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Onsoz

Yakindogu Universitesi Lisansiistii Egitim Enstitiisii, Bilgisayar ve Ogretim
Teknolojileri Egitimi Ana Bilim Dali, Doktora programinin geregi olarak hazirlanan
bu aragtirmanin amact, siirdiiriilebilir egitim i¢in uzaktan egitimde metaverse
uygulamalarini kullanabilmeleri ve bu uygulamalar siirdiiriilebilir egitime entegre

edebilmelerini saglayacak egitimlerin verilmesidir.

Arastirma alt1 boliimden olusmaktadir. Birinci boliimde sirastyla problem
durumu, arastirmanin amaci, alt amaci, 6nemi, sinirliliklari, tanimlar ve kisaltmalar
sunulmustur. Arastirmanin ikinci béliimiinde kavramsal bilgiler ve ilgili ¢alismalar
yer almistir. Ugiincii boliimiinde arastirmanin ydntemi, drneklemi, veri toplama
araglari, verilerin toplanmasi, verilerin analizi, yorumlanmasi, siirdiiriilebilir egitim
ve siirdiirtilebilir egitim materyallerinin hazirlanmasina yer verilmistir. Dordiincii
boliimde bulgular sunulmus, besinci boliimde bulgular baglaminda ulasilan sonuglar
tartisilip yorumlanmistir. Altinct boliimde ise arastirmanin sonuglarina ve onerilerine

yer verilmistir.

Doktora siirecimin ve arastirmamin en basindan buyan1 bana bilgi, deneyim ve
olanaklarini paylasarak bu arastirmanin ortaya ¢ikmasini saglayan, sevgili
danismanim Yrd. Dog. Dr. Kezban OZANSQOY ’a sonsuz tesekkiirlerimi ve

saygilarimi sunarim.

Calismami kademe kademe inceleyerek geldigim asama ve ilerisine yonelik
getirdikleri 6neriler i¢in hocalarim Prof. Dr. Fahriye ALTINAY AKSAL ile Prof. Dr.
Fezile OZDAMLI’ya ayrica tesekkiirlerimi sunarim.

Ozellikle bu zor siiregte destegini hep arkamda hissettigim, boyle bir siireci
onlar olmadan kolay bitiremeyecegim kiymetli esim Didem SUICMEZ, canim
oglum Goktug SUICMEZ ve degerli aileme bugiine kadar bir giin olsun kosulsuz
sevgilerini esirgemedikleri ve bana hep destek olduklari igin sonsuz tesekkiir

ederim...

Islam SUICMEZ
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SURDURULEBILIR EGITIM iCIN UZAKTAN EGiTiMDE
METAVERSE UYGULAMALARI

SUICMEZ islam

Doktora, Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri Egitimi Ana Bilim Dah
Danisman
Yrd. Dog. Dr. Kezban OZANSOY
Aralik 2024, 153 Sayfa

Bu arastirma, 6gretmen adaylarinin siirdiiriilebilir egitiminde metaverse
aracilifiyla egitsel avatar olusturma, 3 boyutlu sinavlar yapma, artirilmis gergeklik
ile sinavlar yapma, olusturulan avatarlar ile sanal ders yapabilme, sanal sinif
olusturmak icin ii¢ boyutlu tasarimlar gerceklestirmesi hedeflenmistir. Ayrica
calismaya katilan 6gretmen adaylarinin basarisi ve goriislerine etkisini belirlemek
amaclanmistir. Aragtirma, nicel ve nitel bir calisma olup 6n-test ve son-test arastirma
modeline gore desenlenmistir. Nitel ¢aligmada ise stirdiiriilebilir egitime yonelik

goriisleri alabilmek i¢in goriisme yontemi teknik olarak kullanilmistir.

Arastirmanin nitel kisminda arastirmaya katilan 6gretmen adaylar rastgele
orneklem yontemine gore se¢ilmislerdir. Betimsel nitelikteki bu arastirma, nitel
arastirma desenlerinden durum ¢aligmasi desenine gore tasarlanmistir. Aragtirmanin
verileri, grounded teori tabanli kodlama siireci ¢er¢evesinde toplanmis ve betimsel
analiz, igerik analizi ve siirekli karsilastirma teknigine gore QDA Miner Lite
programinda analiz edilmistir. Ogretmenlerin metaverse algi ve tutum seviyelerin ne
durumda oldugu incelenmistir.

Arastirmanin nicel boyutunda ise aragtirma kapsamindaki katilimcilarin
metaverse uygulamalari ve siirdiiriilebilir egitimde metaverse uygulamalarina karsi
algilarini saglamak amaglanmistir. Arastirmada bu amaca ulasilabilmek i¢in

“Metaverse Algi Olgegi” kullanilmistir. Ogretmen adaylari tarafindan yanitlanan



0lcek maddeleri bilgisayar ortamina aktarildiktan sonra veriler Statistical Package for
Social Science (SPSS) 29.0 programi yardimiyla ¢éziimlenmistir.

Aragtirma verilerinin analizinde frekans (f), yiizdelik (%), aritmetik ortalama
(X ), standart sapma (SS), iki faktorlii tekrarli 6l¢iimler ANOVA testi islemleri
kullanilarak arastirma bulgulari tablo halinde ¢ikarilarak yorumlanmistir.

Ders materyallerini calisma grubuna 14 haftalik egitim siirecinde nasil
gelistireceklerini ve uygulayacaklari egitimi verilmistir. Katilimcilar ile bilgisayar
laboratuvarinda gerceklestirilerek siirdiiriilebilir egitim i¢in uzaktan egitimde
metaverse uygulamalari kullanim kabiliyetlerini gelistirmek amag¢lanmustir.
Calismaya katilan 6gretmen adaylar1 degerlendirmeye tabi tutulacak olan 6devleri
gelistirilen 6rnek metaverse ders sinifindan verilmistir. Bu sayede katilimcilar
arkadaslariyla tartisarak is birligi i¢erisinde ¢aligmalarini hazirlama firsatlari
bulmuslardir.

Calisma Girne Universitesinde 2022-2023 Giiz doneminde ¢esitli boliimlerde
egitim gérmekte olan 39 d6gretmen adayini kapsamaktadir. Miifredatta segmeli ders
olarak agilan uygulama siifinda toplam 14 haftadan her hafta 2’er saat olacak
sekilde egitim verilmistir. Verilen egitim siirecini degerlendirmek i¢in toplam 3 adet
Odev verilmistir. Bu egitim ve degerlendirme siirecleri olusturulurken farkl
alanlardan 5 uzmandan uzman goriisii raporu alinip, siire¢ tasarlanmistir.
Gilinlimiiziin yeni teknolojik trendlerinden olan metaversenin internetin gelecegi
olarak lanse edilmesi sebebiyle siirdiiriilebilir egitime entegrasyonun gerceklesecegi
asikardir. Metaverse ile ilgili detayli bir literatiir caligmasi sonucunda metaversenin
stirdiiriilebilir egitime yansimasi veya siirdiiriilebilir egitimde kullanilmasina yonelik

bir ihtiyacin oldugu gercegi ile karsilagilmistir.

Bu calismada metaverse sanal ortaminin siirdiiriilebilir egitimde kullaniminda
ogrenciler lizerinde olumlu etki yaratabilecegine yonelik bulgular bulunmasina
ragmen siirdiirtilebilir egitimde uygulamasina yonelik pekte ¢calisma bulunmamastir.
Oysa metaversenin internetin gelecegi olacagi yoniinde bir¢cok calisma
bulunmaktadir. Bu sebeple metaversenin siirdiiriilebilir egitime entegrasyonu
gelecekte onemli bir rol alacaktir. Ayrica siirdiiriilebilirligin cogu kriterini saglayan
uzaktan egitiminde yeni bir miifredat ile harmanlanmasi ortaya koyulmustur. Hem
teknoloji temelli hem siirdiiriilebilir egitim kriterlerini hem de uzaktan egitimi

kapsayan bir miifredat 6nermesi ve uygulamasi yapilmasi hedeflenmistir. Ayrica
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Metaverse ortaminin 6grenciler ve yetigkinler tarafindan hemen hemen gelecekte her
giin kullanilacagi asikardir. Bu sebeple metaversenin siirdiiriilebilir egitim i¢in
uzaktan egitiminde uygulanacagi 14 haftalik 28 saatlik bir miifredat gelistirilmistir.
Miifredat olusturulduktan sonra 6lgme araglarindan nitel 6l¢me araci arastirmaci
tarafindan gelistirilmis olup nicel 6l¢ek ise bagkalar1 tarafindan gelistirilen hazir
Olcek kullanilmistir. Gelistirilen nitel 6l¢ek 5 tane uzman tarafindan goriise tabii
tutulup, uygulanmadan 6nce 3 tane 6gretmen adayina uygulatilip test edilmistir.
Ayrica gelistirilen avatarlar, sanal gerceklik siniflari, tasarlanan 3D siirdiiriilebilir

egitim ortamlari, interaktif 3D sinavlar i¢in uzman goriisleri alinmistir.

Miifredat, 6lcekler, basar testi, gériigme formu, 6rnek protatip materyaller
gelistirildikten ve stirdiiriilebilir egitim i¢in ortam hazirlanildiktan sonra
“Siirdiiriilebilir Egitim I¢in Uzaktan Egitiminde Metaverse Uygulamalar1” igin Yakin

Dogu Universitesi Etik Kurulundan ve Girne Universitesinden izinler alinmustir.

Aragtirma verileri 6lcekler, testler, basari testi gériisme yontemiyle
toplanmistir. Arastirma bulgularina gore metaverse destekli gergeklestirilen
stirdiiriilebilir egitimlerin sonucunda katilimcilar olumlu yonde goriis belirtmislerdir.
Ogretmen adaylarinin genel gériislerinden yola ¢ikarak siirdiiriilebilir egitimde daha
cok verim alinacaksa giinliikk hayatimizin parcasi olan teknolojik yeni gelismelerin
stirdiiriilebilir egitim entegrasyonun gerceklestirilmesi ve bu araglarin kullanilmast
gerektigi yoniindedir. Ozellikle uzaktan egitimde yasanan problemlerin bu sekilde
cogunun ortadan kalkabilecegi ve daha verimli olabilecegi yoniinde goriisler ortaya
cikmistir. Gelistirilen modelin sadece uzaktan egitim seklinde degil yiiz ylize egitim
icinde kullanilabilecegi de tespit edilmistir. Ciinkii bu teknolojik araclar kullanilarak
materyal zenginligi, verimlilik, motivasyon ve basariy1 artirmaya olumlu yonde etki

gosterecekleri sonucuna varilmistir.

Arastirmanin nitel bulgulari, bilgisayar ve psikolojik danigsmanlik boliimii
Ogretmen adaylarinin, 6zel egitim 6gretmen adaylarina kiyasla metaverse algi
diizeylerinin alt boyutlar1 agisindan daha yiiksek oldugunu gostermektedir. Ancak,
genel degerlendirmede tiim 6gretmen adaylarinin yetersiz bir seviyede oldugu ve
egitime ihtiya¢ duyuldugu sonucuna ulasilmistir. Bu sebeple ¢alismada boliim
farkliliklarina gore inceleme yapilmamasina karar verilmistir. Nicel bulgular ise, tiim

O0gretmen adaylarinin 6n test ve son test sonuglarinin farklilik gosterdigini, son test
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puanlarinin 6n test puanlarina gore artis gosterdigini ve bu durumun egitimin etkili

oldugunu ortaya koydugunu gostermektedir.

Anahtar Kelimeler: Metaverse, Uzaktan Egitim, Siirdiiriilebilir Egitim, Egitim
ve Ogretim Teknolojileri, ADDIE Modeli, Dijital Teknolojiler, Miifredat
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Abstract

Metaverse Applications in Distance Education for Sustainable Education

SUICMEZ islam

Ph.D., Department of Computer Education and Instructional Technology
Supervisor
Asst. Prof. Dr. Kezban OZANSOY
December 2024, 153 Page
This research aims to create educational avatars through metaverse, to make 3D
exams, to make exams with augmented reality, to make virtual lessons with created
avatars, and to realize three-dimensional designs to create virtual classrooms in the
sustainable education of teacher candidates. In addition, it was aimed to determine
the effect on the success and opinions of the pre-service teachers participating in the
study. The research is a quantitative and qualitative study and is designed according
to the pre-test and post-test research model. In the qualitative study, the interview

method was used technically in order to get opinions on sustainable education.

In the qualitative part of the research, the pre-service teachers who participated
in the research were selected according to the random sampling method. This
descriptive research was designed according to the case study design, which is one of
the qualitative research designs. The data of the study were collected within the
framework of grounded theory-based coding process and analyzed in the QDA Miner
Lite program according to descriptive analysis, content analysis and continuous
comparison technique. The status of teachers' perception and attitude levels of

metaverse was examined.

In the quantitative dimension of the research, it is aimed to provide the
perceptions of the participants within the scope of the research towards metaverse
applications and metaverse applications in sustainable education. In the research, the
"Metaverse Perception Scale™" was used to achieve this goal. After the scale items

answered by the pre-service teachers were transferred to the computer environment,



the data were analyzed with the help of the Statistical Package for Social Science
(SPSS) 29.0 program.

In the analysis of the research data, frequency (f), percentile (%), arithmetic
mean (%), standard deviation (SD), X two-factor repeated measurements were

interpreted by tabulating the research findings by using ANOVA test methods.

The study group was given training on how to develop and apply the course
materials during the 14-week training period. It was aimed to improve the ability to
use metaverse applications in distance education for sustainable education by being
held in the computer laboratory with the participants. The pre-service teachers
participating in the study were given from the sample metaverse course class whose
assignments to be evaluated were developed. In this way, the participants had the

opportunity to prepare their work in cooperation by discussing with their friends.

The study covers 39 pre-service teachers studying in various departments at the
University of Kyrenia in the 2022-2023 Fall semester. In the application class, which
was opened as an elective course in the curriculum, training was given for 2 hours
each week for a total of 14 weeks. A total of 3 assignments were given to evaluate
the educational process. While creating these training and evaluation processes,
expert opinion reports were obtained from 5 experts from different fields and the
process was designed. Since the metaverse, which is one of today's new
technological trends, is launched as the future of the internet, it is obvious that
integration into sustainable education will take place. As a result of a detailed
literature study on Metaverse, it has been encountered that there is a need for the
reflection of the metaverse on sustainable education or its use in sustainable

education.

