METAVERSE EVRENINDE EGITIM:
NEDEN, NASIL VE NE ZAMAN?

By Ali Geris



METAVERSE EVRENINDE EGITiM: NEDEN, NASIL VE NE ZAMAN?

Ali Geris', 0000-0003-2136-5490, ali.geris@cbu.edu.tr
Baris Cukurbasi’', 0000-0002-2856-2676, baris.cukurbasi @cbu.edu.tr

'Manisa Celal Bayar Universitesi
Ozet

Arastirmada temel olarak egitim faaliyetlerinde neden Metaverse ortamlarinin kullanilabilecegi, bu
faaliyetlerin nasil ve ne zaman gergeklestirilebilecegi iizerine degerlendirmelerde bulunmak ve siirece dahil olacak
paydaslara yonelik bir kilavuz olusturmak amaglanmistir. Bu kapsamda ilk olarak literatiir taramasi ¢ergevesinde
bir inceleme yapilarak Metaverse kavrarm ve kapsamui hakkinda bilgiler derlenmistir. Ardindan literatiir temel
alinarak yapilan incelemeler neticesinde ii¢ boyutlu kapsayici bir ortamin Metaverse olarak nitelendirilebilmesi i¢in
gerekli olan ozellikler ile ilgili agiklamalara yer verilmistir. Cahsmanin devaminda egitim faaliyetlerinin neden
Metaverse ortamlarinda da gerceklestirilebilecegine odaklanilmistir. Bu noktada elde edilen literatiir cergevesinde
Metaverse ortamlarinda gerceklestirilecek egitsel faaliyetlerin ne zaman kullanilabilecegi ve hangi durumlarda bu
teknolojilerden faydalanabilecegine yonelik bilgiler sunulmustur. Son olarak egitsel bir Metaverse ortaminin nasil
tasarlanabilecegi, hangi ozellikleri barindirabileceg@i ve bu ortamlarda efitim siirecinin nasil yiiritiilebilecegi
noktasinda agiklamalara yer verilmistir. En nihayetinde bu aragstrma ile Metaverse ortamlarinda
gerceklestirilebilecek egitsel faaliyetlerin ¢ergevesine yonelik kapsayici bir kilavuz olusturulmaya gahisilmistir.

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

Education in the Metaverse: Why, How and When?
Abstract

In the current study, it is mainly aimed to evaluate why Metaverse environments can be used in educatio
activities, how and when these activities can be carried out, and to create a guide for the stakeholders who will be
involved in the process. In this context, firstly, a review was made within th'ramework of literature review and
information about the concept and scope of Metaverse was compiled. Then, as a result of the examinations made
on the basis of the literature, exp]anatior&bout the features required for a three-dimensional inclusive environment
to be described as Metaverse are given. In the continuation of the study, it is focused on why educational activities
can be carried out in Metaverse environments. At this point, within the framework of the literature obtained,
information on when educational activities to be carried out in Metaverse environments can be used and in which
situations these technologies can be benefited are presented. Finally, explanations are given on how an educational
Metaverse environment can be designed, what features it cdly contain, and how the educational process can be
carried out in thes&nvimnments. Finally, with this research, it has been tried to create a comprehensive guide for
the framework of educational activities that can be carried out in Metaverse environments.

Keywords: Metaverse, virtual reality, extended reality, education.
Giris
Metaverse yakin gegmiste hayatimiza dahil olan en giincel kavramlardan birisidir. i1k kullammi
1990’11 yillarin basina dayanan Metaverse kavrami 28 Ekim 202 1’de Facebook’un sirketlerini Meta ¢atisi

altinda toplamast ile giiniimiizdekini popiilerligini kisa bir siirede kazanmustir. Ozellikle Ekim 2021’den
Subat 2022’ye kadar olan alt1 aylik siiregteki Google aramalarinda Metaverse en hizli yayilan kavram




olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Google Trends, 2022). Web of Science veri tabaninda dizinlenen yayinlarda
da benzer bir sonu¢ s6z konusudur. 2021 yilina kadar dizinlenen toplam 153 yayin bulunurken, 2021
yilinda 37, 2022 yili ekim ay1 itibariyle 271 yayin bulunmaktadir (Web of Science, 2021). Literatiirdeki
ve Google arama sonuglarindaki bu popiilerlige ragmen ¢ok kisa bir zaman igerisinde hizla yayginlasan
bir kavram olmas: nedeniyle Metaverse’in karsiligi, kapsami ve kullanim alani noktasinda problemler
yasandigi, eksik ve hatali tanimlamalar yapildig1 goriilmektedir.

