapmalarina ya da
gergeklestirilen galismalar: daha da verimli yapmalarina olanak saglamaktadir. (Binel cerceveye
bakildiginda artiilmis gerceklik ve sanal gergeklik uygulamalari igerisinde gergeklesen ve
genigletilmis gerceklik olarak da ifade edilen tim sanal diinya uygulamalari Mef§erse kapsami
icinde degerlendirilebilir (Damar, 2021). Dionisio, Burns III ve Gilbert (2013), gercek ve sanal
diinyanin etkilesimini saglayarai(; boyutlu sanal evren olan Metaverse kavrammin oneminin
artiracagini, bu kapsamda da iki teknoloji olan sanal ve artinlmis gergeklik teknolojilerinin
gelecekte daha fazla tartisilacagini ifade etmistir. Nitekim bu tiir teknolojilerin egitim, saglk,
tiikketim ve eglence gibi bir¢ok alanda kullaniciya kolayliklar sagladig: da ifade edilebilir (Xi vd.,
2022). Ozellikle de egitim alaninda kullanimma yénelik uygulamalarin da gelistirilebildigi ve
gerceklestirilebildigi bu sanal ortamlar birgok ¢alismada da ele alinarak degerlendirilmistir
(Akpinar ve Akyildiz, 2022; Contreras vd., 2022; Gogen, 2022; Hwang ve Chien, 2022; Lee vd.,
2022; Mystakidis, 2022).

Arastirmanin Amaci

Bu arastirmada egitimde Metaverse kullaniminin, grenme ve 63retme siirecinin islenisine
katkisina yonelik bilgi verilmesi amaglanmistir. Uzaktan egitim ve acil uzaktan egitim siirecinde
sanal gergeklik yapist altinda egitimde yeni nesil uygulamalarin kullanimina baglanmasi ile bu
alandaki bilgi gereksinimi de agikga ortaya konulmustur. Bu ifade dogrultusunda hedeflenen
calisma kapsammda Metaverse kavrami, Metaverse’in egitim alaninda gerceklestirilen
uygulamalari, 6grenme ve 0gretmeye yonelik sagladigi katkilar ortaya konulmaya ¢alisilmis ve
egitim-0gretim siireci agisindan dnemine vurgu yapilmistir,

Aragtirmanin Onemi

Gergeklestirilen ¢fflbmanin amac, ilgili alanyazinda Metaverse uygulamalarinin egitimde
kullanilmas1 ile ilgili gelisimini, &zelliklerini ve Metaverse orneklerini analiz ederek
arastirmacilara, egitmenlere ve Ogrenenlere bu ortamlarin egitsel amaglar dogrultusunda
kullanilmas: hakkinda kapsamli bilgiler saglamakftir.

Arastirmanin Stnirhhklar:




Bu galisma “Google Akademik” ve “Y ok Tez” veri tabanindan “Metaverse ve Egitim” ve
“Metaverse and Education” aramalariyla eslesen calismalar ile sinirlandirilmistir. Arastirma
derleme ¢aligmasi olarak ele alinmisgtir.

. Metaverse
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Ilk olarak Neal Stephenson’un Snow Crash adli romaninda kullanilan Metaverse, sadece
ticaret ve eglence alaninda degil, olusturmus oldugu sanal evren ile gelecegin en Onemli
teknolojilerinden biri olmaya aday bir teknolojidir (Lee vd., 2022). Gergeklik alam olarak da
tanimlanabilen Metaverse'lin, sosyal medya, sanal gergeklik, ¢evrimi¢i oyun ve hatta kripto
paralan kontrol edip, kullanicilarin etkilesimine imkan vererek biiyiik bir gelisim igeriffhde olacag:
diistiniilmektedir (Pladson, 2021; akt. Yiiksel, 2022). Metaverse, ger¢ekte kullanicin yerine gecen
sanal avatarlar aracilig ile giinliik islerin ve ekonomik faaliyetlerin yiiriitiilebildigi 3 boyutlu yap
tizerine temel alinan sanal bir diinyadir (Kim, 2021). Kullanicilarin sanal avatarlarla etkilesimde
bulunabilecegi siiriikleyici dijital bir ortam olarak ifade edilebilen Mgitaverse'iin giinliik yasam ile
de yakindan ilgili oldugu diisiiniilmektedir (Suh ve Ahn, 2022). Yakin dénemde adi Meta'ya
ddniisen Facebook Inc.’nin CEO’su Zuckerberg (2021) “Metaverse’iin mevcudiyet/yan yana olma
hissini sunacagini, arkadaslarla/aileyle bir araya gelmek, aligveris yapmak, calismak, eglenmek
gibi deneyimlerin yani sira bugiinkii bilgisayarlar ve telefonlar hakkinda nasil distindiigiimiiziin
otesinde bambagka deneyimler yasanabilecegini, istenildigi zaman bir hologram olarak ofise, ise
veya ailelerin yanina i1sinlanabilecegini” ifade etmektedir. Bununla birlikte Facebook Inc.
sirketinin adin1 Meta olarak degistirmesinin Metaverse’iin popiilerlifini arttirmakla beraber, bu
kavramin altyapisint hazirlayan teknolojinin uzun siiredir gelisim i¢inde oldugu gézlenmektedir.
Metaverse’iin tanimia iliskin Tokel (2022), farkli teknolojilerin destegi ile fiziksel, sosyal ve
birlikte bulunusluk hissi ile gok kullamcili bir ortamda eszamanli olarak gergeklestirilebilen sanal
bir uygulama olarak ifade ederken, Suh ve Ahn (2022), kisinin sanal avatarlarla etkilesime
girebilecegi siiriikleyici bir dijital ortam olarak ifade etmektedirler. Avatarlar, bu siiriikleyici sanal
ortam igerisinde diger avatarlar ile kolayca etkilesime girebilmektedirler. Avatar, sanal diinya
igerisinde yer alan bir kullanicinin Metaverse evreninde farkl etkinliklerde bulunabilen ve diger
nesnelerle etkilesime girebilen temsilcisidir ve kullanicilarin sanal diinya ile eszamanlh olarak
etkilesime girmesini saglar (Yang, Zhou, Huang, Zou ve Xie, 2022). Bununla birlikte avatar
kullanicilar1, davraniglarini sanal diinya igerisinde disaridan gelen beklentilere uyacak sekilde
degistirebilirler (Merola ve Pena, 2010).