In this study, although there are findings that the use of the metaverse virtual
environment in sustainable education can have a positive effect on students, there are
not many studies on its application in sustainable education. However, there are
many studies that show that the metaverse will be the future of the internet. For this
reason, the integration of the metaverse into sustainable education will play an
important role in the future. In addition, it has been revealed that distance education,
which meets most of the criteria of sustainability, is blended with a new curriculum.

It is aimed to propose and implement a curriculum that covers both technology-



based, sustainable education criteria and distance education. In addition, it is obvious
that the metaverse environment will be used by students and adults almost every day
in the future. For this reason, a 14-week, 28-hour curriculum has been developed in
which the metaverse will be applied in distance education for sustainable education.
After the curriculum was created, the qualitative measurement tool was developed by
the researcher, and the quantitative scale was used by the ready-made scale
developed by others. The developed qualitative scale was evaluated by 5 experts and
applied and tested by 3 pre-service teachers before it was applied. In addition, expert
opinions were obtained for developed avatars, virtual reality classes, designed 3D

sustainable educational environments, and interactive 3D exams.

After the curriculum, scales, achievement test, interview form, sample prototype
materials were developed and the environment for sustainable education was
prepared, permissions were obtained from the Near East University Ethics
Committee and the University of Kyrenia for "Metaverse Applications in Distance

Education for Sustainable Education".

The research data were collected by scales, tests, achievement test interview
method. According to the findings of the research, as a result of the sustainable
trainings supported by metaverse, the participants expressed positive opinions. Based
on the general opinions of the teacher candidates, if more efficiency is to be obtained
in sustainable education, technological new developments that are a part of our daily
lives, sustainable education, integration should be realized and these tools should be
used. In particular, opinions have emerged that most of the problems experienced in
distance education can be eliminated in this way and can be more efficient. It has
been determined that the developed model can be used not only in distance education
but also in face-to-face education. Because it has been concluded that by using these
technological tools, they will have a positive effect on increasing material richness,

productivity, motivation and success.

The qualitative findings of the study show that pre-service teachers of
computer and psychological counseling departments are higher in terms of sub-
dimensions of metaverse perception levels compared to pre-service special education
teachers. However, in the general evaluation, it was concluded that all teacher

candidates were at an inadequate level and there was a need for training. For this
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reason, it was decided not to examine the study according to the differences in the
department. Quantitative findings, on the other hand, show that the pre-test and post-
test results of all pre-service teachers differ, the post-test scores increase compared to

the pre-test scores, and this situation reveals that education is effective.

Keywords: Metaverse, Distance Education, Sustainable Education, Educational

and Instructional Technologies, ADDIE Model, Digital Technologies, Curriculum
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BOLUM I
Giris
Problem Durumu

Glintimiizde hizla ilerleyen teknoloji, insan yasaminda birgok seyi etkilemeye
baslamakla birlikte en 6nemlisi mesafeleri 6nemsiz kilarak insan yagamini 6nemli
Ol¢iide doniistiirmiis ve gelistirmistir (Davies, 2011). Bu hizli doniisiim, bireylerin
teknolojiye olan ilgisini 6nemli dl¢lide artirmis ve internetin yasamlarindaki roliinii
giderek biiylitmiistiir. Dijitallesme ve internetin yayginlagmasi, bilgiye erisim
yontemlerini degistirmis, sosyal etkilesim ve is yapma bigimlerini doniistlirmiistiir.
Internet, egitimden eglenceye, alisveristen sosyal medyaya kadar birgok alanda
vazgecilmez bir arag¢ haline gelmistir. Glinlimiizde internet kullanimi, adeta bir
gereklilik haline gelmistir (Akkoyunlu & Yilmaz, 2005).

Internetin zorunlu bir ihtiyag haline gelmesiyle birlikte, mobil cihazlar, bilgi
iletisim teknolojileri ve bulut bilisim alaninda hizli bir gelisim yasanmistir. Ozellikle
akill1 telefonlar, tabletler ve diziistii bilgisayarlar gibi mobil araglar, bireylerin dijital
diinyaya entegrasyonunu artirmistir. Bu teknolojilerin sagladig1 avantajlar sayesinde,
insanlar giinliik yasamlarinda ¢evrimigi platformlarda iletisim kurarak, islerini
yuriitmekte, sosyal medyada zaman gegirmekte ve egitim siireclerine katilmaktadir.
Mobil cihazlarin taginabilirligi, internetin her an erisilebilir olmasini miimkiin
kilarak, bireylerin sosyal, profesyonel ve kisisel yasamlarinda dijitallesmeyi
hizlandirmistir. Sonug olarak, bireyler dijital diinyayla daha giiclii bir bag kurarak,
teknolojiyi giinliik yasamlarinin ayrilmaz bir pargasi haline getirmistir. Ayrica tiim
bu geligmeler insanin egitim hayatinda da farkli yontemler se¢gmesine sebep
olmustur. Bu yeni yontemler ve egilimler sayesinde bireyler, egitim siireglerinde
okullarda veya zaman ve mekan kisitlamasi olmaksizin mobil cihazlarini istedikleri
ortamlarda kullanmaya yonelmislerdir (Seferoglu, 2015).

Dijitallesme siireci, internetin ve mobil cihazlarin yayginlagsmasiyla birlikte
egitim alaninda metaverse gibi yenilik¢i teknolojilerin hizli bir sekilde
entegrasyonunu miimkiin kilmistir. Metaverse, sanal ve artirilmis gergeklik
teknolojilerini bir araya getirerek bireylere etkilesimli ve {i¢ boyutlu ortamlari

sunmaktadir. Metaverse’in sundugu sanal ortamlar, materyalleri daha erisilebilir hale



getirirken, yasam siire¢lerini daha kapsayici ve kisisellestirilmis bir bigimde sunarak

geleneksel anlayiglarin ve yontemlerin yeniden sekillendirmektir.

Cagimizin teknolojisinde internetin gelecegi olarak tanimlanan metaversa
kavrami hayatimiza girig yapmistir. Metaverse kavrami, “Meta” (6te, Otesi) ve
“Universe” (evren) kelimelerinin birlesiminden olusmaktadir. Bu terim, dijital ve
sanal bir evreni ifade eder; yani insanlarin dijital ortamda, ger¢ek diinyadan bagimsiz
olarak etkilesimde bulunabilecekleri, sanal ger¢eklik ve artirilmig gergeklik gibi
teknolojilerle zenginlestirilmis {i¢ boyutlu bir diinya. Tiirk¢eye ¢evrildiginde,
“metaverse” i¢in kesin bir karsilik bulunmamakla birlikte, “6te evren” ifadesi bu
kavramin anlamini en iyi yansitan terimlerden biridir (Celik, 2022). Bu kavram,
fiziksel diinyadan bagimsiz, sanal ortamda var olan ve insanlar arasinda etkilesimi
miimkiin kilan bir evreni temsil eder. Metaverse, kullanicilarin sanal diinyada
avatarlar araciligiyla sosyal etkilesimde bulunabilecegi, oyunlar oynayabilecegi, is
yapabilecegi veya egitim alabilecegi bir dijital alan yaratir. Metaverse terimi, ilk kez
1992 yilinda Neal Stephenson'un "Snow Crash" adli bilim kurgu romaninda ortaya
cikmistir. Bu eser, sanal gergeklik ve dijital evren temalarini ele alarak metaverse'iin
temel unsurlarini tanimlamistir. Ancak, metaverse'in gercek diinyada daha genis bir
etki yaratmasi, Ernest Cline'n 2011'de kaleme aldig1 "Ready Player One" adl1 eserin
2018'de sinemaya uyarlanmasiyla miimkiin olmustur. Bu film, metaverse kavramini
biiyiik bir ilgiyle tanitarak genis bir izleyici kitlesine ulagsmis ve bu dijital diinyanin
potansiyelini somut bir sekilde gozler dniine sermistir. Metaverse, bu tiir kiiltiirel
yapimlar sayesinde yalnizca bir bilim kurgu unsuru olmaktan ¢ikmis, teknoloji

alaninda daha fazla ilgi goren ve gelecegi sekillendiren bir kavram haline gelmistir.

Metaverse, bireylerin sanal bir ortamda avatarlar araciliiyla etkilesimde
bulunabilecegi, derinlemesine ve etkileyici bir dijital alan1 ifade eder. Bu alan, sanal
gergeklik (VR) ve artirllmig gerceklik (AR) teknolojilerini bir araya getirerek,
kullanicilara gercek diinyadan bagimsiz olarak ii¢ boyutlu sanal evrenlerde sosyal
etkilesim, oyun oynama, egitim alma, aligveris yapma ve is yapma gibi ¢esitli
aktiviteler gerceklestirme imkani sunar. Metaverse, yalnizca dijital bir oyun alani
olmanin Otesine gecerek, bireylerin hem kisisel hem de profesyonel yasamlarinda
daha zengin ve etkilesimli deneyimler yagsamalarini saglar. Bu sanal evren, gergek ile
dijital diinya arasindaki sinirlar1 belirsizlestirerek, insanlarin yeni baglantilar

kurmalarini ve etkilesimde bulunmalarini miimkiin kilar. Metaverse kisinin



etkilesime girebilecegi sanal bir evreni, kullanic1 deneyimine sunar (Suh & Ahn,
2022). Metaverse, gercek diinyadaki sosyoekonomik faaliyetleri taklit eden veya
uygulanmasina imkan saglayan, sanal bir evrende etkilesim ve islem yapma imkani
sunan bir dijital ortamdir. (H. Lee vd., 2022). Bu djjital platform, kullanicilarin sanal
ortamda ticaret gerceklestirmelerine, sosyal etkilesimlerde bulunmalarina ve egitim
gibi ¢esitli faaliyetleri icra etmelerine imkan tanir. Metaverse, pek ¢ok uzman
tarafindan internetin bir sonraki asamasi olarak nitelendirilmektedir. Bu sebeple onun
sunabilecekleri ¢ok biiyiik degisimlere sebep olabilme potansiyeline sahiptir. Bu
potansiyelin bir isareti olarak, Facebook'un adin1 Meta olarak degistirmesi, sirketin
dijital alanda daha kapsamli bir sanal evren olusturma hedefini benimsedigini ve
metaverse'in gelecekteki teknolojik ilerlemelerde belirleyici bir rol oynayacagini
gostermektedir. (Park & Kim, 2022a). Bu doniisiim, baslangigta bir halkla iligkiler
stratejisi olarak algilansa da Medyalab sirketinin liderliginde birgok teknoloji
firmasinin bu alandaki ¢abalari, metaverse kavraminin toplumsal bilinglenmesine ve
benimsenmesine énemli katkilar sunmustur. Ozellikle teknoloji devlerinin metaverse
odakli projeleri ve bu projelere yapilan yatirimlar, kamuoyunun konuya olan ilgisini
artirarak dijital diinyanin gelecegi hakkinda kayda deger bir farkindalik
olusturmustur. Bu siire¢, yalnizca ticari bir adim olmanin 6tesine gegerek, toplumun
dijital doniisiim ve sanal evren kavramlar1 lizerine daha derin diisiinmesine yol agmis

ve metaverse'lin potansiyeli hakkinda daha kapsamli bir tartigma baglatmigtir.

Metaverse kavrami s6z konusu oldugunda, Second Life, Zepeto, Roblox,
Minecraft, Gather Town ve Fortnite gibi sanal platformlar 6ne ¢ikmaktadir (Park &
Kim, 2022a). Bu platformlar, kullanicilarin sanal ortamlarda etkilesimde
bulunmalarini saglayan geligmis {i¢ boyutlu grafikler ve dinamik yapilar sunar. Her
biri, oyunculara oyun oynamanin tesinde sosyal etkilesim, ticaret, egitim ve yaratici
icerik liretimi gibi ¢esitli deneyimler sunmaktadir. Bu sanal evrenler, kullanicilarin
avatarlar aracilifiyla eglenceden egitime, sanattan ticarete kadar genis bir yelpazede
faaliyetlerde bulunmalarin1 miimkiin kilar. Her platform, kendine 6zgii 6zellikler ve
topluluklar barindirarak metaverseyi farkli alanlardaki potansiyelini kesfetmeye
imkan tanir. Bu platformlar, kullanicilarin sanal diinyada birbirleriyle etkilesime
gecebilmelerini ve farkli gérevler veya etkinliklerde birlikte vakit gegirmelerini
saglayarak, dijital topluluklar olustururlar. Ayrica, her biri kendine has yaratici

araclar ve sosyal ozellikler sunarak, kullanicilarin kendilerini ifade etmeleri ve dijital



icerik iiretmeleri i¢in genis bir alan yaratir. Ayrica bir¢ok iilke niifusundan fazla
kayith kullanici ile sanal evren insasina ve etkinliklere devam etmektedir. Metaverse
ortaminda gerceklestirilen etkinlikler, dijital eglence diinyasinda 6énemli bir yer
edinmistir. Ornegin, Epic Games'in gelistirdigi Fortnite platformunda Nisan 2021'de
diizenlenen Travis Scott konseri, yaklasik 27,7 milyon katilimciyla, sanal
etkinliklerin en biiyiiklerinden biri olarak kaydedilmistir. Bu konser, geleneksel
konserlerden elde edilen gelirin on kat1 kadar bir gelir saglamistir (Jeon, 2021).
Benzer bir sekilde, Roblox platformunda 2020 yilinda Lil Nas X'in gerceklestirdigi
sanal konser de biiytik ilgi gdormiis, milyonlarca kullanici sanal ortamda bir araya
gelerek eglenceli bir deneyim yasamistir. Ayrica, Minecraft gibi diger platformlarda
da ¢esitli sanatcilar ve markalar tarafindan sanal etkinlikler diizenlenmis, oyuncular
dijital diinyada konserlere katilarak etkilesimde bulunmuglardir. Bu 6rnekler,
metaverse'iin eglence ve sanat alanindaki potansiyelini ortaya koymakta ve sanal
etkinliklerin genis kitlelere ulagsma kapasitesini, ayn1 zamanda ticari agidan 6nemli

gelirler elde etme olasiligin1 gostermektedir.