Metaverse ¢oklu duyu etkilesimini miimkiin kilan sanal ortamlar, dijital nesneler, sanal gerceklik
ve artirilmis gergeklik gibi teknolojileri kapsayan; somut gercekligi dijital sanallikla birlestiren, siirekliligi
ve ikna ediciligi olan, ¢fk kullanicili bir gergeklik &tesi evren olarak ifade edilmektedir (Mystakidis,
2022). Bununla birlikte, artirilmig gergeklik (AR), sanal gerceklik (VR) ve genisletilmis gerceklik (XR)
teknolojilerini iceren bir ¢ati kavrami da temsil etmektedir. AR, bir ortamin gdsteriminin sanal nesneler
aracilifiyla artirlldigr durumlart igeren teknolojilerdir (Milgram & Kishino, 1994). VR, kullanicilarin
gergekiistil ya da stirlikleyici bir ortamda farkh diizeylerde canlilik ve etkilesim deneyimleri yasamalart
icin olusturulan teknolojik donanim olarak ifade edilmektedir (Tham et al. 2018). XR ise AR ve VR gibi
siiriikleyici teknolojileri kapsayan bir bagka ¢ati kavramdir (Tijus et al. 2022). VR ve AR uygulamalari
farkli yazilim ve donanimlan kullanir fakat siiriikleyicilik, bulunusluk ve etkilesim bunlarin ana
ozelliklerini olugturmaktadir (Ong et al. 2021). Ote yandan Metaverse ii¢ 6zellik bakimindan AR ve VR
teknolojilerinden ayrilmaktadir (Park & Kim, 2022):

* VR temelli aragtirmalar fiziksel bir anlayisa ve islemeye odaklanmaktadir. Metaverse ise daha
fazla siirdiirtilebilir icerik ve sosyal anlam icermektedir.

* Metaverse’de AR ve VR kullanilmas: zorunlu degildir. VR ve AR icermeden platformlar da
Metaverse uygulamasi olabilir.

» Metaverse Olgeklenebilir bir ortamdir.

Metaverse kavraminin giinliik hayatta kullanildigi sanal ortamlara bakildiginda bireylerin bu
kavramin kendine 6zgii yonlerinin biiyiik él¢iide farkinda olmadig1 goriilmektedir. Ote yandan gelistirilen
ya da kullanilan ii¢ boyutlu sistemlerin Metaverse kapsamina girmese dahi genellikle Metaverse olarak
ifade edildigi de goriilmektedir. Oysa Metaverse, kalic1 ¢ok kullanicili platformlarda birbirine bagli bir
sosyal ag ve aga bagh siiriikleyici ortamlarin genel adi olarak tammlanabilir (Mystakidis, 2022).
Bahsedilen tiim noktalar ve Metaverse platformlarinin potansiyeli de géz 6niine alinarak bu ¢aligmada
Metaverse kavrami lizerine yasanan yanilgilarin en aza indirilmesi ve Metaverse ortamlarinin egitimde
kullanimt ile ilgili bir aragtirma yapilmasi hedeflenmistir. Bu baglamda mevcut ¢alismada temel olarak
egitim faaliyetlerinde neden Metaverse ortamlarmin kullanilabilecegi, bu faaliyetlerin nasil ve ne zaman
gerceklestirilebilecegi tizerine degerlendirmelerde bulunmak ve siirece dahil olacak paydaglara yonelik
bir kilavuz olusturmak amaclanmistir.

Yontem

Bu aragtirma bir literatiire taramasina dayali bir inceleme c¢alismasidir. Aragtirmanin amaci
dogrultusunda ilk olarak literatiir taramast cercevesinde bir inceleme yapilarak Metaverse kavrami ve
kapsami hakkinda bilgiler derlenmistir. Ardindan literatiir temel alinarak yapilan incelemeler neticesinde
ii¢ boyutlu kapsayici bir ortamin Metaverse olarak nitelendirilebilmesi i¢in gerekli olan 6zellikler ile ilgili
aciklamalara yer verilmistir. Calismanin devaminda egitim faaliyetlerinin neden Metaverse ortamlarinda
da gerceklestirilebilecegine odaklanilmistir. Bu noktada elde edilen literatiir ¢ergevesinde Metaverse
ortamlarinda gergeklestirilecek egitsel faaliyetlerin ne zaman kullamlabilecegi ve hangi durumlarda bu
teknolojilerden faydalanabilecegine yonelik bilgiler sunulmustur. Son olarak egitsel bir Metaverse
ortaminin nasil tasarlanabilecedi, hangi 6zellikleri barindirabilecegi ve bu ortamlarda egitim siirecinin