Kullanicilar sanal evren igerisinde avatarlari ile sanal gergeklik kapsaminda tamamen
varolma hissiyati ile hareket etmektedirler. Kullanicilarin bu dijital ortam igerisinde bulunusluk
kavrami cergevesinde kendilerini fiziksel olarak hissetmesi, sosyal olarak hissetmesi ve birlikte
olarak hissetmesi olduk¢a 6nemlidir (Tokel, 2022). Kullanicilar bu sanal ortamlar igerisinde
bulunusluk  hissini avatarlari yardimiyla eszamanli Ve etkilesimli olarak
deneyimleyebilmektedirler. Nitekim giyilebilir teknolojiler ile tecriibe edilebilen ve ii¢ boyutlu
bilgisayar simiilasyonlar olarak kabul edilen sanal gerceklik ortamlari, kisilerin konumlarim ve
yaptiklarini algilayabilen, bir veya birden fazla duygu organina etki eden, gevreleme ve bulunma
hissi saglayabilen teknolojilerdir. Sanal ger¢ekligin temel 6zelliklerinden olan ve sanal gergekligi
diger teknolojilerden ayr bir noktaya ¢ikaran ¢evreleme (immersion), bireyleri gergek diinyadan
tamamen kopararak farkl bir diinyaya adim atmalarina olanak tanirken, ¢evreleme 6zelliginin bir
sonucu olarak ortaya ¢tkan ve katilimeilarin varolan fiziksel gergeklikten ayrilarak tamamen sanal
ortam icgerisinde hissetmelerini saglama durumu ise bulunma hissi ya da bulunusluk (presence)
olarak kabul edilmektedir (Geris ve Tunga, 2020). Bu kavramlara iliskin Celikcan’da (2022)
kullanicinin (tecriibe eden kisinin) duyulannin séz konusu ortam tarafindan ne derece
kusatilabildigini ifade etmeyi ¢evreleme, katilimcinin kendini o sanal ortamda ne denli “var”
hissettiginin Olgiitii olarak da bulunusluga dikkat ¢ekmistir. “Orada olma hissi veya kisinin
algiladig1 yerde olma™ hissi olarak da ifade edilen bulunugluk kavrami ve “ortama (kitap, film,




video veya sanal ortam) derin bir katilim durumu” olarak ifade edilen gevreleme kavramlari ¢ogu
zaman birbirinin yerine de kullanilabilmektedir (Grabarczyk ve Pokropski, 2016). Bununla birlikte
bulunugluk kavramimnin sanal gergeklik teknolojisini benzersiz yapan 6zelliklerden biri olduguna
da vurgu yapilmaktadir (Borrego, Latorre, Alcaniz ve Llorens, 2019). Nitekim Metaverse, li¢
boyutlu olarak tasarlanmus yapist ile kullanicilara bulunugluk hissi sunmaktadir.

Bulunuslugun Boyutlar

Fiziksel Bulunusluk:

Ug boyutlu (3B) olarak tasarlanmus, gorsellestirilmis mekanin iginde sanki gergek hayattaki
gibi bulunuyormus hissi gergeklesmektedir. Bir yeri ziyaret etme algisi yaratilmaktadir. Bir
ortamin fotografi goriildiigiinde sanki o ortam ziyaret edilmis, o ortamda bulunulmus diistincesi
olusmaktadir. Bu da kullanicilara fiziksel bulunusluk hissini yaratmaktadir. Fiziksel bulunusluk,
kiginin yakin fiziksel ortamdan ziyade aracili (sanal) ortamda kendini ne kadar hissettigi olarak
ifade edilmis (Steuer, 1992; akt. Oh, Bailenson ve Welch, 2018) ve bu kapsamda algis: giiglii olan
bireylerin artik deneyimlerine teknoloji araciligiyla aracilik edildiginin farkinda olmamasi
gerektigine vurgu yapilmistir (Lombard ve Ditton, 1997; akt. Oh vd., 2018).

Sosyal Bulunusluk:

Short, Williams ve Christie (1976) tarafindan kavramsallastirilan sosyal bulunusluk, aracih
bir konusma siirecinde etkilesimde bulunanlarin ve ortamdaki bireylerin kisilerarasi iligkilerinin
belirginligi olarak tanimlanmistir (Oh vd., 2018). Tu ve Mclsaac (2002), sosyal bulunuslugu bir
Ogrencinin gevrimici ortamda deneyimledigi topluluk hissinin bir olgiitii olarak ifade ederken,
Oztiirk ve Deryakulu (2011) sosyal bulunuslugu, ¢cevrimigi 6grenme ortamlarinin 6grenciler arasi
etkilesim ve igbirligi yaparak oncelikle bu ortamlarda kendi kisisel 0zelliklerini yansitabilmesi ve
digerleriyle iletisim kurabilme yetenegi olarak ele almistir. Ogrencilerin sanal ortamda, olusturulan
smmifa girdiginde, simiftaki diger arkadaslari ile avatarlar araciligiyla bilgi paylasmasi, ders
bitiminde olugturulan sosyal alanlarda arkadaslan ile zaman gegirmesi 6rmek olarak gosterilebilir.
Bu baglamda ¢evrimigi dgrenmede sosyal etkilesimin ne kapsamda gerceklestigi ve 6grencilerin
sosyal bulunuglhuk algilarinin ne durumda oldugu 6@renmenin etkililigi ve verimliligi agisindan
oldukg¢a 6nemlidir (Karakus ve Yanpar Yelken, 2020). Dolayistyla sosyal bulunuslugun ¢evrimici
ortamlarda daha fazla sorgulanmasi konusu Onem arz etmektedir (Tu ve Mclsaac, 2002).
Metaverse ortam da, 6grenciler lizerinde sosyal bulunusluk hissi olusturarak fiziksel gerceklige en
yakin ortami saglamay1 hedeflemektedir. Ogrenciler de avatarlari yardimyla ii¢ boyutlu ortamda
sniflarina girme, ders anlatma, sosyal ve duygusal anlamda etkilesimde bulunmay1 amaglar (Batdi,
Akyol ve Arslan, 2022).