Metaverse diinyasinin 6ncii 6rneklerinden biri, 2003 yilinda Linden Labs
tarafindan olusturulan Second Life platformudur (Suh & Ahn, 2022). Bu sanal ortam,
kullanicilarin avatarlart aracilifiyla etkilesimde bulunmalarini, sanal miilk alim
satim1 yapmalarin, is faaliyetlerinde bulunmalarimi ve gesitli sosyal etkinlikler
gergeklestirmelerini saglayarak metaverse kavramini genis bir kitleye tanitmigtir.
Second Life, bireylere dijital diinyada yaratma, kesfetme ve is kurma imkanlari
sunarak sanal ekonomilerin ve dijital topluluklarin temellerini atmistir. Ayrica,
bir¢ok sanatgi, sirket ve egitim kurumu, bu platformu sanal etkinlikler diizenlemek,
egitim materyalleri sunmak ve dijital iirlin ticareti yapmak amaciyla kullanarak
Second Life’1n metaverse igindeki kritik roliinii gdzler dniine sermistir. Insanlar,
Second Life gibi sanal platformlarda avatarlar araciligiyla etkilesimde bulunarak
dijital yagamlarin siirdiirmektedirler. Bu avatarlar, sanal ortamlarda sosyal etkilesimi
saglayan temel unsurlardir. Stephenson, Snow Crash eserinde avatarlari, bireylerin
Metaverse'de iletisim kurmak i¢in kullandiklar1 gorsel ve isitsel temsiller olarak
tanimlamakta, bu durum sanal diinyada var olmanin ve etkilesimde bulunmanin
esasini olusturmaktadir. Kisacasi avatarlar, kullanicilarin sanal diinyada kimliklerini
ve varliklarini ifade etmelerini saglayarak, etkilesimi daha gergekei hale getirir.

Kullanicilar, 3B tabanli Metaverse ortamlarinda birbirleriyle etkilesim kurma, dijital



varliklart alim satimin1 gergeklestirme ve sanal topluluklar ya da gruplar olusturma

imkanina sahip olmaktadirlar (H. Lee vd., 2022).

Microsoft Mesh, karma gerceklik ve yapay zeka teknolojilerini bir araya
getirerek, kullanicilarin sosyal, is ve egitim faaliyetlerini her yerden daha etkili bir
sekilde gergeklestirmelerine olanak taniyan yenilikgi bir platformdur (Upadhyay &
Khandelwal, 2022). Bu uygulama, sanal toplantilara katilim, igbirlik¢i projelerde
calisma ve egitim materyallerine erisim gibi imkanlar sunar. Ornegin, Microsoft
Teams ile entegre olan Mesh, sanal ofislerde is birligi deneyimini daha etkilesimli
hale getirirken, egitimde 6grencilere sanal siniflarda 6gretmenleriyle etkilesim kurma
imkani tanir. Benzer sekilde, Metanin Horizon Workrooms platformu da sanal
toplantilar ve is birligi i¢in benzer bir ortam olusturarak, sirketlerin uzaktan ¢alisma
stireglerini daha verimli hale getirmelerine yardimci olmaktadir. Bu tiir platformlar,
fiziksel alanlardan bagimsiz olarak verimli ve etkilesimli ¢calisma ve 6grenme
deneyimleri sunarak dijital doniisiimii hizlandirmaktadir. Bu hizli doniisiimde tim

diinyay1 her agidan etkilemektedir.

Metaverse, 4. Sanayi Devrimi'nin teknolojik ¢iktilarindan biri olarak, dijital
diinyanin her alanda etkinlesmesini saglamaktadir. Toplum 5.0 ve daha sonraki
nesiller i¢in, sanal ve fiziksel diinyalarin birlesiminden olusan bu dijital evren, yeni
bir yasam tarz1 ve toplumsal yap1 olusturma potansiyeline sahiptir. Insanlarin sanal
ortamda etkilesimde bulunarak islerini yapmasi, egitim almas1 ve sosyal iliskiler
kurmasi, gelecekte daha da yaygin hale gelerek giinliik hayatin ayrilmaz bir pargasi
olacak gibi goriinmektedir. Bu gelisim, sadece bireylerin dijital deneyimlerini
zenginlestirmekle kalmayip, ayni zamanda toplumlarin dijitallesme siirecini
hizlandirarak, kiiresel ekonomik ve kiiltiirel doniisiimii sekillendirecek 6nemli bir

faktor haline gelmektedir.

Teknolojik ilerlemeler, diinya genelinde her yeni yeniligin yarattig1 etkiyle
hizla degisim gostermekte ve bu gelismeler, dnceden dngoriilmesi neredeyse
imkansiz bir diizeye ulagmaktadir. X ve Y kusaklari, on y1l 6nce yalnizca bilim kurgu
eserlerinde gordiikleri birgok teknolojiyi, 2020'li yillarda giinliik yasamlarinin bir
parcasi olarak deneyimlemektedir. Dijital yerli olarak tanimlanan Z kusagi ise,
gercek ile sanal arasindaki sinirlarin giderek belirsizlestigi bir ortamda biiylimekte ve

sanal simiilasyonlar, yasamlarinin vazgecilmez bir unsuru haline gelmektedir. Sanal



etkilesim, bir¢ok birey i¢in fiziksel deneyimlerle neredeyse esdeger bir hale gelmis,
bu durum adeta yeni bir alg1 diizeyinin varligini hissettirmektedir. Bu doniisiim,
bireylerin dijital platformlar araciligiyla bilgi ve eglencenin yani sira kimlik, iliski ve
toplumsal yapilarini yeniden inga etme bigimlerini de doniistiirmektedir. Sanal
gerceklik, artirllmis gerceklik ve yapay zeka gibi teknolojilerin entegrasyonu,
toplumlari, is diinyasini ve egitim sistemlerini dijitallestirerek gelecegin yasam
tarzlarini sekillendirmeye baslamistir. Bu hizli dijital devrim, bireylerin toplumsal
baglarini, is yapma yontemlerini ve 6grenme siireclerini koklii bir sekilde
degistirmektedir. Bu dijital doniisiim, Z kugaginin metaverse gibi platformlarda etkin
bir sekilde etkilesimde bulunarak sanal ve gercek diinyayi bir araya getiren yenilik¢i
yasam tarzlarini benimsemesine ve gelecegin dijital toplumunu olusturmasina olanak

tanimaktadir.

Giliniimiizde Metaverse'iin temel kullanict grubu, cogunlukla 1995 sonrasinda
dogan Z Kusagi bireylerinden olusmaktadir (Park & Kim, 2022a). Bu kusak, dijital
teknolojilere dogustan asina olup, sanal diinyalarda etkilesimde bulunmay1 ve dijital
kimlikler olusturmay1 dogal bir yasam tarzi olarak kabul etmektedir. Yeni neslin,
dijital ortamda bir dnceki nesle kiyasla daha fazla yer alacagi kesin bir gergektir.
(Somytirek, 2014). Nitekim, sanal oyun deneyimi sunan ve giinliik 43,2 milyon aktif
kullanicis1 bulunan Roblox'un kullanicilarinin %67'si 16 yas altindadir, platformu
kullananlarin yalnizca %14'i ise 25 yas tizerindedir (Dean, 2023). Bu, dijital oyun
diinyasinin geng nesiller tarafindan nasil benimsendigini ve bu nesillerin sanal
platformlar1 sosyal etkilesim, eglence ve 6grenme amacl aktif bir sekilde
kullandigin1 gosteriyor. Roblox platformunda en ¢ok ziyaret edilen oyunlardan biri
olan "Adopt Me!", 25 milyardan fazla ziyaret ile birinci sirada yer almaktadir (Dean,
2023). Bu oyun, kullanicilarin sanal ortamda evlat edinme, ¢esitli hayvanlari
sahiplenme ve kendi sanal evlerini insa etme gibi etkilesimlerde bulunmalarini
saglamaktadir. "Adopt Me!", yalnizca bir oyun olmanin 6tesinde, oyuncular arasinda
sosyal iligkiler gelistirmeyi ve is birligini tesvik eden dinamik yapisiyla 6ne
cikmaktadir (Uplift Games, 2022). Ayrica Roblox'un sagladigi sanal ekonomi,
kullanicilarin oyun i¢indeki nesneleri alip satarak dijital varliklarla etkilesimde
bulunmalarina olanak tanir. Bu 6zellik, geng oyuncularin metaverse'ye olan ilgisini
artirarak, onlar1 daha genis dijital evrenlere entegre eden 6nemli bir mekanizma

islevi gormektedir.



Sanal diinya, avatarlar araciligiyla temsil edilen kullanicilarin etkilesimde
bulundugu ve es zamanl iletisim kurabildigi dijital bir platformdur (Reis vd., 2010).
Metaverse'iin en belirgin unsurlari, artirilmis ve sanal gergeklik uygulamalaridir.
Artirnllmis gerceklik, gercek diinyaya sanal unsurlar eklerken, sanal gergeklik bu
siireci tamamen dijital bir ortamda sunar. Karma gerceklik ise, sanal ve fiziksel
unsurlarin bir araya gelerek olusturdugu simiilasyondur. Bu teknolojiler arasindaki
temel fark, artirilmis gerceklikte fiziksel diinyanin iizerine sanal unsurlarin
eklenmesi, sanal gerceklikte ise fiziksel diinyanin tamamen dijital bir bigimde temsil

edilmesidir.

Bu teknolojiler, metaverse ortamlarinin temel bilesenlerini olusturmakta ve
kullanicilarin sanal diinyada daha etkilesimli ve ger¢ekei deneyimler elde etmesine
olanak tanimaktadir. Artirilmis gerceklik, sanal unsurlar1 ger¢ek diinyaya entegre
ederek egitim, saglik ve eglence gibi cesitli alanlarda yenilik¢i uygulamalarin
gelistirilmesine imkan saglarken, sanal gergeklik ve karma gergeklik, tamamen dijital
veya birlesik ortamlar sunarak kullanicilarin fiziksel sinirlarin 6tesinde deneyimler
yasamalarint miimkiin kilmaktadir. Bu teknolojiler, metaverse'iin gelecekteki evrimi

acisindan kritik bir 6neme sahiptir.

Son yillarda metaverse, dijital diinyada 6nemli bir yer edinmeye baslamistir.
Artan internet kullaniminin ve gelisen sanal gerceklik teknolojilerinin etkisiyle,
metaverse yasamin bir¢ok alaninda etkilesim, egitim, is ve eglence gibi farkl
deneyimler sunarak popiilerlik kazanmistir. insanlar, sanal ortamda sosyal
etkilesimler kurmak, is toplantilar1 yapmak ve oyun oynamak gibi ¢esitli faaliyetlere
katilmak i¢in metaverse platformlarini daha fazla kullanmaktadir. Bu siirec,
gelecekte dijitallesen toplumlar ve is modelleri i¢in 6nemli bir adim teskil
etmektedir. Metaverse son yillarin en revagta olan konularindan birisi haline
gelmistir (H. Lee vd., 2022).

Metaverse, son yillarda hizla gelisen bir teknoloji alan1 olarak 6ne ¢ikmaktadir.
2022 itibariyla, bu alana en fazla yatirim yapan sektorler arasinda bilisim ve
bilgisayar isletmeleri (%17) ile egitim kuruluslari (%12) dikkat cekmektedir(Statista,
2022) . Ozellikle teknoloji sirketlerinin metaverse platformlarina yonelik biiyiik
yatirimlari, bu alanin potansiyelinin farkina varildigim gostermektedir. Ornegin,

Meta (eski adiyla Facebook), sanal diinyada sosyal etkilesim ve dijital ekonomi



alanlarinda liderlik hedefiyle metaverse yatirimlarini artirmaktadir. Ayrica Hyundai
Motor Company, metaverse teknolojisini otomotiv endiistrisinde {iretim siire¢lerini
simiile etmek ve miisteri deneyimlerini gelistirmek icin entegre etmeye baslamistir.
Sirket, calisanlarin is birligi yapmasini desteklemek ve iiretim siireglerini daha
verimli hale getirmek icin sanal fabrika projeleri iizerinde ¢aligmaktadir. Bunun yan
sira Nike, metaverse evreninde dijital {iriinler ve NFT tabanli koleksiyonlar sunarak
miisterilerine yenilik¢i bir aligveris deneyimi sunmaktadir. Sirket, "Nikeland" adini
verdigi sanal platform araciligryla kullanicilarin etkilesimde bulunabilecegi ve
tirtinleri deneyimleyebilecegi bir metaverse alani yaratmigtir. Bu durum, metaverse
teknolojisinin sadece teknoloji firmalariyla sinirli kalmadigini, otomotivden

perakendeye kadar genis bir sektdrde uygulanabilirligini ortaya koymaktadir.

Metaverse'in gelecegi hakkinda kesin yorumlar yapmak zordur. Bu teknoloji,
bazilar1 tarafindan "medyatik bir gegis" olarak degerlendirilirken, digerleri tarafindan
gelecegin dijital toplum diizeninin temeli olarak goriilmektedir. Google Trends
analizleri, 2021 yilinda metaverse'e yonelik arama ilgisinde bir artis oldugunu,
ardindan ise bir diisiis yasandigin1 gostermektedir. Bu durum, 1970'ler ve 1990'larda
yapay zeka alanindaki diisiisii hatirlatmaktadir. Yapay zeka, baslangicta biiytik bir
ilgi gormesine ragmen 1990'larda "Yapay Zeka Kis1" olarak adlandirilan bir
duraklama donemine girmistir (Floridi, 2020). Ancak son yillarda yapay zeka
yeniden gliglii bir yiikselis gostermistir. Benzer bir durumun metaverse icin de
yasanmasi muhtemeldir; su anda yatirimci ilgisinin azalmasi ve "Metaverse Kisi"na
dogru bir ilerleme 6ngoriilse de gelecekte metaverse'e olan ilginin yeniden artmasi ve

teknolojinin evrimlesmesi miimkiindiir.