nasil ytiriitiilebilecegi noktasinda agiklamalara yer verilmistir. En nihayetinde bu arastirma ile Metaverse
ortamlarinda gerceklestirilebilecek egitsel faaliyetlerin gergevesine yonelik kapsayici bir kilavuz
olusturulmaya calistlmustir.

Neden?

AR, VR ya da XR uygulamalarinin sayis1 her gecen giin giderek artmaktadir. Akilli telefonlar,
tabletler ve mobil cihazlarla AR uygulamalarinin kullanim oram yiikselirken ozellikle son yillarda VR
teknolojilerinin yayginlasmas: ile VR ve XR uygulamalarinin da kullanimin da yukari yonli bir
ivmelenme gergeklesmistir. VR teknolojilerinin maliyetlerinin eskiye kiyasla nispeten daha diisiik olmasi
erigilebilirliklerini de pozitif yonde etkilemistir. Diger yandan gelistirilen yeni VR teknolojilerinin
herkesin kullanimina uygun olmas, fiziki olarak konforlu yapida olmalar ve kisisellestirilebilir olmalar1
da bu cihazlarin yayginlasmasina biiytik katki sunmustur. Bahsedilen gelismeler sanal ger¢ekligin egitsel
amaclar i¢in kullanilmasinin 6niindeki engelleri de ortadan kaldirmistir.

Giiniimiizde AR ve VR uygulamalar bircok farkli disiplinde egitsel amaglarla kullanilmaktadir.
Tip (Bin et al. 2020), dis hekimligi (Joda et al. 2019), okul Oncesi egitimi (Bailey & Bailenson, 2017),
yiiksekogretim (Radianti et al. 2020), fen egitimi (Madden et al. 2018), yabanci dil 6gretimi (Kumkale &
Adigiizel, 2019) ve sosyal beceri gelistirme egitim programlari (Howard & Gutworth, 2020) bu alanlardan
bazilaridir. VR ve XR ortamlarinin egitim ortamlarinda kullaniminin artmasinin bir¢ok nedeni bulunsa da
temel noktanin geleneksel 6grenme ortamlarina kiyasla XR uygulamalarinin daha fazla avantaj
sagladiginin ifade edilmesi yanhs olmayacaktir. Oregin Potkonjak ve digerleri (2016) sanal gergeklik
destekli bir laboratuvarin avantajlarini ozetle; (i) diisiik maliyet, (ii) farkli deneyleri kapsayan
simiilasyonlarin olusturulmasi, (iii) birden fazla 6grencinin ayni anda ¢aligabilmesi ve (iv) uygulama
parametrelerinin sanal ortamda istenildigi gibi degistirilebilmesi olarak ifade etmistir. Nitekim literatiirde
yer alan birgok arastirmada da sanal gergeklik ve karma gergeklik uygulamalarinin egitim ortamlarinda
kullanimmnin pozitif etkiler olusturdugunun ve geleneksel 6grenme ortamlarina kiyasla avantajlarinin
oldugu ifade edilmektedir (Gonzalez Lopez et al.; Al Amri et al. 2020). Bu gelismeler dikkate alinarak
mevcut ¢aligmalart irdeleyen Pimentel ve digerleri (2022) karma gerc¢eklik uygulamalarinin avantajlari ve
dezavantajlan izerinde degerlendirmelerde bulunmustur. Elde edilen sonuglar neticesinde sanal gerceklik
ve karma gergeklik uygulamalarinin egitimde kullaniminin pozitif yonleri ile negatif yonleri Tablo 1'de
gosterilmistir.

Tablo 1. Karma gergeklik uygulamalarinin avantajlari ve dezavantajlari

Avantajlar Dezavantajlar
Kisisellestirilebilir Zamansal problemler
Gorsellestirilebilir Erisilebilirlik
Motivasyonu ve ilgiyi arttirabilir Egitsel icerik eksikligi
Aktif 6grenmeyi destekler Gizlilik ve giivenlik

Rol uygulamalarim ve farkl perspektiften goriisii destekler
Siiriikleyici bir hikdye sunabilir

Sosyal etkilesimi saglayabilir




Nasil?