Birlikte Bulunusluk:

Ug boyutlu sanal diinyada bizi temsil eden avatarlar yardimiyla karsimdaki kisiyi gérme
hissi diger iki boyutlu sanal diinyalarda olmayan bir dzelliktir. Ogrenci simifa girdigi zaman,
Ogretmenini ve arkadaslarini avatarlar aracilifiyla gérmekte ve birlikte aym ortamda oldugu hissini
yagamaktadir. Sanal smifta bulunan arkadaglari ile sanal kampiisiin igerisinde hazirlanmig
alanlarda dolasabilmektedir. Sanal ortamlarda yaratilan sinif ortaminda bir avatar araciligiyla sanki
fiziksel hayattaki smifin igerisindeyim, avatarimla temsil ediliyorum diisiincesine sahip
olunmustur.

Bulunugluk kavramlar igerisinde belki de en 6nemlisi olarak kabul edilmesi gereken durum
birlikte bulunusluk hissidir. Bu kavram cergevesinde 6g@rencinin kendisinin bireysel olarak sosyal
bulunugluk hissi yasamasmin yani sira sanal ortamdaki diger arkadaglarinin da kendini fark
ettiginin bilincinde oluyor olmasi birlikte bulunusluk kavramini ortaya gikarmistir ve Metaverse
kavraminin temelinde de bulunusgluk hissi yatmaktadir (Tokel, 2021). Mystakidis (2022)’e gore de




birlikte (sanal) bulunusluk, sanal bir alanda birlikte olma hissidir. Egitim baglaminda
degerlendirildiginde birlikte bulunma, 6gretmen ve 6grenci mevcudiyeti kavramiyla birlikte hem
Ogretmenin hem de o&grencinin kendilerini 6grenme alanina yansitma yetenekleri olarak
degerlendirilebilir (Warburton, 2009).

2.2. Ug Boyutlu Sanal Diinyalar

Schroeder (2008) sanal dinya kavramim, kullanicilarin diger kullanicilar da
yanlarindaymus gibi deneyimledikleri ve diger kullanicilar ile etkilesime girebilecekleri kalici sanal
ortamlar olarak ifade edilirken, Harris ve Rea (2009) ise sanal diinyay1, kullanicilarin cografi smir
kavrami olmaksizin birbiriyle etkilesime girmelerine olanak saglayan simiile edilmis bilgisayar
ortami olarak ifade etmektedir. Bu ortamlarda kullanicilar kendi avatarlan ile temsil edilir, diger
avatarlarla konusabilmekte ve bu sayede iletisime girebilmektedirler (Harris ve Rea, 2009; Kapp
ve O'Driscoll, 2010; Peterson, 2006). Paralel diinyalara ev sahipligi yapan WWW teknolojisinin
cergevesinde olusturulan bu ortamlarda kullanicilar sanal diinya olusturup sosyallesebilmenin
yanstra, bir seylerin satilmasi ve alinmasi olanagina da sahiptirler (Ramesh vd., 2022). Sanal diinya
gergevesinde gok kullanicili veya igbirlik¢i olan bu sanal ortamlarda bulunma ve etkilesim
igerisinde olma, kullanicilara “birlikte orada bulunma™ ya yonelik deneyim saglayan sistemler
olarak da agiklanabilmektedir (Schroeder, 2006). Ifade edilen tanimlamalar incelendiginde, ii¢
boyutlu sanal evrenler igin, sanal gerceklikle yasadigimiz evrenin {i¢ boyutlu bir tasarimu ile bir
benzerinin yapildigi, avatar aracilifiyla kullanicilarin vekil edildigi etkilesimli ortamlar olarak
adlandirilabilir. Bu 3-Boyutlu sanal diinyalar, aligveris, gezintilerin diizenlenmesi, ticaret, sanat
yapitlarinin ortaya konulmasi, diger bireylerle isbirligi yapilmasi, arkadashik etmek ve egitimsel
agidan birgok uygulama igerisinde degisik amaglar kapsaminda kullamilmistir (Tiiziin, 2006).
Nitekim bu etkilesimli ortamlarda kullanicilar zaman ve mekan kavrami olmaksizin hareket
Ozgiirliigiine sahip olarak, istedikleri ortamda bulunma ve iletisim halinde olma imkanina sahip
olabilmektedirler. Teknolojinin gelismesi ile de oldukga popiiler hale gelen bu sanal diinyalar,
sosyallesme, cglence ve igbirlikgi calismalara olanak saglamanin yanina modern egitim
uygulamalari agisindan da olduk¢a 6nem arz etmektedir (Demirbag, 2020).