Cevrimigi arama motorlarindaki ani dalgalanmalar, bir kavramin veya
teknolojinin degerini yitirdigi ya da islevsiz hale geldigi anlamina gelmez. Bu tiir
degisimler, gelisen teknolojilere yonelik toplumun ilgisinin evrimsel bir siirecinin
yansimasi olabilir. Metaverse gibi kavramlarin ve dijital diinya algilarinin gelecekte
nasil sekillenecegini 6ngérmek zor olsa da Web 3.0 uygulamalari, merkeziyetsiz
sistemler, kripto para ve sanal egitim ortamlar1 gibi yenilik¢i teknolojiler hizla
gelismektedir. Bu gelismeler, dijital diinyay1 daha agik, erisilebilir ve etkilesimli bir
hale getirme potansiyeline sahiptir. Web 3.0, blok zinciri tabanli merkeziyetsiz bir
internet ekosistemidir ve mevcut merkezi internet altyapilarinin giiclinii sarsmay1

hedefler (Tiirk vd., 2022). Bu yapinin temel amaci, kullanicilarin verilerini kontrol



etmelerini saglamak ve interneti daha seffaf ve giivenli hale getirmektir. Web 3.0'in,
metaverse gibi sanal diinyalarin evriminde 6nemli bir rol oynayabilecegi
diisiiniilmektedir. Bu merkeziyetsiz yap1, kullanicilarin daha bagimsiz bir dijital

deneyim yasamalarini saglayarak, metaverse’in potansiyelini artirabilir.

Acceleration Studies Foundation (ASF) tarafindan hazirlanan "Metaverse Yol
Haritas1" raporu, Smart ve arkadaslarinin 2007 yilinda gergeklestirdigi calismalara
dayanmaktadir ve Metaverse diinyasini iki ana eksende incelemektedir (Smart vd.,
2007). “Artirmaya kars1 Simiilasyon” ve “Ice kars1 D1s”. Bu eksenler, Metaverse
deneyimlerinin farkli boyutlarin1 anlamamaiza yardimci olarak dijital evrenin
gelecekteki potansiyel kullanim alanlarini aydinlatmaktadir. “Artirmaya karsi
Simiilasyon” ekseni, artirilmis gergeklik (AR) ile sanal gerceklik (VR) arasindaki
farklar1 vurgularken, AR kullanicilarin gercek diinyaya dijital unsurlar ekleyerek
etkilesimde bulunmalarini saglarken, VR tiim deneyimi dijital bir simiilasyona
doniistiirerek gerceklik algisim degistirir. “Ice kars1 D1s” ekseni ise, kullanicilarin
Metaverse'de daha 6znel bir deneyim mi yasayacaklarini yoksa toplumsal bir
ortamda m1 etkilesimde bulunacaklarini sorgular; bu durum, bireysel deneyimlerin
mi yoksa sosyal etkilesimlerin mi daha belirgin olacagina dair bir perspektif sunar.
Rapor, Metaverse'in gelecekteki tasarimina dair 6nemli bir ¢ergeve olusturarak,
teknolojik gelismelerin hangi yonlerinin daha belirgin olacagina dair tartigsmalari
tesvik etmektedir. Bu raporda, birbiriyle ortiisebilen dort farkli eksen, teknolojik
boyutlar olarak ele alinmaktadir. Bu eksenler, Sanal Diinya, Ayna Diinya, Yasam
Gilnliigii ve Artirllmis Gergeklik olarak tanimlanabilir. Bu kategorilerin ve
aralaridaki iliskilerin anlagilmasi i¢in "Artirmaya kars1 Simiilasyon" ve "Ige kars1
Dis" eksenlerinin incelenmesi gereklidir. "Artirmaya karsi1 Simiilasyon" ekseni,
fiziksel diinyanin dijital bir yansimasini sunan Ayna Diinya ile tamamen sanal
ortamlara dayanan Sanal Diinya arasindaki farki belirlerken; "Ige kars1 Dis" ekseni,
kisisel verilerin ve deneyimlerin bireysel mi yoksa toplumsal bir platformda m1
gergeklesecegini tanimlar. Bu baglamda, Yasam Giinligii bireylerin dijital olarak
yasamlarini kaydetmelerini saglarken, Artirllmis Gergeklik dis diinyaya dijital
unsurlar ekleyerek kullanicilari sosyal bir baglamda daha etkilesimli bir deneyime
yonlendirir. Bu dort eksen, Metaverse’in sekillenmesi ve hangi teknolojik unsurlarin
one ¢ikacagi konusunda dnemli bir ger¢ceve sunmaktadir. Ayni ¢alismanin

detaylarina gore, artirma, mevcut gercek sistemlere yeni fonksiyonlar, gorsellik veya
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tasarim ekleyen teknolojileri ifade eder; fiziksel ¢evremize yeni bilgiler ekler.
Simiilasyon teknolojisi ise, ger¢ekligi modelleyerek sanal bir ortam yaratan
teknolojilerdir ve artirilmis teknolojiden farklidir. Bu iki teknoloji, metaverse
diinyasinin temel yap1 taglarini olusturan farkli yaklagimlar sunar. Ayrica Kye ve
arkadaglarina (2021) gore, artirma ve simiilasyon teknolojileri, bilginin fiziksel
gerceklikte mi (artirilmis) yoksa tamamen sanal bir ortamda mi (simiilasyon)

sunulacagina gore farkli kategorilere ayrilabilir (Kye vd., 2021).

I¢ teknolojiler, bireylerin kimlikleri, davranislari ve kisisel etkilesimleri
lizerinde yogunlasmaktadir. Metaverse baglaminda, bu teknolojiler kullanicilarin
dijital avatarlar araciligiyla kimliklerini ifade etmelerine veya kisisel 6zelliklerini
sanal ortamda sergilemelerine olanak tanir. Bu tiir teknolojiler, bireylerin sanal
diinyada varlik gostermesini saglayarak, kisisel deneyimlerin dijital bir yansimasini
miimkiin kilar. Ornegin, bir avatarmn gériiniimiinii zellestirmek veya kullaniciya
sanal ortamda birebir etkilesim imkani sunmak, i¢ teknolojilerin pratikteki

uygulamalarindandir.

Dis teknolojiler ise ¢evremizdeki sanal diinyaya ve bu diinyada nasil
etkilesimde bulundugumuza odaklanir. Metaverse’de, bu teknolojiler kullanicilara
cevrelerindeki sanal diinya hakkinda bilgi sunarak, dis diinyaya dair verileri toplar ve
analiz eder. Bu sistemler, kullanicilara ¢evresindeki sanal nesneler, mekanlar veya
etkilesimli 6geler hakkinda kontrol ve bilgi saglayarak, sanal deneyimi daha
etkilesimli hale getirir. Ornegin, artirilmis gerceklik uygulamalari veya cevresel
verileri analiz eden sistemler, dis teknolojilerin metaverse i¢indeki drnekleri olarak
degerlendirilebilir. Bu iki teknoloji tiirli, metaverse’de bireyin kisisel etkilesimleriyle
cevresel faktorler arasindaki dengeyi olusturur. Kye ve arkadaslarina (2021) gore, i¢
ve dis gerceveler, kullanicinin odak noktasinin kendi i¢ diinyas1 m1 yoksa
cevresindeki diinya mi1 olduguna bagli olarak uygulama ve araglarin
smiflandirilmasinda kullanilan bir eksen olusturur (Kye vd., 2021). Bu ¢ergeve,
metaverse deneyimlerinin kullanicilarin kisisel etkilesimlerinden ¢evresel kesiflerine
kadar genis bir yelpazede sekillenmesine olanak tanimaktadir. Smart ve arkadaslar
(2007), bu eksenlerin etkilesimi araciligryla metaverse'ii dort ayr kategoriye

siiflandirmay1 6nermektedir:
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I¢ ve Simiilasyon ekseninde Sanal Diinyalar: Egitimde sik¢a kullanilan ii¢
boyutlu sanal ortamlar, 6grencilere deneyimleyerek 6grenme firsati sunar,
yapilandirmaci bir perspektif gelistirir ve benzersiz bir tecriibe saglar. Bu
platformlar, erisilebilirlikleri sayesinde giiglii bir varlik hissi olusturur ve etkili
Ogrenme araglari olarak dikkat ¢eker (Demirbag, 2020). Bu sanal ortamlar,
ogrencilere sadece teorik bilgiyi degil, ayn1 zamanda pratik becerileri de
kazandirarak 6grenme siireclerini daha derinlemesine ve anlamli hale getirir.
Ornegin, Second Life uygulamasi, dgrencilere sanal bir ortamda etkilesimli 6grenme
deneyimleri sunarak, teorik bilgiyi pratik uygulamalara doniistiirme firsat1 saglar ve
bu sayede yaparak 6grenme siirecini destekler. Second Life, Tiirkiye'deki egitim ve
Ogretim literatiirlinde gegmisten giiniimiize birgok arastirma ve ¢alismanin odak

noktasi olmustur. (Gogen, 2022).

Dus ve Simiilasyon ekseninde Ayna Diinyalar: Ayna diinyalar (Mirror Worlds),
dis eksende yer alan ve simiilasyon teknolojisiyle olusturulan sanal ortamlardir.
Gergek diinyadaki fiziksel ortamin dijital bir yansimasi olarak tasarlanmiglardir. Bu
tiir diinyalar, ger¢ek diinyanin verilerini toplar ve bunlar1 sanal bir ortamda, gercek
zamanl olarak veya ge¢cmise yonelik sekilde yansitarak kullaniciya sunar. Ayna
diinyalar, genellikle sehirlerin, mekanlarin veya altyapilarin dijital modellemeleri
seklinde karsimiza ¢ikar. Kullanicilar bu sanal yansimalarda, gergek diinyadaki
degisiklikleri gdzlemleyebilir, analiz yapabilir veya veri toplayabilirler. Ornegin,
sehir planlamasi, ulagim sistemlerinin analizi ve afet yonetimi gibi alanlarda ayna
diinyalar kullanilarak, ger¢ek zamanl simiilasyonlar olusturulabilir ve karar alicilarin
daha bilingli se¢cimler yapmasina olanak saglanabilir. Ayna diinyalarinin en taninmis
orneklerinden biri Google Earth'tir; bu arag, cografi bilgi sistemleri olarak
adlandirilan ayna diinya kategorisinde yer alan bir¢ok aragtan sadece birisidir (Smart
vd., 2007). Google Haritalar araciligiyla rota belirleyen birey, bu teknolojinin ayna

diinya islevselliginden faydalanmaktadir.

Dis ve Artirma Ekseninde Artirtlmis Gergeklik: Dis ve Artirma ekseninde
artirtlmis gerceklik (AR), kullanicilarin fiziksel diinyaya dijital 6geler ekleyerek
gercgeklik algisini zenginlestiren bir teknolojidir. Bu teknoloji, kullanicilarin
cevrelerini daha etkilesimli bir hale getirerek, dijital ve fiziksel diinyalarin
birlesimini saglar. Ornegin, AR uygulamalar1 sayesinde kullanicilar, telefonlar1 veya

gozliikleri araciligiyla ¢evrelerindeki binalarin tarihi bilgilerini goriintiileyebilir veya
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sanal objelerle etkilesimde bulunabilirler. Egitimde, tip ve miithendislik gibi alanlarda
AR, 6greticileri ve 6grencileri sanal simiilasyonlar ile destekleyerek daha etkili
o6grenme deneyimleri sunar. Bu sekilde, artirilmis gergeklik gercek diinyay1
zenginlestirirken, kullaniciya yeni bir katmanli deneyim sunar. Ornegin, artiriimis
gerceklik (AR) teknolojisi, egitimde biiylik bir doniisiim yaratmaktadir. Bir fen
bilgisi dersinde, 6grenciler AR uygulamalar1 sayesinde bir hiicrenin yapisini iig
boyutlu olarak gézlemleyebilir ve hiicrenin i¢cindeki organelleri interaktif sekilde
kesfedebilirler. Ayrica, AR tabanli navigasyon sistemleri, fiziksel diinyada
kullanicilarin etraflarindaki yerler hakkinda bilgi edinmelerini saglar. Ornegin, bir
miize gezisinde ziyaretgiler, telefonlariyla eserleri tarayarak her bir eserin tarithini ve
anlamin1 6grenebilirler. Bunun disinda, saglik sektoriinde cerrahlar, AR
teknolojisiyle hastalarinin anatomik yapilarint ger¢cek zamanli olarak goriintiileyip,

ameliyat oncesi ve sirasinda daha bilingli kararlar verebilirler.

I¢c ve Artirma Ekseninde Yasam Giinliigii: I¢ ve artirma eksenindeki yasam
giinligi (lifelogging), bireylerin giinliik aktivitelerini dijital ortamda kaydetmelerine
ve bu verileri artirilmis gergeklik (AR) ve diger dijital teknolojilerle birlestirerek
anlamli hale getirmelerine olanak tanir. Ornegin, bir kisi yiirilyiise ciktiginda,
giyilebilir bir cihaz sayesinde adimlarini, harcadigi kaloriyi ve ¢evresindeki 6nemli
yerleri AR iizerinden aninda goriintiileyebilir. Ayrica, yasam glinliigii uygulamalart,
kullanicinin sosyal etkilesimlerini, saglik verilerini veya 6grenme siireclerini
kaydederek, bu bilgileri dijital bir giinliik halinde sunar. Bu veriler daha sonra
kullanicinin yasam tarzini gelistirecek oneriler olusturmak i¢in analiz edilebilir.
Yasam giinliigii, ayn1 zamanda bireylerin ge¢misteki anilarin1 ve deneyimlerini
gorsel ve dijital bir bicimde geri ¢agirmalarina imkan taniyan gii¢lii bir aragtir.
Ozetle, sanal ortamlarin aksine yasam giinliigii, bir kisinin baska birinin kimligine
bliriinmesine izin vermez; ancak, bireyin bagka birinin bakis agisiyla diinyay1
deneyimlemesine olanak tanir. (Smart vd., 2007). Bu yaklasim, bireyin yasam
deneyimlerini kaydedip paylasarak empatiyi ve anlayist artirmay1 hedefler.
Facebook, Instagram, Google Fit, Fitbit, MyFitnessPal, Strava, Google Photos ve
Day One Journal gibi uygulamalar, yasam giinliigii kategorisine giren drnekler

arasinda yer alir.