Sanal gerceklik ve karma gergeklik uygulamalarinin egitim ortamlarinda kullaniminin olumlu
sonuglarinin daha baskin oldugu diisiiniildiigiinde bu ortamlarin kullaniminda yasanan artisin beklenen
bir sonug oldugu ifade edilebilir. Bununla birlikte sanal gerceklik ya da karma gergeklik ortamlarinin nasil
tasarlanabilecegi noktasinda iseflksikliklerin bulundugu birgok arastirmact tarafindan siklikla dile
getirilen bir durumdur (Radianti et al. 2020; Queiroz et al. 2019; Wang et al. 2018). Bu durumun temel
sebebi ozellikle sanal gergeklik teknolojilerinin egitim ortamlari i¢in nispeten yeni olmasi ve bu
teknolojilere uygun egitim igeriklerine heniiz yeteri kadar odaklanilmiyor olmasidir. Yani sira sanal
gerceklik ya da karma gergeklik teknolojilerine uygun egitim icerigi gelistirmek isteyen bir kisinin hem
teknik bilgi hem zaman hem de maliyet yiikii gibi etkenlerle karsilastig1 da g6z ardi edilmemelidir.

Sanal gerceklik ve karma gerceklik uygulamalarini egitimde kullanmak ya da egitsel igerik
gelistirme siiregleri her ne kadar son zamanlarda siklikla ¢alisan konular olsa da unutulmamalidir ki bu
teknolojilerde egitim i¢in yalmizca birer ara¢ konumundadir. Arttirllmis gergeklik, sanal gergeklik ya da
karma gerceklik teknolojileri egitim ortamlarinda ana unsur degil egitim faaliyetlerine destek olan
unsurlardan olarak dikkate alinmalidir. Bu sebeple sanal ger¢eklik ya da karma gercgeklik teknolojilerine
uygun egitim igerigi gelistirilmesi sirasinda pedagojik basamaklara ve dgretim tasarim ilkelerine dikkat
edilmesi elzem bir konudur. Bu teknolojilere 6zgii yazilimlarin, donanimlarin ya da farkl bilesenlerin
oldugu yadsinamaz ancak bahsedilen tiim bu araglarin da egitime 6zgii icerik yapisina uyum saglayacak
bigimde yapilandirilmas: gerekmektedir. Bahsedilenler 1s18inda sanal gerceklik ya da karma gerceklik
teknolojilerine uyumlu egitim materyali gelistirme siirecinde hangi adifflarin takip edilebilecegi lizerine
calisma kapsaminda degerlendirmeler yapilmistir. Sekil 1’de literatiir (Baceviciute et al. 2020; Pimentel
et al. 2022; Radianti et al. 2020) baz alinarak hazirlanan islem yapisinin karma gergeklik teknolojilerine
uygun egitim igerigi gelistirme slirecinde arastirmacilara yardimei olabilecegi diistiniilmektedir.

istenilen 6grenme deneyimlerinin kesfedilmesi

* AR, VR, XR teknolojileri bana ne kazandiracak?
»Ogrenme hedefleri neler?

»Ogrenme giktilan neler olacak?

+Ogrenenler i¢in nelere ihtiyacim var?

Mewvcut materyallerin taranmasi ve analizi

* Hangi §grenme hedefleri i¢in bu teknolojiden yararlanabiliriz?

*Meveut AR, VR, XR uygulamalar igimize yarayabilir mi?

*Mevcut igeriklerimi bu teknolojiler ile nasil bagdastirabilirim?

» Siiriikleyici bir grenme ortami i¢in uzmanlardan nasil yararlanabilirim?

* AR, VR ve XR arasindaki farki kavramak ve agiklamak i¢in hangi kaynaklar: kullanmaliyim?




XR ortamlarmin ve igerigini tasarlanmasi

»Ogrenenlere yonelik XR iceriginde neler olabilir?

*XR dgrenmeyi arttirabilir mi?

*Nasil bir icerige ihtiya¢ duymaktasin?

= Ogrenenlerin neler olusturmasim bekliyorsun?

«Igerigi nasil sunmak istiyorsun?

«Egitim igeriginde hangi erisilebilirlik i¢eriklerini sunabilirsin?
»Hangi teknolojilere, araglara ve yazilimlara ihtiyag duyacaksin?

Olciilebilir deneyim

»igerigin ve hedeflerin dlciilebilir mi?