U¢ boyutlu sanal diinyalar arasinda egitim amagli kullamlan birgok uygulama
bulunmaktadir ve bazilarina ydnelik agiklamalarda bulunmak gerekirse [Junlar arasinda olan
Active Worlds (AW), kullanicilarin egitim amaglar1 talepleri dogrultusunda Active Worlds Egitsel
Evrenini (Active Worlds Educational Universe, AWEDU) kullanima sunmustur. Bu evren
kullanicilarin aklina gelebilecek her seyi olusturabilmek i¢in kullanacaklari 3-B bir platform, kendi
diinyalarini olusturarak yiizlerce diinya, milyonlarca nesne ve arkadas canlis1 bir toplulukla herkese
agik 6zgiir bir evren olarak ifade edilmektedir (http://www.activeworlds.com, 2022). Bu arcn
egitim kurumlarinin, 63retmen ve d6grencilerin kullanimina yonelik sunulmus olan ti¢ boyutlu sanal
diinyalar toplulugudur. Bu yap1 icerisinde de egitimciler yeni kavramlar, 6grenme teorileri ve
yaratic1 tasarimlar kapsaminda arastirma yapabilmekte, kendini gelistirebilmekte ve sosyal
O6grenme alanina yonelik yeni paradigmalan kesfedebilmektedir (Tiizlin, 2006). Egitim amagh
kullanabilen bir diger ii¢ boyutlu sanal diinya Second Life’dir. San Francisco merkezli Linden
Research, Inc. sirketi tarafindan kurulan ve yonetilen Second Life tiim diinya kapsaminda 6nemli
bir ii¢ boyutlu sanal diinyalar arasindadir ve kullanicilar bir istemci programi araciliiyla bu sanal
ortama dahil olabilirler (Kaplan ve Haenlein, 2009). Second Life, ii¢ boyutlu sanal diinya icerisinde
kullanicilarin birbirleriyle tanisip, etkilesim ve isbirligi i¢inde oldugu, gesitli nesneler olusturup
diizenleyebildigi, bu nesneler ile etkilesim kurabildigi {i¢ boyutlu sosyal aglar olarak diisiiniilebilir
(Boulos, Hetherington ve Wheeler, 2007). Kisaca Second Life ortaminda kullamcilar, es zamanh
bulunabilir, konusabilir ve avatarlant aracilifi ile birlikte hareket etme olanagina sahiptir.
Kullanicilar avatarlarim kullanarak ii¢ boyutlu diinyay1 kesfedebilir ve kullanim basit bir arayiiz




aracitligiyla cesitli nesneler ve binalarla etkilesime girebilir. Bununla birlikte mesajlarin1 yazarak
veya oyunun anlik mesajlagsma ozelligini kullanarak yakindaki diger kullanicilarla da iletisim
kurabilirler (Papagiannidis, Bourlakis ve Li, 2008). Second Life platformunun egitimde
kullanilmast drneklerine Harvard Universite Hukuk Fakiiltesi uzaktan egitim verirken, British
Coural dgrencilere Second Life ortaminda ¢esitli alanlarda etkinlikler hazirlamaktadir. Second
Life, yabanci dil egitiminde de yaygin olarak kullanilmaktadir (Bozkurt, 2011). Second Life’in en
onemli Ozelliklerinden biri “sosyal ag” yapisinda olmasidir. Bu agda gesitli gruplar, okullar,
topluluklar kurulup isbirligi i¢inde ¢alisilabilmektedir. Second Life‘de birey kendi 63renme
etkinliklerini diizenleyebilmektedir. Second Life’in kendine ait bir ticari birimi bulunmakta, para
birimi Linden dolar olarak ifade edilmekte ve L$ simgesi ile gosterilmektedir. Ayrica kurumsal ve
egitim kurumlar igin birincil sanal diinya olarak da ifade edilmektedir (Dionisio, Burns ve Gilbert,
2013).

Horizon Worlds, bir donem Facebook ismiyle bildigimiz firmanin Facebook Horizon
olarak isimlendirdigi sosyal sanal gerceklik sisteminin bir uzantis1 konumundadir. Kullanicilarin
sayisiz aktiviteden yararlandig: bu uygulamada, kullanicilar etkinliklere katilabilir, sosyallesme
saglanabilir, gezinti yapilabilmektedir. ifade edilen bu sanal diinya, kullanicilar sanal gergeklik
ortamlarinda daha fazla zaman gegirmeye tesvik etmek icin efffiileyici ve siiriikleyici bir ortam
olusturmustur. Daha dnce siber uzam kavrami kapsaminda bir monitér veya teldfhn ekram
tizerinden etkilesime gegen kullanicilar, Horizon un ortaya ¢ikist ile kurulmus olan yeni dijital
evren igerisinde kendisine bir yer edinerek, vatandaslik alma imkénint bulmustur (Dénmez ve
Dikkol, 2020). Bu ortamin amaci kullanicilara sadece eglenceli bir ortam saglamak degil, bununla
birlikte klavuzlar araciligiyla gesitli konular hakkinda bilgi edinebilecekleri, sanal kiitiiphane
hizmeti sunabilecegi bir yap: olarak da ifade edilmektedir (Giirdin, 2020). Diger bir inboyutlu
sanal diinyalar arasinda ¢ocuklar ve egitimciler arasinda oldukg¢a popiiler olan Minecraft, icerisinde
yer alan evrenlerde ii¢ boyutlu kiiciik kutularin bir ar@fla getirilerek, farkli objelerin planlanip
olusturulmasi siireci olarak kabul edilebilir. 2016 yi1linda Mojang Firmasi’'nin Microsoft ile isbirligi
neticesinde ise “Minecraft Education Edition” yani “MES” ortaya ¢ikmistir. MES’de; Minecraft
tarafindan sunulf Ozellikler bir egitim platformu yapilmasi diisiincesi ile planlanip,
olusturulmustur. 21. yy becerileri olarak belirtilen problem ¢ozme becerisi, yaraticilik ve
isbirligine dayal ¢6ziim tretebilme fizerine g¢oziimler olusturabilme ve egitim siirecinde
faydalanilmasi, Minecraft’in bu versiyonunda miimkiin olmaktadir (Minecraft, 2022). MES,
egitmenlerin diinyay1 kontrol etme, kendi etkilesimlerini, senaryolarini, ortamlarini ve oyun
kontrollii karakterlerini olugturmalarina imkan tanimaktadir (Bar-El ve Ringland, 2020). Bu sanal
diinya egitim siireci igerisinde &grenenlere oyun tabanh etkili 6grenmeyi saglamak amaciyla
kullanilmaktadir (Klimova, Sajben ve Lovaszova, 2021). Oyuna ilgi arttik¢a egitimciler ve
aragtirmacilar da Minecraft’1 egitim amagh kullanmaya baslamiglardir. Oyun oynama ve gefffifirme
amaglt kullanilabilen bir diger {i¢ boyutlu sanal diinya Roblox’tur. Bu sanal evren, Roblox
Corporation tarafindan gelistirilen bir ¢evrimi¢i oyun platformu ve oyun yaratma sistemidir.
Kullanicilar Roblox Studio’yu kullanarak oyun tasarlama, modelleme ve gelistirme yaparak,
kolayca paylasabilirler. Roblox, bireylerin oyun gelistirmeleri i¢in ¢esitli kaynaklar saglayarak
kullanicilarin kendi alanlarini olusturmalarina yardimer olur (Roblox Corporation, 2021).
Oyuncular, platformda blok seklinde avatar adi verilen sanal karakterleri kullanarak oyunda yer
almaktadir. Ayrica sanal diinya igerisinde cesitli 6geleri satin almak i¢in kullanilan para birimi ise
Roblox’tur. Bununla birlikte ABD’de ana kullanicisi alfa nesli olarak yer alan ve Metaverse
platformu olarak kabul edilen Roblox, 18 yas kullanicilar igin en iyi gevrimigi platformlardan biri
olarak derecelendirilmistir (Han, Heo ve You, 2020).