Metaverse algisi, bireylerin teknolojiye yonelik tutumlar1 ve sosyal

gereksinimleri dogrultusunda degiskenlik gostermektedir. Bazi bireyler icin
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metaverse, sadece eglence ve oyun alaninin bir uzantisi olarak degerlendirilirken,
digerleri bunu is, egitim ve sosyal etkilesimde koklii bir yenilik olarak
algilamaktadir. Ozellikle Z kusagi, metaverse’yi dogal bir dijital ortam olarak kabul
ederken, daha yasli nesiller bu kavram1 anlamakta ve adapte olmakta giicliik
cekebilmektedir. Bununla birlikte, metaverse’in sundugu etkileyici deneyimler,
kisisellestirme olanaklar1 ve kiiresel etkilesim potansiyeli, bireylerin dijital diinyaya
bakis agilarini1 derinlemesine etkilemekte ve bu algiy1 zamanla daha olumlu bir hale

doniistiirmektedir.

Metaverse’in daha iyi anlagilmasi ve etkin bir sekilde kullanilabilmesi i¢in
yapilan ¢alismalardan biri, Radoff’un (2021) 6nerdigi “Metaverse Katmanlar1”
modelidir (Radoff, 2021). Bu model, metaverse’i yedi katmanli bir deger zinciri
seklinde sunarak, altyapidan deneyime kadar uzanan bir ¢erceve ¢izmektedir.
Katmanlar sirasiyla: 1. Deneyim (Oyunlar, sosyal uygulamalar, e-sporlar, aligveris
gibi kullanici etkilesimlerine odaklanir), 2. Kesif (Reklam aglari, magazalar ve
ajanslarla igerik ve hizmetlerin tanitimi), 3. Yaratict Ekonomi (Dizayn araglari, varlik
piyasalar1 ve ticaret mekanizmalari), 4. Mekansal Programlama (3B modelleme,
artirtlmis ve sanal gerceklik, cografi haritalama gibi teknolojiler), 5. Merkeziyetsizlik
(Blok zinciri, yapay zeka ve mikro servisler gibi bagimsiz yapular), 6. Insan Arayiizii
(Giyilebilir teknolojiler, akilli gozliikler, sesli komutlar ve sinirsel ara ytizler) ve 7.
Altyap1 (5G, Wi-Fi 6, bulut bilisim ve grafik islem birimleri gibi temel teknolojik
altyapilar) seklindedir.

Radoff’a (2021) gore en temel katman olan altyapi, diger tiim katmanlarin
izerine insa edildigi zemini olusturur; yeterli altyap: olmadan diger katmanlarda
ilerleme saglamak miimkiin degildir (Radoff, 2021). Son katman olan deneyim ise
kullanicilarin fiziksel ve materyal sinirlart asarak kisisellestirilmis, siirtikleyici
deneyimler yagayabilecegi bir alan sunar. Bu model, metaverse’in farkli boyutlarini
ve bu boyutlarin nasil birbiriyle baglantili oldugunu anlamak i¢in kapsamli bir bakis

acis1 saglamaktadir.

Radoff"’un (2021) gelistirdigi Metaverse Katmanlart modeli, siirdiiriilebilirlik ve
egitim agisindan 6nemli bir ¢er¢eve sunmaktadir (Radoff, 2021). Altyap1 ve
merkeziyetsizlik katmanlari, enerji tasarrufu, kaynaklarin etkin kullanimi ve g¢evre

dostu teknolojilerin gelistirilmesi agisindan kritik bir 5Sneme sahiptir. Ornegin, bulut
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bilisim ve 5G gibi altyapi teknolojileri, fiziksel kaynaklarin kullanimini azaltarak
dijital hizmetlerin ¢evresel etkilerini en aza indirebilir. Merkeziyetsizlik, blok zinciri
tabanli sistemler araciligiyla enerji verimliligi ve seffaflik saglayarak siirdiiriilebilir is
modellerini destekler. Mekansal programlama ve artirilmis gerceklik gibi katmanlar,
fiziksel iiretim stireglerini sanal ortamda simiile ederek atiklarin azaltilmasina ve
¢evre dostu tasarimlarin gelistirilmesine olanak tanir. Deneyim katmaninda ise sanal
etkinlikler ve dijital {iriinler araciligiyla fiziksel tiiketim yerine siirdiiriilebilir dijital
cozlimler tegvik edilebilir. Bu baglamda, metaverse yalnizca bir dijital alan degil,
ayni zamanda siirdiiriilebilir bir gelecegin temellerinden biri olarak
degerlendirilebilir. Tiim bu gelismeler baglaminda metaverse, egitim alaninda
sinirlar1 ortadan kaldirarak 6grenme siireclerini daha etkilesimli ve ¢ekici bir hale
getiren bir teknoloji olarak dikkat ¢ekmektedir. Sanal siniflar, {i¢ boyutlu 6grenme
ortamlar1 ve simiilasyonlar araciligiyla 6grenciler, fiziksel mekan kisitlamalarindan
bagimsiz bir sekilde aktif 6grenme deneyimi yasayabilmektedir. Bu teknoloji,
deneyimsel 6grenme olanaklarini artirmanin yani sira, farkl kiiltiirlerden gelen
ogrencilerin is birligi yapmalarin1 da saglamaktadir. Boylece metaverse, egitimde

erisilebilirligi ve kalitenin yiikseltilmesi agisindan 6nemli bir potansiyele sahiptir.

Metaverse, egitim ve siirdiiriilebilirlik arasindaki bag: giiclendiren yenilik¢i bir

platform olarak dikkat ¢ekmektedir.

Metaverse teknolojileri, siirdiiriilebilir egitimi tesvik etme kapasitesine sahiptir.
Altyapi teknolojilerinin ilerlemesi, egitimi fiziksel sinirlamalardan bagimsiz hale
getirerek, diinya genelinde esit erisim imkanlart sunmaktadir. Sanal ve artirilmis
gerceklik uygulamalari, kaynaklarin daha etkin kullanilmasini saglayarak fiziksel
materyallere olan bagimlilig1 azaltabilir ve ¢evresel stirdiiriilebilirlige katkida
bulunabilir. Ayrica, dijital platformlar araciligiyla gergeklestirilen egitim
programlari, seyahat gereksinimini en aza indirerek karbon ayak izini azaltir. Bu
teknolojiler, bireysellestirilmis 6grenme deneyimlerini desteklerken, egitimi daha
kapsayict ve ¢evre dostu bir hale getirme potansiyeline sahiptir. Bu baglamda,
metaverse, egitimde siirdiiriilebilirlik hedeflerine ulasmada 6nemli bir arag¢ olarak

dikkat ¢gekmektedir.

Metaverse teknolojileri, siirdiiriilebilir egitim ve uzaktan egitim alaninda

yenilik¢i ¢oziimler sunmaktadir. Altyap: ve dijital platformlarin ilerlemesi, egitimi
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fiziksel sinirlardan bagimsiz hale getirerek diinya genelinde esit erisim imkani
tanimaktadir. Sanal ve artirllmis gergeklik uygulamalari, sinif i¢i materyallere olan
bagimlilig1 azaltarak kaynaklarin daha verimli kullanilmasin1 tegvik eder ve gevresel
stirdiiriilebilirlige katkida bulunur. Uzaktan egitimle birlestiginde bu teknolojiler,
seyahat gereksinimini en aza indirerek karbon ayak izini azaltirken,
bireysellestirilmis ve etkilesimli 6§renme ortamlar1 sunar. Metaverse,
stirdiiriilebilirlik ilkelerini destekleyen ve uzaktan egitimi daha etkili ve erisilebilir
hale getiren bir arag olarak gelecegin egitim modellerinde kritik bir rol
oynamaktadir. Bu yeni ortamda merkeziyetsiz yapilarin sagladig: giivenlik, seffaflik
ve Ozgilirliik gibi unsurlar, egitim uygulamalarin1 daha kapsayici ve erisilebilir hale

getirme potansiyeline sahiptir.

Bu calismada, metaverse ve siirdiiriilebilir egitimin 6nemli paydaslar1 olan
O0gretmen adaylariin teknolojik entegrasyonunu gelistirmek amaciyla, aldiklar
egitimde teknoloji entegrasyonunu saglayarak metaverse'yi kullanabilecekleri
stirdiirtilebilir egitim programlari diizenlenmesi hedeflenmistir. Bu hedefe ulagma
acisindan uzaktan egitim modeli sec¢ilmistir. Bu se¢cimin temelinde siirdiirtilebilir
egitimine ne kadar ¢ok katki saglayabilirse diisiincesi benimsenmistir. Bu stirecte, bir
miifredat Onerisinin tasarlanmasi ve uygulanmasi da planlanmaktadir. Boylece,
stirdiiriilebilir egitimde toplum ve egitim diizeninde yeni teknolojilerin rolii
vurgulanarak, uzaktan egitim temelli metaverse diinyasinin 6nemli ¢iktilarinin

egitimcilere ve politika yapicilara aktarilmasi amaglanmaktadir.

Amag

Bu arastirmanin genel amaci 6gretmen adaylarinin siirdiiriilebilir egitimin i¢in
uzaktan egitimde metaverse sanal gerceklik platformunun sanal siif ortamiyla
birlikte egitim amaciyla kullanilmasi, egitsel metaverse araclarinin olusturulabilmesi,
olusturulan yapinin siirdiiriilebilir egitime entegre edilmesi ayrica ¢aligmaya katilan
Ogretmen adaylarinin basarisi ve goriislerine etkisini belirlemektir. Genel amaca

ulagmak i¢in belirlenen alt amaglar su sekildedir;

1. Sirdiiriilebilir egitim i¢in, 6gretmen adaylar1 metaverse hayatimiza
etkilerine yonelik goriisleri;

a. Hayatimizda hangi alanlarla kullanilabilirler,
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b. Hayatimizda olumlu/olumsuz etkileri,

c. Kendi branslarina ne diizeyde katki saglayabilecegi,
d. Bagka branglara ne diizeyde katki saglayabilecegi,
e. Saglik acisindan etkileri ne yondedir?

2. Sirdiiriilebilir egitim i¢in 6gretmen adaylarinin tek grup 6n test ve son
testten elde edilen metaverse alg1 diizeylerinin puanlar1 arasinda
anlamli fark var midir?

3. Siirdiirtilebilir egitim i¢in 6gretmen adaylarinin tek grup 6n test ve son
testten elde edilen metaverse algi diizeylerinin alt boyut puanlari
arasinda anlamli fark var midir?

4. Ogretmen adaylarinin;

e Cinsiyet,
* Yas,

e (iinliik internet kullanim siiresi,

degiskenleri gozetildiginde tek grup 6n test ve son testten elde edilen

metaverse algi dlizeyleri puanlari arasinda anlamli fark var midir?

Arastirmanin Onemi

Stirdiiriilebilir kalkinma hedefleri, Birlesmis Milletler tarafindan 2015 yilinda
kabul edilen ve 2030 yilina kadar diinya genelinde siirdiirtilebilir kalkinmay: tesvik
etmeyi amaglayan 17 temel hedeften olusan bir ¢erceve sunmaktadir. Bu hedefler,
cevresel, sosyal ve ekonomik siirdiiriilebilirligi saglamak icin kiiresel bir yol haritas1
islevi gormektedir. Tiirkiye, 2015 yilinda Birlesmis Milletler Genel Kurulu'nun 70.
oturumunda kabul edilen bu 17 kiiresel hedefi benimseyerek ulusal diizeyde
uygulama adimlar1 atmistir (UNESCO Tiirkiye Milli Komisyonu, 2016). Bu
baglamda, siirdiirtilebilir egitim, yalnizca bir hedef olmaktan ¢ikip, diinya genelinde
egitim politikalarinin gelecegini sekillendiren temel bir anlayis haline gelmistir.
Ozellikle "Kaliteli Egitim" baslig1 altinda yer alan 4. madde, 2030 yilia kadar tim
bireylerin siirdiiriilebilir kalkinma ve yasam tarzlari i¢in gerekli bilgi ve becerileri
edinmesini hedeflemektedir. Bu hedef, insan haklari, cinsiyet esitligi, bariscil ve
siddetsiz kiiltiiriin tesvik edilmesi, diinya vatandasligi ve kiiltiirel ¢esitliligin Gnemini
vurgulayarak, kiiresel toplumun her seviyesindeki bireylerin bu degerlerle

donanmasini saglamay1 amaglamaktadir (UNESCO Tiirkiye Milli Komisyonu,
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2016). Bu gergevede, egitim politikalarinin siirdiiriilebilir kalkinma ile uyumlu bir
sekilde evrilmesi, toplumsal refahi artirmak ve tiim insanlara esit firsatlar sunmak

acisindan kritik bir dneme sahiptir.

Tiim bu gelismeler yasanirken teknolojinin gelisme hizi da asikar sekilde gozler
oniindedir. Hayatimizin her par¢asinin neredeyse entegre oldugu teknoloji ile
stirdiiriilebilir egitimin entegrasyonu da gergeklesecektir. Siirdiiriilebilirlik
hedeflerine ulagilmasi i¢in teknolojinin énemli bir avantaj saglayacagi yadsinamaz
durumdadir. Son teknolojik trendlerden birisi olan metaverse ve metaverse
uygulamalarinin siirdiiriilebilir egitime entegre edilebilmesi ise ¢ok farkli yonlerden
etki saglayacagina siiphe yoktur. Ayrica bir diger egitimde genel olarak problem
yasanan konulardan birisi olan uzaktan egitim platformlarinda bunun egitimin
yapilmasi onemlidir. Tiim bunlarin 1s181nda gelistirilen bir egitim miifredatinin

olmasi ise alana ¢ok fazla katki saglayacaktir.

Bu ¢aligma, kendi sinirliliklar igerisinde egitim paydaslarinin stirdiiriilebilir
egitim kapsaminda olusturulacak olan metaverse temelli uygulamalar1 yonlendirme
ve yonetme yeterliliklerini, algilarini ve diisiincelerini ortaya koymasina 6zellikle 21.
ylizyil itibariyle kiiresel dl¢cekte imzalanan ve iilkemizin de kabul ettigi
stirdiiriilebilirlik ve egitim konusunda 6gretmen adaylarinin farkindaliklarina ve
yeterli egitim almalarina, bunu yaparken de tiim diger alanlara miifredat 6nerisi

sunmay1 hedeflemistir.