+Ogrenenler ne anlayabildiler?

» Tekrar edilebilir 6grenme i¢in neler yapilabilir?

» Ogrenmeyi maksimize etmek icin XR teknolojileri dgrenenlere ne sagladi?

Sekil 1. AR, VR, XR uygulama gelistirme siireci adimlar

Ne Zaman?

Sanal gergeklik ve karma gergeklik uygulamalarinin egitim ortamlarinda neden kullanilabilecegi,
avantajlart ve dezavantajlar iizerine degerlendirmelerde bulunulmustur. Ardindan bu ortamlarin nasil
kullanilabilecegi, gelistirme ve egitim ortamlarina dahil edilmesi siireclerine yonelik bir ¢erceve ortaya
konmaya ¢aligilmistir. Bu noktada dikkat edilmesi gereken ve mevcut arastirmanin da iigiincii basamagini
olusturan ne zaman sorusuna verilebilecek cevaptir.

Sanal gerceklik ve karma gerceklik uygulamalari Neden? baglig1 altinda belirtildigi iizere egitim
ortamlarinda katilimcilara birgok pozitif yon sunabilmektedir (Al-Amri et al. 2020; Gonzalez Lopez et al.
2019). Bu durumun temel sebepleri ozellikle gercek hayatta tehlikeli olmast nedeniyle
deneyimlenemeyen, tekrarlt uygulamalar gerektiren ya da maddi sebeplerden dolay: erisim problemi
yasanan egitsel aktivitelerin Pimentel ve digerleri (2022) sanal ve karma gerceklik uygulamalar ile
gergeklestirilebiliyor olmasidir. Nitekim “Ne Zaman?” sorusunun da cevabini belirtilen bu sebepler
olusturmaktadir. Sanal gergeklik ve karma gerceklik uygulamalar: en genel anlamda bir uygulamanin
tehlikeli aktiviteler igermesi, kisilere zarar verici olabilecek bir bilgi/aktivite barindirmast , gézlemlenmesi
imkénsiz bir durumda olmasi ya da maliyetinin kargilanmasi zor bir yapida olmas: durumunda aktif olarak
kullanabilir. Bu durum Tehlikeli, Imkansiz Gozlem, Zarar Verici, Maliyetli olarak ele alinmis ve TIMZ
olarak kodlanmistir. Sanal gergeklik ve karma gergeklik uygulamalarinin ne zaman kullanabilecegine
yonelik genel gergeve Sekil 2’de gosterilmistir.




imkansiz
Gozlem

Sekil 2. VR/XR kullanimi zaman g¢ergevesi

Sonug

Bu arastirmada Metaverse kavraminin ¢ikis noktasina, temel yap: tasglarina, Metaverse ortami
olarak tanimlanabilecek bir sistemin sahip olmasi gereken 6zelliklere ve kavramin tanimlanmasi tizerinde
yasanan fikir ayriliklarina yer verilmistir. Bununla birlikte ¢alisma sonunda Metaverse kavraminin tanimi
iizerine bir agtklamadan ¢ok Metaverse sistemlerinin temel 6zellikleri (i) daha fazla siirdiiriilebilir icerik,
deneyim Ogeleri ve sosyal etkilesim iceren ii¢ boyutlu ortam tasarimi, (ii) merkeziyetcilikten uzak
ekonomik oOgeler icerme ve (iii) olceklenebilirlik ve uyarlanabilirlik olarak ortaya konulmustur.
Bahsedilen temel ozellikleri barindiran ozellikle sanal gergeklik ve karma ger¢eklik uygulamalarinin
Metaverse catist altinda degerlendirilebilecegi diisiiniilmektedir. Tiim bu temel 6zellikler cercevesinde
literatiir ve alan uzmanlarinin gériisleri dogrultusunda Metaverse sistemlerinin sahip olmasi gereken
katmanlar ise yedi baslik altinda toplanmustir. Bu katmanlar: (i) deneyim katmanu, (ii) kesif katmani, (iii)
ekonomi katmamn, (iv) uzamsal katman, (v) merkeziyetsizlik katmani, (vi) insan bilgisayar etkilesimi ve
(vii) uyarlanabilirlik katmani olarak isimlendirilebilir. Literatiir ¢cer¢evesinde ortaya konulan katmanlar
bir ii¢ boyutlu sanal gerceklik ya da karma gerceklik sisteminin tam anlamiyla Metaverse olarak
tanimlanabilmesi i¢in gerekli olan yapisal 6zellikleri barindirdig1 ifade edilebilir. Bununla birlikte ortamin
sahip olacagi bu katmanlarin ayn1 zamanda sistemin tiim yOnleriyle kullaniciya odaklanan bir ¢ercevede
gelistirilmesine de olanak taniyabilecegi diistiniilmektedir.