Metaverse ve Egitim

Metaverse’in egitim ortamlarinda kullanimina bakildiginda, Metaverse ii¢ boyutlu sanal
diinya uygulamalarina temel olusturan ve siireg igerisinde kullamminin da oldukca arttig1 bilinen
sanal gergeklik, artirlmis gerceklik ve karma gergeklik kavramlarinin egitim ortamlarinda
kullanilmasidir. Bilindigi {izere sanal ve arttirilnms gergeklik uygulamalari, egitim siirecini
pekistirme, uygulamalar: etkili hale getirme, bilgiyi somutlastirma, maliyeti ve tehlikeyi ortadan
kaldirma gibi birgcok amaci gergeklestirebilmek igin siireg igerisinde bir ara¢ olarak
kullanilmaktadir. Nitckim gelisen teknoloji ile birlikte bu uygulamalar 6grencilerin karmasik
igerige sahip konulari, sanal gergeklik ortami sunan cihazlar aracilifiyla kolay ve eglenceli bir
sekilde 6grenmelerine imkan saglamaktadir (Boz, 2019).

Bu ortamlar, zaman ve mekan smirlamasin1 ortadan kaldirarak 6grencilerin bilgiye
erisimini kolaylastirir, Ayrica uygulamast maliyetli olan deney ve ders ortamlarina ulasmayi
saglayan bu 63renme ortamlar: igerisinde 6grencilerin ilgi ve farkindaliklarinin artmasi amaciyla
cesitli egitsel simiilasyonlar hazirlanabilmektedir. Egitim-dgretim siireci igerisinde ayrica yapimi
oldukg¢a maliyetli olan bilim laboratuvarlan yerine maliyeti oldukga diisiiriilerek olusturulan dijital
mekan ikizleri ile 6grencilerin birgok alanda da deneyim ve tecrilbbe kazanmasi bu ortamlar
sayesinde gerceklesmektedir. Bu ortamlarda herhangi bir nesnenin dijital ikizi olusturularak,
gercek ortamdaki tzelliklere sahip sanal modeli, sanal ortam icerisinde fiziksel nesnenin dijital bir
kopyast olarak goriilebilmektedir. Dijital ikizler, sanal ortamlar igerisinde ¢ogaltilan biiyiik dlcekli
ve yiiksek kaliteli dijital modeller ve varliklar anlamina gelmekte, hatta nesne hareketleri, sicaklik
ve islev dahil olmak iizere fiziksel benzerlerinin 6zelliklerini yansitmaktadir (Lee vd., 2021). ifade
edilen bu ortamlar kullanicilarin sadece egitim-6gretim amagl kullanmasfiiegil, bu ortamlarda
isbirligi ve etkilesim olmasi agisindan da katki saglamaktadir. Omegin; Jeon ve Jung (2021),
Metaverse tabanl platforma ¢evrimigi ekosistem bakis agis1 ile degerlendirdikleri calismalarinda
sadece ¢evrimi¢i Ogrenme ve Ogretme etkinlikleri kapsaminda degil, iletisim ve empati gibi
biitiinsel egitim etkinliklerinin Metaverse igerisinde gergeklesebildigine ve Metaverse evreninde
Ogrenenler arasindaki etkilesime daha fazla odaklanilmas: gerektigine vurgu yapmistir. Yine
ogrencilerin genelde eglence amagh kullandig1 ama bir yandan da yaraticilik, problem ¢ozme ve
elestirel diisiinme gibi becerilerine katki saglayan oyun uygulamalarina iliskin Lee (2021), Covid-
19 salgininda yiiz yiize iletisimin azaldig1 ortamda Metaverse’iin gelisiminin hizlandigini, ilkokul
ogrencilerinin cogunlugu arasinda en biiyiik Metaverse servis platformlarindan biri olan Roblox un
kullanimmnin arttigina ve Metaverse’in gelecegimiz iizerinde de ne kadar etkili olacagina
deginmistir.

Metaverse’in Egitsel Kullanimi Ile Ilgili Ulusal ve Uluslararasi Alanyazin
Cahsmalan

Koo (2021), Kore Seul Universitesinde akciger kanseri tedavisi egitiminde, genisletilmis
gerceklik (XR) teknolojisinden yararlanildigina iliskin bilgi vermistir. 360° gorils acisina sahip
kameralar ile diinyanin farkli yerlerinden gelen gdgiis cerrahisi doktorlar1 avatarlari araciligiyla
derslere katilmiglardir. Sanal alan, bir konferans salonuna benzeyecek sekilde dekore edilmis,
olusturulan sanal siniflarda akciger kanseri tedavisi ile ilgili dersler dinlenilmis ve gelistirilen
teknikleri inceleme firsati bulmuglardir. Programa katilanlar, kendi laboratuvarlarinda basa takilan
bir ekran (HMD) veya dizistii bilgisayarlar1 ile sanal bir ortamda gergek bir yeri
deneyimlemislerdir. Platform, sanal bir ortam ve 3 boyutlu (3B) XR siiriikleyici ses teknolojisi
aracihigiyla yiiksek kaliteli sesli goriisme ile karakterize edilmistir. Sanal ortam igerisinde
katilimeilar, cerrahin monitdriinii ve ameliyathane hemsirelerinin cerrahi aletleri nasil teslim
ettigini hatta forsepslerin nasil hareket ettigini dahi gorebilmislerdir. Katilimcilarin ayrica fareyi
hareket ettirdik¢e ameliyathanenin her kosesini istedigi agidan gorebildigi ve 3B kulaklik taktiklan
ve baslarini her ¢evirdiklerinde goriinen sahnenin degistigi ve ameliyathanede olma hissinin daha




belirgin oldugu vurgulanmugtir. Bununla birlikte ameliyat sahnesinin, katihmecilarin gergek
diinyada fiziksel ameliyathaneye girip stireci izlemesinden daha da goriiniir oldugu ifade edilmistir.