Ayrica, ¢ok uzun yillardir genelde ekolojik konularda degerlendirilen
stirdiiriilebilirlik kavraminin egitim ¢alismalar1 kapsamina girmesi yeni bir
durumdur. Bu nedenle, bu ¢alisma siirdiiriilebilir egitim kavrami kapsaminda
ozellikle yurti¢inde dnemli bir yer edinmesi beklenmektedir. Bu beklentinin sebebi
ilk ¢aligmalardan olmasi ve literatiirdeki eksikligi giderecek diizeyde olmasidir.
Ayrica sadece siirdiiriilebilir egitimi kapsamayip, yeni teknolojik trendlerden olan
metaversenin entegrasyonunu igine almasi, farkli disiplinler aras1 ¢alismasi, uzaktan
egitimin iyilestirilmesi, daha kapsayici ve esit egitim olanaklar1 saglamasi, yenilik¢i
bir miifredat tasarimi ve uygulanmasini ortaya koymasi ve gelecek nesillere egitim

acisindan yatirim yapmasi yoniinden 6énemli bir pozisyondadir.
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Simirhihiklar
Bu arastirma asagida belirtilen sinirhiliklar igerisinde yiirtitiilmiistiir.

1. Arastirmanin ¢alisma grubunu 2022-2023 Giiz doneminde Girne
Universitesinde Ogretim Teknolojileri dersini almakta olan 6gretmen
adaylar1 ile sinirhidir.

2. Arastirmada gelistirilen nitel 6lgek, 6lgek gelistirme galismasina katilan
39 6gretmen adayi ile sinirhdir.

3. Arastirmada gelistirilen basar testi, basari testi gelistirme ¢alismasina
katki koyan 39 6gretmen adayi ile sinirlidir.

4. Arastirma 14 haftalik ve 28 saatlik “Ogretmen adaylarinin bir dénemlik

ders ile sinirlidir.
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Tanmimlar

Metaverse: Metaverse, sanal gerceklik (VR), artirilmig gerceklik (AR), yapay zeka
(AI), blok zinciri ve dijital ekonomi gibi gelismis teknolojilerin entegrasyonuyla
meydana gelen, kullanicilarin dijital avatarlar vasitastyla etkilesimde bulundugu,

stirekli evrilen ve i¢ ice gecmis sanal alanlar ve platformlar agidir.

Uzaktan Egitim: Uzaktan egitim, dijital teknolojilerin kullanimiyla 6grenci ve
ogretmen arasindaki fiziksel mesafeyi ortadan kaldirarak egitim siireglerini
zamandan ve mekandan bagimsiz hale getiren bir 6gretim modelidir. Bu model,
senkron ve asenkron yontemlerle uygulanarak 6grencilere bireysel 6grenme hizlarina

uygun egitim alma firsat1 sunar ve erisilebilirlik ile esneklik saglar.

Teknoloji: Teknoloji, insan ihtiyaclarini gidermek, verimliligi yiikseltmek ve
sorunlar1 ¢ozmek i¢in bilimsel bilgi ve miithendislik tekniklerini kullanarak araglar,

makineler, sistemler ve siiregler tasarlama ve uygulama faaliyetidir.

Dijital Diinya: Dijital diinya, bilgisayarlar, internet ve diger dijital teknolojilerle
olusturulan ve yonetilen, verilerin dijital formatta islendigi, saklandig1 ve paylasildigi
sanal bir ortami1 tanimlar. Bu alan, insan etkilesimleri, bilgi paylasimi1 ve dijital

sistemler araciligiyla bigimlenmektedir.

Siirdiiriilebilir Egitim: Siirdiiriilebilir egitim, bireylerin ¢evresel, sosyal, ekonomik
ve kiiltiirel siirdiiriilebilirlik ilkelerini kabul etmelerini ve bu ¢ercevede sorumlu
davraniglar sergilemelerini tegvik eden bir egitim modelidir. Bu anlayis hem mevcut
hem de gelecek nesillerin ihtiyaglarini g6z 6niinde bulundurarak 6grenme firsatlari

sunmay1 ve egitim sistemlerini uzun vadeli bir denge ile yapilandirmay1 hedefler.
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BOLUM 11

Kavramsal Cerceve

Egitim

Egitim insanin var oldugu giinden itibaren hayatinin pargasi olan bir kavramdir.
Egitimin siirdiiriilebilirligi icin olmazsa olmaz etken insandir. Egitim kavraminin
bir¢ok kisi tarafindan birgok farkli tanimi yapilmistir. Clinkii egitim igerisinde
sosyal, siyasal, kiiltiirel, ekonomik, toplumsal, bireysel ve demografik birgok
degiskeni barindiran bir yapidir. Birey hayata geldigi siiregten itibaren dogmatik
olarak 6grenmeye baslar aslinda. Birey, egitim siirecinde edindigi bilgileri yasaminin
her doneminde ve ¢esitli alanlarda etkin bir sekilde kullanma yetenegine sahiptir
(Cevik, 2008). Bu, bireyin hem kisisel hem de profesyonel gelisimini destekleyerek,
toplumda daha aktif ve iiretken bir rol iistlenmesini saglar. Bu bireyler 6grenmeyi
daha planli halde daha verimli sekilde saglayabilirler. Ogrenme, bireyin bilgi, beceri
ve tutumlar1 edinme siirecini sistematik bir bi¢imde diizenlediginde egitim siireci
meydana gelir. Bu siireg, belirli hedeflere ulagmak i¢in yapilandirilmis, hedef odakli
ve organize bir ¢aba gerektirir. Ogrenme, bireylerin bilgi ve deneyim kazandig1 dogal
bir siirectir, ancak egitim, bu siireci daha sistematik ve amacl hale getiren bir yap1
saglar. Egitim, bireylerin veya gruplarin bilgi, beceri ve tutumlarinda hedeflenen
degisiklikleri gergeklestirmek icin tasarlanmis, planl etkinliklerin bireysel veya toplu
katilim ve etkilesim yoluyla uygulanmasidir. Bu siireg, bireylerin kisisel gelisimlerini
tesvik ederken toplumsal yarar saglamay1 da hedefler (Knowles vd., 2015). Egitim,
bireylerin belirli hedeflere ulagmalarin1 saglamak icin sistematik bir bicimde
hazirlayan, gelistiren ve beceri kazandiran diizenli bir siiregtir (Fidan, 1986). Bir
baska tanimla egitim, bireylerin bilgi, beceri, deger ve tutumlarini1 gelistirmeyi
amagclayan, planli ve organize edilmis bir siirectir. Bu siire¢, bireylerin toplumda
etkin bir sekilde yer alabilmeleri i¢in gerekli olan nitelikleri kazandirmay1 hedefler.
Egitimin bir¢ok farkli tanim1 karsimiza ¢ikabilir fakat asil amaci bir tanedir. Egitimin
asil amaci topluma bireyleri kazandirirken, bireylerde olumlu yonde gelismeler
saglamaktir. Aslinda bir bireye veya bireylere egitim verilirken beklenilen o
bireylerde hayatlarina ve toplumsal hayata dair olumlu gelismeler olmasidir. Egitim,
cesitli tanimlara sahip olsa da, en yaygin olarak bireyin deneyimleri araciligtyla

istenen davranis degisikliklerini kasitl bir sekilde olusturma siireci olarak
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tanimlanmaktadir (Ertiirk, 2013). Bu siireg, bireyin bilgi, beceri ve degerler
edinmesini saglayarak toplumsal hayatta etkin bir rol {istlenmesini amaglar. Biitiin bu
tanimlardan yola ¢ikarak bireylerde ortaya gelmesi planlanan olumlu degisimler
siirecidir egitim. Diger bir tabirle ise dogru insan yetistirme siirecidir egitim. insanin
dogasi geregi olan 6grenme egilimini, bireyin igsel ve digsal yapisiyla birlestirilerek
insan1 tanimlayarak, anlayarak ortaya ¢ikarilan planli yapiya egitim denilmektedir.
Insanin 6znesi oldugu yapilarda 6grenme dogmatik sekilde meydana gelmektedir. Bu
dogmatik yapinin bir siire¢ olarak planlanmasi ve bireyin davranisinda meydana

gelen olumlu davraniglarin biitiiniidiir.

Egitimi sadece bireye indirgemek dogru degildir. Egitim stireci planlanirken
ve/veya degerlendirilirken birey, aile, toplum, sosyal yapi, iilke ve diinya seklinde
degerlendirilmelidir(Karanfiller vd., 2017). Higbir etken birbirinden bagimsiz
degildir. Ciinkii global diinyanin igerisinde herkesin birbiriyle iletisim gegmesi
teknoloji ile ¢ok basitlestirilmistir. Her birey 6zelden en genel olacak sekilde
kendisinden ve diinyadan sorumludur. Bu sebeple egitim en 6nemli unsur olmaktadir
hepimiz i¢in. Daha yasanabilir bir diinya i¢in thtiyacimiz olan daha planli daha
insancil daha 1yi bir 6grenme siireci tasarlayip, diinyanin ¢ikarlarina uygun sekilde
bir egitim sistemi uygulamaktir. Egitim, toplum ve kiiltiirle sik1 bir bag igerisindedir.
Toplumun gereksinimleri ve degerleri dogrultusunda bi¢cimlenen egitim, bireylerin
kiiltiirel kimliklerini zenginlestirirken, toplumsal yapinin giiclenmesine de énemli bir
katki sunar. Ozelde egitim demografik degiskenlerden, sosya-ekonomik yapidan
bagimsiz diisiiniilemez. Toplumun yapis1 egitimi etkileyen en 6nemli unsurlardandir.
Kisa siirede sonuca gidilemese de dogru, planli bir egitim ile uzun vadede toplumun

yapisi da insa edilebilir.

Hizla gelisen ve degisen diinyanin en dnemli unsurlarindan birisi olan teknoloji
de egitimi etkileyen unsurlardan birisidir. Bilgi ve iletisim teknolojilerinin egitimdeki
etkisi yadsinamaz derecede ¢oktur(Akbar vd., 2020). Kiiresellesen diinyada, hizla
ilerleyen teknolojinin gereksinimlere yanit verebilen nesiller yetistirmek isteyen
toplumlar i¢in egitimin énemi giderek artmaktadir. Ozellikle teknoloji ile egitimin
entegrasyonu, toplumlarin belirledigi hedeflere ulasabilmesi i¢in nitelikli bireylerin
bilgi ve becerilerini daha diizenli ve sistematik bir sekilde kazanmalarinda kritik bir
rol oynamaktadir. Teknoloji ve egitim entegrasyonunu basariyla gergeklestiren

egitim sistemlerinin daha etkili olacagi agiktir. Teknoloji, egitimdeki hedeflere
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ulagmak, giinliilk yasamin gereksinimlerine yanit vermek ve bilgilerin sistematik bir
sekilde diizenlenmesi i¢in kullanilan araglar ve sistemler biitiiniidiir (isman, 2008).
Bu araglar, 6grenme siireclerini daha etkili hale getirerek bireylerin yetenek
gelistirmelerini kolaylastirir. Egitimde teknolojinin rolii ve etkisi belirgin bir sekilde
ortaya ¢ikmaktadir. Gliniimiizde teknoloji ve egitim arasindaki siki iligki, egitim
ortamlarinin bu dogrultuda yapilandirilmasini zorunlu kilmaktadir. Bu baglamda,
egitimle ilgili tiim paydaslarin, ¢agin gereksinimlerini karsilayacak ve giincel

teknolojilere uygun arag ve gereglerle egitim siireglerini diizenlemeleri elzemdir.

Egitim Tiirleri

Egitim tiirleri, genel olarak iki ana kategoriye ayrilmaktadir: formal egitim ve

informal egitim.

Informal egitim plansiz sekilde gerceklesir. Giinliik dgrenmeler informal
egitimin pargasidir. Informal egitimde birgok dgrenme farkinda olmadan
gerceklesmektedir. Herhangi bir amaca ydnelik degildir. Informal egitimde davranis

degisikligi olumlu veya olumsuz olabilmektedir.

Formal egitim, belirli bir miifredat ve yap1 ¢ercevesinde, genellikle okullar ve
tiniversiteler gibi resmi egitim kurumlarinda sunulan sistematik ve planl bir 6grenim
stirecidir. Bu stireg, genellikle belirli bir yas grubundaki bireylere yoneliktir ve devlet
onayli 6gretmenler tarafindan yiiriitiilen dersler ve sinavlarla tamamlanmaktadir.
Formal egitim ve Informal egitim arasindaki farklar dzet olarak Tablo 1°de

gosterilmektedir.
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Tablo 1

Formal Egitim ve Informal Egitim Arasindaki Farklar

FORMAL EGIiTiM INFORMAL EGITIM

Egitim kurumlarinda sunulmaktadir. Aile i¢inde veya sosyal ¢evrede yasanan
deneyimler, belirli bir programa tabi
degildir ve giinliik yasami

kapsamaktadir.

Sistematik ve diizenli bir yapiya sahiptir. Herhangi bir sistematik siire¢

bulunmamaktadir.
Belirli bir zaman dilimini Herhangi bir siire¢ yoktur.
kapsamaktadir.
Sadece hedeflenen davranislarin Hem olumlu hem de olumsuz
kazandirilmasi amaglanmaktadir. davranislar sergilenebilir.
Siirecin tamamlanmasinin ardindan Siirecin sonunda resmi bir belge
diploma veya katilim sertifikasi verilmemektedir.
verilmektedir.
Olgme, degerlendirme ve denetim Ogrenme, genellikle gézlem ve taklit
unsurlar1 bulunmaktadir. yoluyla gerceklesir.