Metaverse kavraminin genel ¢ergevesinin ve temel ozelliklerinin belirlenmesi ile bu ortamlarin
egitimde kullanimi ya da egitim faaliyetlerinin bu ortamlarda gerceklestirilmesine yonelik literatiirdeki
calismalar incelenmis ve sonuglar ortaya konmustur. Bu gergevede Oncelikle Neden? sorusuna cevap
aranmistir. Neden sanal gerceklik ya da karma gergeklik uygulamalarinin egitimde kullanilabilecegi, bu
ortamlarin  sagladifi avantajlar ve dezavantajlar {izerine degerlendirmelerde bulunulmustur.
Degerlendirmeler sonucunda literatiirde gerceklestirilen bir¢ok calismanin 1518inda sanal gergeklik ve
karma gergeklik uygulamalarinin egitim ortamlarinda kullanimimn birgok olumlu etkiye sahip oldugu,
avantaj sagladign ve egitimde kullaniminin o6zellikle katilimcilara pozitif katkilar sunabilecegi tespit




edilmistir. Bu gergevede mevcut kosullar ¢ergevesinde egitim ortamlarinda sanal gergeklik ve karma
gerceklik uygulamalarinin  kullanilmasinin daha fazla olumlu sonu¢ dogurabilecegi ve giderek
yayginlasacag diisiiniilmektedir.

Neden sorusunun cevaplanmasinin ardindan egitsel sanal gerceklik ya da karma gergeklik
uygulamalarinin ~ Nasi/  gelistirilebilecegi wve egitim ortamlarinda kullanilabilecegi {izerine
degerlendirmelerde bulunulmustur. Temel olarak unutulmamalidir ki bu uygulamalar ya da ortamlar
egitim hedefi ya da kendisi degil birer egitsel aractir. Bu sebeple literatiir 1518inda sanal gerceklik ya da
karma gerceklik uygulamalarinin kullanilmasi / gelistirmesi siireglerinde 6ncelikle pedagojik yonlerin ele
alinmasmin gerekli oldugu ifade edilebilir. Bununla birlikte mevcut ortamlarin incelenmesi / analiz
edilmesi, yeni ortam tasarimi i¢in ¢alismalarin yapilmasi, 6gretim tasarimi siirecinin gerceklestirilmesi,
egitim igeriginin hazirlanmasi ve egitim siirecinin &lgiilebilir yapida diizenlenmesi de Nasi/ sorusu
kapsaminda ele alinan diger énemli basamaklardir. Nasil basamagi altinda yer alan tiim sorularin adim
adim takip edilmesi sayesinde etkili bir egitsel sanal ger¢eklik / karma gerceklik uygulamasinin
gelistirilebilecegi ya da sinif ortaminda kullanilabilecegi diisiintilmektedir.

Egitim ortamlarinda sanal / karma ger¢eklik uygulamalarinin Ne Zaman kullanilabilecegi
calismada son incelenen baslig1 olusturmaktadir. Caligsma sonunda goriilmiistiir ki 6zellikle hayati ya da
saglik tehlikesi igeren egitim etkinliklerinde, gézlemlenmesi imkéansiz olan igeriklerde, maliyetli egitim
durumlarinda ya da kullaniciya zarar verici yapida olabilecek uygulamalarda sanal / karma gergeklik
ortamlarindan  faydalanilabilir. Bu ortamlar igerisinde bahsedilen problemlerin  bircogu
giderilebildiginden katilimcilarin egitsel igerigi tam olarak kavrayabilmeleri miimkiin olabilecektir.

Sonug olarak bu galismada Metaverse ortamlarinin temel yapisina, egitimde kullanimina, neden,
nasil ve ne zaman bu ortamlarin egitimde tercih edilebilecegi lizerine incelemeler yapilmusg ardindan
degerlendirmeler raporlanmustir. Gelecekteki calismalarda dnerilen yapilar test edilerek sonuglar ortaya
konulabilir ve egitim faaliyetlerinin Metaverse ortamlarinda gerceklestirilmesi {izerine bilimsel
tartismalarda bulunulabilir.
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