Hong Kong University of Medicine (HKUMED) Decentraland’ta kampiis agan ilk
tiniversite olmustur ve fakiiltenin 135. yil kutlamalart meta evrene genisletilmistir. Meta evren
igerisindeki sanal kampiiste ziyaretciler tibbi bilgilerini test etme imkam saglayan oyunlara
ulasabilirken, ayrica lisans programlari hakkinda da bilgi sahibi olmuslardir. Bununla birlikte sanal
kampiis ziyaretgilerinin, ogretmen ve oOgrencilerin pandemi siirecini nasil gegirdiklerini
gdrebilmeleri adina ¢esitli videolar: izlemeleri igin iki farkli seminer odasina da ugrayabilme
olanag: olusturulmustur. Ayrica kullanicilara, sosyal mesafe protokollerine ihtiyag duymadan,
lisans programlarina ydnelik deneyim kazanmalar1 amaciyla etkilesimli bilgi kabinleri ve oyunlan
icinde barindiran alanlar yaratilmigtir (HKUMed, 2021).

Duan, Li, Fan, Lin, Wu ve Cai (2021), sosyal faydaya yonelik Metaverse hedef ve vizyona
ulagmak igin Hong Kong Cin Universitesi, Shenzhen (CUHKSZ) Metaverse’yi gosteri ve gelecege
yonelik sosyal deneyler amaciyla blok zincir odakh 6rnek bir sistem olarak sunmak istemislerdir.
Alall telefonlar, kisisel bilgisayarlar ve tarayici tabanh bulut akisi igerisinde uygulanabilmesi igin
birden ¢gok platform veya yazilim ortamina yonelik diriinleri veya hizmetleri gelistirme uygulamasi
olan Unity kullanilarak gelistirilen CUHKSZ Metaverse ile kampiis i¢i dgrencilerine gercek
diinyadaki eylemlerini sanal diinyada da uygulayabilecegi etkilesimli karma bir ortam sunulmak
amaglanmigtir. Calismada hem kablolu hem de mobil agdan binlerce kullanicinin CUHKSZ
Metaverse’inde iletisim kurmasi ve etkilesime girmesi saglanmis ve 3 Boyutlu modeller Blender
uygulamas: ile gelistirilmistir. Ayrica Metaverse evreninde kullanicilarin ortamin ydnetimine
iliskin olusturulan politikalart Gnerebilecekleri ve oylayabilecekleri merkezi olmayan otonom
organizayon, belirtegler ve ticaret sistemi gibi genel ekosistemi desteklemek igin akilli sézlesmeli
blok zinciri uygulanmigtir. Kullanilan blok zincirinin grup mimarisi, karar verme zinciri, gizlilik,
koruma algoritmalar1 gibi birgok zengin 6zelliklere sahip oldugu da ifade edilmistir.

Getchell, Oliver, Miller ve Allison (2010), Second Life Metaverse ortaminda, Arkeoloji
konusu kapsaminda kaz1 ¢aligmalarini ele alan ve bu durumu sanal diinya igerisinde oyun tabanh
6grenme uygulamasi ile sunan bir vaka calismasi1 gerceklestirmislerdir. Arkeolojik agidan ilgi
¢eken ve gercgek diinyadaki bir alanin kazisina dayanan ¢aligmada 6grencilerin sanal kaz1 projesine
katilmalar igin internet ve ii¢ boyutlu gorsellestirme teknolojilerinden yararlanarak bir sistem
gelistirmislerdir. Ogrencilerin bu ortam igerisinde bilgilerini somut senaryolarla uygulama
konusunda deneyim kazanmalar1 ve sonuglar iizerinde diisiinmelerine imkén saglannustir. igbirligi
ve kesfetmeyi tesvik edici bir ortam tasarlama amaci giidiilen kaz1 simiilatorii ile 6grencilere,
ogrendikleri teorik bilgileri uygulamaya dokmeye, gergekei bir arkeolojik kazi senaryolarina
katilmalan saglanarak egitim siirecinin gelismesine ve arkeoloji 6gretiminden sorumlu kisilere de
uygulamaya doniik tasarimlar yapmalarina olanak verilmistir.

Boulos, Hetheringtont ve Wheelert (2007), gergeklestirdikleri ¢alismalarinda Second Life
ortaminda tip ve saglik egitimi alanindaki galismalan derleyip, bunlar hakkinda bilgi vermistir.
Aciklamaya cahstigi galisma drnekleri arasinda; Ohio Universitesinde gelistirilen Second Life
ortaminda, ziyaretciler fast-food yiyeceklerin saglik iizerine etkisini 6grenmek ig¢in beslenme
oyunu oynayabilmiglerdir. Bu oyun igerisinde bir simiilasyon gerceklestirilmis ve fast-food
restoranlarinda farkli yiyecek tarzlarini denemelerine izin verilmistir. Burada katilimcilarin
segimlerine yonelik kisa ve uzun vadede saglik etkileri hakkinda bilgi sahibi olmalar
hedeflenmistir. Oyundaki temel amag¢ saglikh secimler yaparak en yiiksek puani elde etmeye
¢alismak olmustur. Bununla birlikte Amerika Birlesik Devletleri San Jose Eyalet Universitesi’nde
yapilan ¢alismada, katilimcilarin Second Life ortaminda tasarlanmis klinigi gezmelerine olanak
verilmis ve buradaki farkl sesleri tanima becerisini saglayan kalp oskiiltasyon egitimi i¢in sanal
diinya olusturulmustur. Diger bir 6rnek olarak Amerika Birlesik Devletleri Texas Wesleyan