Tablo 1 inceledigi zaman formal egitim ve informal egitimin farklar1 detayli
sekilde goriilmektedir. Formal egitim kendi icerisinde ikiye ayrilir. Bunlar; yaygin

egitim ve Orgiin egitim olarak adlandirilir.
Orgiin Egitim

Orgiin egitim, resmi egitim kurumlari olan okul ve iiniversitelerde, belirli bir
miifredat gercevesinde devlet denetiminde sunulan yapilandirilmis bir egitim
bi¢cimidir. Bu siiregte 68renciler, belirlenen dersleri alarak sinavlar ve diger
degerlendirmelerle akademik basarilarini sergiler ve bu basarilar sonucunda diploma
veya sertifika elde ederler. Orgiin egitim, 6grencilerin akademik bilgi ve
becerilerinin yani1 sira sosyal gelisimlerini de tesvik eder; takim ¢alismasi ve liderlik
gibi yetkinlikler kazandirmay1 amagclar. Genellikle profesyonel egitmenler tarafindan

yiiriitiilen bu egitim tiirli, 6grencilere is giicline katilmalar1 ve toplumsal rollerini
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yerine getirmeleri i¢in gerekli bilgi ve becerileri saglamay1 hedefler. Bireyler, meslek
hayatina girmeden once genel ve 6zel bilgi diizeylerini artirmak ve yetkinliklerini

gelistirmek icin resmi egitim kurumlarinda 6rgiin egitim siirecine katilmaktadirlar

(Karatas, 2020).

Yaygin Egitim

Yaygin egitim, bireylerin yasamlar1 boyunca 6grenme siireglerini destekleyen,
resmi egitim sisteminin disinda ve genellikle yas, cinsiyet, kiiltiir gibi kisitlamalardan
bagimsiz olarak gerceklestirilen egitim faaliyetlerini kapsamaktadir (Celep vd.,
2014). Bu egitim tiirii, kisisel gelisim, mesleki beceri edinimi ve kiiltiirel ile sosyal
yeterliliklerin artirilmasi gibi ¢esitli alanlarda sunulmaktadir. Yaygin egitim, toplum
merkezleri, halk egitim kurumlari, cevrimigi platformlar ve topluluk etkinlikleri
araciligryla saglanmakta olup, esnek, katilimci ve ihtiya¢ odakli bir 6grenme modeli
benimsemektedir. Ayrica, bireylerin mevcut bilgi ve becerilerini gelistirerek
toplumsal ve ekonomik yasama daha etkin bir sekilde katilmalarini hedefleyen bir
stirectir. Egitimde firsat esitligini saglamak ve bireylerin yagam boyu 6grenme

stireglerini desteklemek acisindan yaygin egitimin 6nemi biiyiiktiir.

Siirdiiriilebilirlik

Stirdiiriilebilirlik, giiniimiiziin kaynaklarii ve sistemlerini, gelecek nesillerin
ihtiyaglarini goz oniinde bulundurarak, ¢evresel, ekonomik ve sosyal agidan dengeli
bir sekilde kullanma anlayisidir. Bu kavram, doganin sinirlari iginde yagamay1 ve
cevresel bozulmayi1 engellemeyi amaglarken, ekonomik biiyiimeyi ve toplumsal
refahi da sitirdiiriilebilir bir sekilde saglamay1 hedefler(Amca Toklu vd., 2024).
Siirdiiriilebilirlik, yalnizca doga ve ¢evreyle ilgili bir mesele degil, ayn1 zamanda
toplumlarin esitlik, adalet ve yasam kalitesi konularinda da derin etkiler yaratir(Telli
& Aydin, 2024). Hem bireylerin hem de toplumlarin gelecekte daha saglikli, daha
adil ve daha refah i¢inde yasayabilmesi i¢in, dogal kaynaklarin tilkenmesini
engellemek, ¢evreyi korumak, ekonomik firsatlart adil bir sekilde dagitmak ve sosyal
adalet ilkesine dayali bir yasam diizeni kurmak gereklidir. Bu biitiinciil yaklasim,
yalnizca ¢evreyi korumakla kalmaz, ayn1 zamanda sosyal esitlik ve ekonomik istikrar
saglayarak daha siirdiiriilebilir bir diinya yaratmay1 amaglar. Tiim bunlarin

dogrultusunda siirdiiriilebilir kalkinma hedefleri belirlenmistir.
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Stirdiirtilebilir Kalkinma Hedefleri (SKH), Birlesmis Milletler tarafindan 2015
yilinda kabul edilen ve 2030 yilina kadar diinya genelinde siirdiiriilebilir kalkinmay1
tesvik etmeyi hedefleyen 17 ana hedeften olusan bir kiiresel cergevedir. Bu hedefler,
ekonomik biiylimenin yani sira gevresel koruma, toplumsal esitlik ve bireylerin
yasam kalitesinin artirilmasi gibi ¢cok yonlii bir yaklasimi icermektedir(Yalgin &
Koybasi Semin, 2024). SKH, yoksulluk, aclik, saglik, egitim, su ve enerji
kaynaklarinin siirdiiriilebilir yonetimi gibi 6nemli insani ve ¢evresel sorunlari
kapsamli bir sekilde ele alarak, toplumlarin kalkinmasini daha adil, esitlik¢i ve
cevreye duyarl bir sekilde saglamak icin bir yol haritas1 sunmaktadir. Bu hedefler,
tiim diinya iilkelerinin ortak ¢abalariyla, kiiresel 6l¢ekte kalkinma ve refahin
siirdiiriilebilir bir bicimde saglanmasin1 amaglamaktadir. Iste 17 Siirdiiriilebilir

Kalkinma Hedefi:

e Yoksullugu Sona Erdirme: Diinyanin her kdsesinde yoksullugun sona
erdirilmesi amaciyla, 6zellikle asir1 yoksulluk seviyelerinde yasayan
bireyler i¢in destek saglanarak, gelir esitsizliklerinin ve temel yasam
standartlarinin iyilestirilmesi hedeflenmektedir.

e Aclig1 Sona Erdirme: Herkes i¢in gida giivenligi saglanmasi1 ve
stirdiiriilebilir tarim yontemleri ile beslenme yetersizliklerinin ortadan
kaldirilmast amaglanmaktadir. Ayrica, kirsal bolgelerde aclikla miicadele
icin ekonomik firsatlar yaratilmasi dngoriilmektedir.

e Saglik ve Refah: Her birey i¢in kaliteli saglik hizmetlerine erisim
saglamak, bulasic1 ve kronik hastaliklarla miicadele etmek, saglik
hizmetlerinde esitsizlikleri ortadan kaldirmak ve zihinsel saglik alaninda
daha fazla kaynak ayirmak hedeflenmektedir.

o Nitelikli Egitim: Her yastan birey igin esit ve erisilebilir kaliteli egitim
firsatlar1 sunmak, egitimde cinsiyet ayrimciligini ortadan kaldirmak,
yasam boyu 6grenme firsatlarini artirmak ve okul dis1 cocuklarin egitim
firsatlarina erisimini saglamak hedeflenmektedir.

e Toplumsal Cinsiyet Esitligi: Cinsiyet esitsizligini ortadan kaldirmak ve
tiim kadinlar ve kiz ¢ocuklari i¢in esit firsatlar yaratmak.

e Temiz Su ve Sanitasyon: Her bireyin temiz suya ve sanitasyona erisimini
saglamak, su kaynaklarinin stirdiiriilebilir kullanim1 i¢in altyapi

gelistirmek ve su kirliligi ile miicadele etmek amaglanmaktadir.
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Erisilebilir ve Temiz Enerji: Yenilenebilir enerji kaynaklarina dayali,
temiz ve siirdiiriilebilir enerji erisimi saglamak, enerjinin verimli
kullanimini tegvik etmek ve diinya genelinde enerjiye ulasimda
esitsizlikleri gidermek hedeflenmektedir.

Insana Yakisir Is ve Ekonomik Biiyiime: Siirdiiriilebilir ekonomik
biliyiime saglamak, istihdam firsatlarini1 artirmak, esit iicret politikalarini
benimsemek ve is giicii piyasasinda herkes i¢in adil sartlar sunmak
hedeflenmektedir.

Sanayi, Yenilik ve Altyap1: Yenilik¢i ve siirdiiriilebilir sanayilerin tesvik
edilmesi, altyapinin gili¢lendirilmesi, yerel ve kiiresel 6l¢ekte verimli
iiretim siireclerinin benimsenmesi amaglanmaktadir. Ayrica, sanayi
sektorii ile teknoloji arasindaki iliskiyi gliglendirmek hedeflenmektedir.
Esitsizliklerin Azaltilmasi: Hem {ilkeler i¢inde hem de iilkeler arasinda
gelir esitsizliklerini azaltmak.

Stirdiiriilebilir Sehirler ve Topluluklar: Siirdiiriilebilir kalkinmay1
destekleyen sehirler kurmak, yesil alanlar yaratmak, ulasim sistemlerini
iyilestirmek ve sehirlerin ekolojik ayak izlerini kii¢tiltmek
hedeflenmektedir.

Sorumlu Uretim ve Tiiketim: Kaynaklar1 verimli kullanmak, atiklarin
azaltilmasini saglamak ve ¢evre dostu iiretim tekniklerini
yayginlastirmak amaciyla, iiretim ve tiiketim siireclerinde
stirdiiriilebilirlik ilkesini benimsemek gereklidir.

Iklim Eylemi: iklim degisikligini 5nlemek ve etkileriyle miicadele
etmek, karbon salinimini azaltmak, enerji verimliligini artirmak ve dogal
felaketlere kars1 direncli sistemler kurmak gerekmektedir.

Deniz Kaynaklarinin Korunmasi: Okyanuslarin ve deniz
ekosistemlerinin korunmasi, deniz kirliligiyle miicadele edilmesi,
balik¢iligin siirdiiriilebilir yapilmasi ve denizlerin biyolojik ¢esitliligini
korumak i¢in kiiresel bir is birligi olusturulmasi hedeflenmektedir.
Karasal Ekosistemlerin Korunmasi: Dogal kaynaklarin siirdiiriilebilir
kullanimi, ormanlarin korunmasi, biyolojik ¢esitliligin artirilmasi ve

¢Ollesmenin 6nlenmesi i¢in adimlar atilmalidir.



27

e Baris, Adalet ve Giiclii Kurumlar: Baris¢il toplumlarin insasi, adil bir
hukuk sisteminin gelistirilmesi, yolsuzlukla miicadele ve gii¢lii ve seffaf
devlet kurumlarmin olusturulmasi gereklidir.

e Hedefler i¢in Ortakliklar: Kiiresel is birligi ve ortakliklar araciligiyla,
tiim SKH’lerin gergeklestirilmesi i¢in stirdiiriilebilir kaynaklarin
yaratilmasi, bilgi paylasimi ve uluslararasi is birliginin gii¢lendirilmesi

gereklidir.

Stirdiiriilebilir Kalkinma Hedefleri, tiim diinya iilkelerinin ortak ¢abalariyla,
sosyal, ekonomik ve ¢evresel adaletin saglandigi bir diinya yaratmay1
amaclamaktadir. Bu hedeflerin basariyla gerceklestirilmesi, tiim toplumlarin refahin
artirmay1 ve gezegenin dogal kaynaklarini gelecek nesiller i¢in korumay1 hedefler.
Bu hedefler, birbirleriyle iligkilidir ve toplumsal, ¢cevresel ve ekonomik boyutlari
kapsayan bir yaklagim gerektirir. Siirdiirtilebilir kalkinma, yalnizca bugiin degil,
gelecek nesiller i¢in de ¢evresel, ekonomik ve sosyal dengeyi koruyarak ilerlemeyi
hedeflemektedir.

Siirdiiriilebilir Egitim

Stirdiiriilebilir egitim, bireylerin, toplumlarin ve gezegenin siirdiiriilebilir
gelisimini desteklemek amaciyla, gevresel, sosyal, kiiltiirel ve ekonomik
stirdiiriilebilirlik ilkelerini benimsemeleri icin bilgi, beceri ve degerler kazandirmay1
amagclayan bir egitim anlayisidir(Tosun, 2023). Bu egitim, yalnizca ¢evresel bilinci
artirmakla kalmaz, ayn1 zamanda bireylerin ve toplumlarin daha adil, esitlik¢i ve
sorumlu bir sekilde yasamalarini saglamay1 hedefler. Siirdiirtilebilir egitim, tiim yas
gruplarina ve toplum kesimlerine hitap eden, yasam boyu devam eden bir 6grenme
sirecidir. Bu yaklasim, bireylerin ¢evresel sorunlara duyarli, sosyal adalet ve esitlik
ilkelerini benimseyen, ekonomik kaynaklar1 verimli ve adil bir sekilde kullanan
bireyler olmalarint amaglar. Egitimde siirdiiriilebilirlik, dogrudan ¢evre sorunlariyla
ilgili olabilecegi gibi, toplumsal cinsiyet esitligi, yoksullukla miicadele, insan haklari,
kiltiirel ¢esitliligin korunmasi gibi sosyal ve ekonomik unsurlar1 da kapsar(Yalgin &
Koybast Semin, 2024). Bu kapsamda siirdiiriilebilir egitim, geleneksel egitim
anlayislarinin 6tesine geger ve bireyleri, siirdiiriilebilir bir gelecege katki saglamak
icin gerekli bilgileri ve becerileri kazandirarak, toplumlarin ve gezegenin daha

saglikli, adil ve esit bir sekilde gelismesine hizmet eder. Egitim politikalari,
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miifredatlar ve 6gretim yontemleri, siirdiiriilebilir kalkinma hedeflerine uygun
sekilde tasarlanarak hem yerel hem de kiiresel diizeyde bu degerlere dayali bir

toplumsal doniisiimiin saglanmasina katki verir.

Siirdiiriilebilir Egitimin Tarihcesi

Strdiiriilebilirlik kavrami, sanayilesmenin toplum, diinya ve ¢evre iizerindeki
etkilerinin kiiresel 6l¢ekte fark edilmesiyle 6nem kazanmistir. Bu kavram aslinda
temel olarak yarimi diisiinmeden bugiiniin ihtiyaclarina odaklanmak teorisine karsit
olarak dogmustur. Ciinkii tiiketim toplumu gelecegi diisinmeden devam ettigi siirece
diinyay1 siirdiiriilebilir bir halden ¢ikarip, yok etmeye dogru gitmektedir. Ik olarak
ekolojik ve ¢evresel degerler iizerine kurulsa da siirdiiriilebilirlik kavrami su an

hayatin her alanina entegre edilmeye ¢aligilmaktadir.