Universitesi’'nde hazirlanan Second Life gen havuzu projesi ile simiile edilmis laboratuvar
deneyleri, 0greticiler ve basit videolar igeren etkilesimli genetik laboratuvar alanlar1 yaratilip,
o6grenme ortamlarimin hazirlandig1 ifade edilirken, Sanal Norolojik Egitim Merkezi (Virtual
Neurological Education Center-VNEC) Plymouth Universitesi tarafindan Ingiltere’de
gelistirilmistir. Second Life ortaminda hazirlanan bu projede ndrolojik bir engeli olan kisinin
karsilagabilecegi semptomlara karsi ¢Oziimler iireten simiile edilmis bir deneyim ortaya
konulmustur. Projenin genel amaci olarak norolojik engel konusunda insanlar: bilinglendirmek ve
nérolojik engeli olan kisilerin kisitlamalar olmaksizin sosyallesmesine olanak saglamak olarak
ifade edilmistir.

Yellowless ve Cook (2006), sanal gerceklik teknolojisi psikoz haliisinasyonlarini tedavi
etmek amaciyla kullanmiglardir. Kullanilan teknoloji psikoz haliisinasyonlar1 hakkinda bir egitim
aract olarak degerlendirilmektedir. Calismada iki sizofreni hastasinin hastasinin gorsel ve isitsel
haliisinasyonlarin: simiile etmek i¢in bir Second Life’1n kullanildig: pilot bir sanal gerceklik ortami
olusturulmustur. Gergek ¢alismada ise kendi kendine yonlendirilen sekiz yiiz altmus ti¢ kullanici,
kendi kendine rehberli bir tura ¢itkmis ve ortami gezen kullanicilarin bes yiiz yetmis dokuzu (%69)
bir anketi tamamlamistir. Calismada ankete katilanlarin %76’s1 sanal ortamin isitsel
haliisinasyonlar1 anlamalarint gelistirdigini, %69'u gorsel halilsinasyonlar1 anlamalarim
gelistirdigini ve %82'si de sanal ortam1 baska bir arkadaslarina tavsiye edeceklerini sdylemistir.
Sonug olarak da bu sanal ortamlarin kullaniminin, akil sagligi hakkinda halk egitimi adina umut
vadettigine yonelik agiklamalarda bulunulmustur.

Ulkemizde yapilan galismalarda ODTU Sanal Kampiisii 6n plana ¢ikmaktadir. Calismada
diinyada birgok tiniversite tarafindan ti¢ boyutlu sanal diinyalar arasindan egitim amagl en yaygin
olarak kullamlan Second Life’in ders verme, toplant1 yapma, seminer ve konferans diizenlemelerde
tercih edildigi vurgulanmistir. Do¢ Dr Tugba Tokel’in o6nderliginde yapilan ¢aligmalarda Second
Life ortaminda yapilan dersleri grencileri eglenceli bulmuslardir. Ayrica 6grenme etkinliginin ilgi
cekici ve motivasyon arttict oldugu tespit edilmistir. Ogrenciler dgrenme deneyimlerini degisik,
merak uyandirict, ilgi ¢ekici, verimli ve motive edici olarak degerlendirmisler, ayrica Second Life
etkinliklerine tekrar katilmak istediklerini belirtmislerdir. Yasadiklar1 problemlerin genelde teknik
kaynakli oldugu, en sik karsilasilan sorunun internet kesintisi olduguna deginmislerdir. Grafik
kart1, ses problemi, objelerin yiiklenmesi gibi sorunlarla da karsilastiklarini iade etmislerdir (Tokel,
2011).

(jngﬁz, Karal, Tiiysliz, Ylldlzae Kili¢ (2017), Karadeniz Teknik Universitesi tarafindan
yapilan Hukuk egitimini gelistirilmek iizere ii¢ boyutlu sanal mahkeme gelistirilmesi ¢alismasinda
Second Life sanal evreni kullamlmistir. Calismada temel hukuk egitimi ve hukuk alanindaki
mesleki gelisime yonelik ortaya ¢ikabilecek sorunlarn azaltilmasi ve/veya g¢dziimlenmesine
yonelik ii¢ boyutlu sanal ortamlar gelistirilmistir. Sanal ortam igerisinde sanal bir mahkeme
yaratilmig ve dgrencilere avatarlar ile rer verilerek, gercek bir adliye deneyimi yasatilmasina
olanak saglanmistir. Calismada bu tiir sanal mahkeme ortamlarinin, hukuk egitiminde hizmet
oncesi ve/veya hizmet i¢i mesleki gelisim etkinliklerinde kullamlabilecegine ve yasam boyu
6grenme kapsaminda da hizmet verilebilecegine vurgu yapilmistir.

, Karaman, Karakus ve Goktas (2014) tarafindan Erzurum Atatiirk Universitesi’nde
yapilan ve Ilkdgretim Ogrencilerinin 3 Boyutlu Sanal Ogrenme Ortamlarina Yonelik Tutumlari:
Second Life Ornegi galismada, 2011 yilinda Erzurum’da gergeklestirilen Kig Oyunlari sonrasinda
ilkdgretim dgrencilerine sanal ortamda hazirlanmis bilgiler verilmistir. Bu sanal ortam icerisinde
ogrencilerin kig sporlarina ilgi ve farkindaliklarini arttirmak adina Artistik Paten, Kayakla Atlama,
Buz Hokeyi, Snowboard, Curling, Siirat Pateni ve Alp Disiplini olmak iizere toplam 7 farkh kis
sporuna yonelf§ 6grenme ortamlar tasarlanmustir. Calismada 3 Boyutlu sanal ortamlari kullanan
ogrencilerin, 3B oyun deneyimleri, bilgisayar oyunu oynama deneyimleri ve sanal diinya




deneyimleri de dikkate alinmustir. Sanal ortamlar sayesinde farkli konu alanlarina yon
ogrencilerin ilgi ve farkindaliklarinin artmasi saglanmaya calisilmigtir. Nitekim ¢aligmada da 3B
sanal ortamlarinin 6grencilerin tutumlarina olumlu yonde etkiledigi goriilmiis ve bu ortamlarin
egitimde kullanilmasinin 6nemine deginilmistir.

Phmar (2021), Metaverse’iin gelecekte hayatimizin bir sekli olacagma vurgu yapmak
istedigi caligmasinda Metaverse konusunun sanal gerceklik ve artirilmig gerceklik teknolojileri ile
yogun bir sekilde islendigini ve egitim sektorii ve dijital pazarlama alanlarimin Metaverse
teknolojisine yogun ilgisinin oldugunu ifade ectmigtir. Calismada ayrica, Metaverse'ii
destekleyenlerin sadece ozel isletmeler olmadifina, Giiney Kore Devleti’'nin bu konudaki
politikalari uygulamaya baslatip, kamuoyu ile paylasmaya basladigina vurgu yapmistir. Metaverse
ile ilgili caligmalarda sirketlere devlet tarafindan biiyiik yatirimlar saglanacagina, Metaverse'iin
geleceginin neredeyse tamamen sirketler tarafindan insa edilecegine ve Metaverse’iin gelecek 15-
20 w1l igerisinde hayatimizin birgok alaninda yer edinecegine ve gelisen teknolojinin
olanaklarindan da yararlanarak hayatimizi sekillendirecegine yonelik agiklamalarda bulunmustur.

Sonug ve Oneriler

Sanal ve arttrimis gereklik uygulamalari Metaveff§] kavraminin merkezinde yer
almaktadir. Bu uygulamalarin egitime sagladig: faydalar olarak deneyime dayali egitim, icerige ve
senaryoya bagli 6grenme, kullanici etkilesimli 6grenme, zengin ve verimli icerik kaynagina sahip
olma gibi birgok avantaja sahip oldugu ifade edilebilir. Metavea, pek ¢ok farkli teknolojiyi iginde
barindirmaktadir. Yapay zeka, kripto para, 5G internet ag1 ve blok zincir teknolojisine kadar pek
¢cok farkli sistem sanal olarak wvar olabilir. Metaverse’iin egitimde kullanilmasi wve
yayginlastirilmas ile birlikte Covid 19 salgini gibi kiiresel dlgekli bir salgin ile karsilagildiginda
ya da acil uzaktan egitime ihtiya¢ duyuldugunda gelencksel egitime alternatif bir egitim imkam
saglanabilir olmustur. Fiziki olarak tiniversite alanlarina ihtiyag kalmayabilir ve 6grenciler bu sanal
ortamlar araciligiyla kendilerini egitecek akademisyenlere ulasabilirler. Yapimi oldukc¢a maliyetli
bilim laboratuvarlar1 ve tarihi miizelerin maliyeti oldukga diisiiriilerek bu mekanlarin dijital ikizleri
yaratilabilir. Metaverse evreninde kullanicilarin bu alanlara girip ¢alismas: saglanabilir. Egitim
amacli calismalarda gerek tip egitimi, gerek sosyal bilimler ya da fen bilimleri egitimi alanlarina
yonelik gerceklestirilen sanal diinyalarin siirece oldukca katkilar oldugu gériilmiistiir. Ozellikle
Uzak Dogu iilkelerinin Metaverse destekli egitim ortamlarina yoneldikleri ve bu alanda gesitli
alanlara yonelik ¢aligmalar gerceklestigi de ifade edilebilir. Gergeklestirilen ¢aligmalarin 6grenme
ve Ogretme siirecinde bilgiyi somutlastirma, etkili iletisim saglama, gozlem yapabilme, ortamda
bulunma hissiyati saglama, sosyal agidan iletisim kurma, uygulama yapabilme ve simiile edilmis
ortamlarda deneyim kazanabilme gibi birgok faydasinin da olduguna iliskin yorum yapilabilir.
Gergeklestirilen ¢aligmaya yonelik oneriler olarak;

Egitim kurumlarnin egitim siirecine Metaverse’ii katabilmeleri icin bu alanda hem
ogrencileri hem de Ogretmenleri bilgilendirmeleri ve egitmeleri gerckmektedir. Bu tiir sanal
ortamlarin etkili kullanilabilmesi igin teknoloji laboratuvarlarinin kurulmasi, gerekli donanim ve
altyapinin hazirlamasi ihtiyact goriilmektedir.

Metaverse ortamim olusturmak amacryla devlet politikasi kapsaminda bu alanda yazilim
ihtiyacin1  karsilayacak kisileri yetigtirmek amaciyla c¢esitli kaynaklar yaratilmasina gerek
duyulabilir ve bu amagla yazilim iizerine galisan egitim kurumlarina maddi anlamda destek
verilebilir. Ozellikle meslek okullarini, miithendislik fakiiltelerini, teknoloji fakiiltelerini kisaca
geng niifusu bu alana yonlendirerek ¢alismalar yapilabilir.




Metaverse’iin - egitim alaninda kullanilmasinda, Milli Egitim Bakanligi’nin ve
Yiiksekogretim Kurumlanmizin  koordineli ¢alismast elzemdir. Son yillarda Tiirk oyun
sirketlerinin yiiksek fiyatlara satislar gerceklestirdigi gozlemlenmektedir. Metaverse vizyonun
igerisine Tiirk oyun firmalarmin da eklenmesi, onlarin tecriibelerinden, ortaya koyduklar:
vizyonlarindan yararlanilmas: {ilkemiz adina katki saglayabilir.

Metaverse alaninda kendini gelistirmis tilkeler ile gériismeler saglanip, siirece entegre etme
(teorik ve uygulamali bilgi) agisindan bilgilendirme ihtiyac1 ortaya ¢ikabilir. Ozellikle de bu alanda
kendisini oldukga gelistirmis ve birgok alanda Metaverse kullanarak uygulama gergeklestirmis
olan iilkeler ile isbirligi projeleri kurulabilir, {iniversiteler tecriibelerini birbirine aktarabilir ve
tiniversitelerin yapmis oldugu projeler karsilikli olarak degerlendirilebilir.
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