Strdiiriilebilir egitim, 20. yiizyilin ortalarinda ¢evre egitimi olarak ortaya ¢ikmis
ve zamanla gevresel, sosyal ve ekonomik siirdiiriilebilirlik konularini kapsayan genis
bir anlayisa evrilmistir(Kosocaydan, 2024). 1940'lar ve 1950'lerde ¢evreye yonelik
artan duyarlilik, egitimde ¢evre bilincinin gelistirilmesi gerekliligini dogurmus,
1972'deki Stockholm Konferansi, ¢cevresel sorunlarin kiiresel bir mesele oldugunu
vurgulayarak ¢evre egitiminin 6nemini 6n plana ¢ikarmistir. 1975 Belgrad Bildirgesi,
cevre bilincinin artirtlmasinin egitim yoluyla miimkiin oldugunu belirten ilk
uluslararasi metinlerden biri olmustur. 1980'lerde IUCN tarafindan yayimlanan
Diinya Koruma Stratejisi ve 1987 tarihli Brundtland Raporu, siirdiiriilebilir kalkinma
kavramini tanitarak egitimi bu kavramin 6nemli bir bileseni olarak 6ne ¢gikarmustir.
1992'deki Rio Cevre ve Kalkinma Zirvesi, siirdiiriilebilir kalkinma i¢in egitimi
onemli bir ara¢ olarak tanimlamis ve Giindem 21 belgesinde egitimin siirdiirtilebilir
kalkinma hedefleriyle entegrasyonunu tesvik eden stratejiler belirlenmistir. 1997
Selanik Konferansi, siirdiiriilebilir kalkinma egitiminin kapsamini derinlestirerek
cevre ve egitim arasindaki iliskiyi gliglendirmeyi amaglamigtir. 2000'li yillarda
Johannesburg Zirvesi, egitimi siirdiiriilebilir kalkinmanin saglanmasinda kritik bir
unsur olarak kabul etmistir. 2005-2014 yillar1 arasinda UNESCO tarafindan
bagslatilan Siirdiirtilebilir Kalkinma i¢in Egitim On Y1l girisimi, kiiresel diizeyde
egitimde siirdiiriilebilirlik anlayisini giiclendirmistir(UNESCO Tiirkiye Milli
Komisyonu, 2016). 2015'te Birlesmis Milletler tarafindan kabul edilen Siirdiirtilebilir
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Kalkinma Hedefleri (SKH'ler) ¢ergevesinde, SKH 4 (Nitelikli Egitim) hedefi, tiim

bireylerin kaliteli egitime erisimini saglamay1 amacglamaktadir(Kosocaydan, 2024).

Uzaktan Egitim

Insan, dogas1 geregi cevresindeki diinya ve olaylarla etkilesimde bulunma, bilgi
edinme ve bagkalariyla paylasimda bulunma gereksinimi duyan bir varliktir. Bu
gereksinim, tarih boyunca donemin olanaklarina bagl olarak farkli bi¢imlerde
karsilanmistir. Ilk dénemlerde magara resimleri, dumanla iletisim ve hayvanlarin
egitilmesi gibi basit yontemler kullanilmistir. Yazinin bulunmasiyla birlikte mektup
ve el¢i gonderme gibi daha sistematik iletisim yontemleri gelismistir. Teknolojinin
ilerlemesi, telgraf, telefon, tablet ve bilgisayar gibi araglarla iletisimi yeni bir
seviyeye tasimistir. Giiniimiizdeki teknolojik gelismeler, iletisimin yani1 sira egitim,
is yapma, kiiltiirel paylasim ve giinliikk yasamin bir¢ok alaninda énemli araglar
sunmaktadir. Bu evrim, insan yagam kalitesini artirarak sosyal baglar1 giiclendirmis
ve kiiresel etkilesimleri kolaylastiran bir doniistim siireci yaratmistir. Teknolojinin
sagladig1 bu hizli gelisim, bireylerin bilgiye erisimini kolaylastirmis, ayn1 zamanda
farkl1 kiiltiirlerin ve topluluklarin birbirleriyle etkilesimde bulunmalarint miimkiin
kilmustir. Ozellikle dijitallesme ve internetin yayginlasmastyla, insanlar arasi iletisim
cografi sinirlar1 agsmis ve daha genis bir kiiresel iletisim ag1 kurulmustur. Bu siireg,
egitimden is diinyasina, kiiltiirel aligveristen sosyal baglantilara kadar pek ¢ok alanda
devrim yaratmistir. Teknolojinin sundugu olanaklar, daha verimli, hizli ve etkili bir
diinya yaratmaya yonelik biiyiik bir potansiyele sahiptir. Bilim ve teknolojideki
gelismeler, iletisim yontemlerini yalnizca bir iletisim araci olarak degil, ayni
zamanda bilgi edinme, paylagsma ve egitim siire¢lerini daha etkili hale getiren
unsurlar olarak kullanmaya olanak tanimistir (Giindiizalp, 2021). Bu yenilikler,
bireylerin egitim materyallerine erisimini kolaylastirmis, 6grenme siireglerini
hizlandirmis ve bilgiye ulagimi daha genis bir kitleye yaymistir. Teknolojik araglar,
Ogretim yontemlerini doniistiirerek etkilesimli ve bireysellestirilmis 6grenme

deneyimlerini miimkiin kilmaktadir.

Uzaktan egitim kavraminin tarihsel degerlendirmesi yapildiginda, 1700'li
yillarda mektup ile baglayan bir siire¢ oldugu sdylenebilir. Mektup temelli uzaktan
egitim, teknolojinin ilerlemesiyle birlikte zamanla ¢esitli evrimler gegirmistir

(Holmberg, 2008). Uzaktan egitim terimi, literatiirde ilk olarak 1892 yilinda Amerika
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Birlesik Devletleri'nde egitim veren Wisconsin Universitesi Katalogu'nda yer

almistir; bireysel kullanim ise 1906 yilinda William Lighty tarafindan metinlerde
ortaya konmustur (Casey, 2008). Dr. Charles A. Wedemeyer, William Lighty'nin
birgok eserinden etkilenerek 1981 yilinda uzaktan egitimi, 6gretici ve 6grenicinin

fiziksel olarak ayri oldugu bir 6grenme siireci olarak tanimlamistir (Diehl, 2012).

Uzaktan egitim kavramu, fiziksel olarak bir araya gelmeyen 6grenciler ve
Ogretmenler arasindaki egitimsel etkilesimi ifade eder. Bu kavram, 19. yiizyilin
ortalarinda, 6zellikle Amerika Birlesik Devletleri'nde posta ile gerceklestirilen
derslerle gelismeye baslamustir. 1840'larda Sir Isaac Pitman'm Ingiltere'de baslattig
ve stenografi egitimini posta yoluyla sundugu dersler, uzaktan egitimin ilk 6rnekleri
arasinda sayilmaktadir. Bu yontem, 6grencilere ders materyallerini evlerine

gondererek, belirli bir siire sonra yazili sinavlar yapmalarini saglamaktaydi.

Zamanla uzaktan egitim teknolojileri, televizyon, radyo, video kasetleri ve
bilgisayarlar gibi yeni araglarla ¢esitlenmistir. Ancak 20. ylizyilin sonlarina
gelindiginde internetin gelisimi, uzaktan egitimin tamamen doniismesine ve dijital
platformlarda etkilesimli egitim programlarinin ortaya ¢ikmasina olanak tanimuistir.
Bu yenilikler, 6grencilerin fiziksel siniflara gitmeden egitim alabilmesini miimkiin

kilarak, uzaktan egitimin erisim alanin1 6nemli 6l¢iide genisletmistir

Uzaktan egitim, fiziksel olarak ayni ortamda bulunmayan 6grenci ve 6gretmenin
belirli teknolojik araglar araciligiyla etkilesimde bulundugu bir egitim modelidir. Bu
model, mekansal bagimsizlik sunarak, egitim ortamlarinin 6grenci ve egitmenin
farkli konumlardan erisebilecegi sekilde yapilandirilmasini saglar. Uzaktan egitim
genellikle ii¢ ana tiirde uygulanmaktadir: asenkron, senkron ve karma egitim.
Asenkron egitim, 6grenci ile egitmen arasinda zaman bagimsizlig1 saglayarak,
egitmenin hazirladig1 materyallere 6grencinin istedigi zaman erigsebilmesine olanak
tanir. Bu yontemde, egitmen icerikleri platforma yiikler ve 6grenci belirlenen siire
icinde bu iceriklere ulasir. Senkron egitimde ise, mekansizlik yine gecerlidir ancak
Ogrenci ve egitmen ayni anda platformda aktif olmalidir. Her iki egitim tiirtinde de
materyallerin paylasimi ve etkilesimi benzerken, temel farklilik zaman yonetimi ve
etkilesimin anlik ya da esnek olmasinda yatmaktadir. Uzaktan egitim, 6grenmeyi

tesvik eden yontemler ve alternatif teknolojiler sunarak, alternatif egitim



31

firsatlarindan yararlanan 6grencilere destek saglamaktadir. Bu 6zellikleriyle

geleneksel 6gretim yontemlerinden farklilik géstermektedir (Arabaci, 2020).

Uzaktan egitim, bilgiye erisim ve bireylerin bu bilgiye ulasiminda etkili
yontemlerin kullanildig, teknolojinin en iist diizeyde degerlendirildigi bir sistemdir.
Bu yap, egitimciler ile 6grenciler arasinda zaman ve mekan kisitlamalarini ortadan
kaldirarak egitim siirecini ger¢eklestirmektedir (Bozkurt, 2017). Uzaktan egitimin
ozellikle Covid-19 Pandemi donemiyle egitim diinyasinda 6nemli bir yer edindi.
Uzaktan egitimini klasik egitimin sadece teknolojik bir platformda olan1 seklinde
diistinmek tamamen yanlistir. Clinkii uzaktan egitim kisminda egitimci i¢in uygun
platformu se¢me, hazirlama, diizenleme gibi ekstra unsurlar mevcuttur. Ayrica
egitimcinin elinde egitim verirken kullanabilecegi tiim internet kaynaklar1 ve
materyalleri mevcuttur. Egitimci iyi1 bir teknoloji okur yazari olmali ve teknolojiyi
etkin sekilde kullanabilir durumda olmalidir. Ayn1 sekilde 6grencide platform
kullanimi, gerekli materyallere erisimi gibi konularda yetkin olmalidir. Uzaktan

egitim, literatlirde senkron, asenkron ve karma olmak tizere ii¢ farkli yapiya sahiptir.

Senkron uzaktan egitim, liniversite kurumlarinda en yaygin olarak tercih edilen
uzaktan egitim tiirlidiir ve bu modelde 6gretmenler ile 6grenciler, farkli mekanlarda
bulunsalar da es zamanli olarak ortak bir egitim ortaminda yer alirlar. Senkron egitim
dijital ortamlarda es zamanli gergeklesen egitim olarak da tanimlanmaktadir.
Senkron ortamlarda egitmen ve egitim gorecek olan kisiler kamera, mikrofon vb.
araglar araciligryla etkilesim icine girmektedirler. Geleneksel siniflarin bir teknoloji
platformu araciligiyla uzaktan sekilde yapilan egitimine cok benzemektedir aslinda
asenkron uzaktan egitim. Bu sayede o6grenciler ve 6gretmenler tim 6grenme siireci
boyunca etkilesim i¢inde olabilmekte, 6grenci ile etkilesime girebilmekte, sohbet

edebilmekte ve ortak ¢alisabilmektedir.

Asenkron uzaktan egitimde ise hem zamandan hem mekandan bagimsiz bir
egitim verilmektedir. Sadece ortak platformun kullanilmasi yeterlidir. Ogretmen ve
ogrencilerin ayni anda ayn1 zamanda ¢evrimi¢i bulunmasi gibi zorunluluklar yoktur.
Ogrenme siireci, 6grencinin istedigi zamanda gerceklesmektedir. Ogretmen gerekli
materyalleri kullanilacak olan dijital platforma aktarmasi yeterlidir. Gerekli siire
sinirlamalar1 koymadig siirece 6grenci platforma istedigi zamanda girip uygulamay1

gergeklestirebilmekte, egitimi alabilmektedir. Asenkrondaki gibi birbiriyle etkilesim
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igerisine girememektedir kullanicilar. Asenkron egitim 6grencinin bagimsiz sekilde
kendi hizinda, merkeziyetsiz sekilde ya da d6grencinin birey merkezli 6grenmesinin
gerceklestigi bir yapidir. Asenkron uzaktan egitim, etkili bir sekilde uygulandiginda

Ogrencilerin motivasyonunu artirma potansiyeline sahiptir(Fan vd., 2017).

Karma uzaktan egitim, asenkron ve senkron uzaktan egitim yontemlerinin bir
arada kullanildig1 bir egitim modelidir. Egitim kurumlari, derslerin veya egitim
stireglerinin gerekliliklerine gore farkli egitim yontemlerini tercih etmektedir. Uzaktan
egitimin hem avantajlar1 hem de dezavantajlar1 bulunmakla birlikte, en kritik unsuru
teknoloji entegrasyonunun yiiksek seviyede olmasidir. Karma egitimin temel unsuru,
geleneksel yliz ylize egitim ile uzaktan egitimin entegre bir bicimde uygulanmasidir

(Balaban, 2012).

Uzaktan Egitimin Tarihgesi

Bu boliimde uzaktan egitimin kokenleri, tarihsel gelisimi ve evrimi ele
alimmustir. Giiniimiizde ve gelecekteki uzaktan egitim uygulamalarini daha 1yi
kavrayabilmek, yonlendirebilmek ve katkida bulunabilmek i¢in tarihsel siirecinin
bilinmesi biiyiik 6nem tagimaktadir(Ertekin, 2022). Uzaktan egitimin diinyadaki

gelisimi ile baslay1p, Tiirkiye’de hayatimiza nasil girdiginden bahsedecegiz.

[k resmi kayitlara gére tam tarihi bilinmemekle birlikte 1700°1ii yillarda
uzaktan egitimin ilk 6rnegi olan mektup ortaya ¢ikmistir. Mektuplarla baslayan
uzaktan egitim uygulamalari, mektuplar: tasiyan hayvanlar1 egitmek ile farkli bir
boyuta gelmistir. Bazi medeniyetler giivercinleri egiterek mektup veya not tasimasini
gerceklestirirken baz1 medeniyetler ise elgileri bu gorevlere atamigtir. Insanligin ilk
cagindan itibaren iletisimin farkli boyutlar1 olmasinin en temel 6rneklerindendir
aslinda mektubun hayatimiza girmesi. Yazidan 6ncede bir¢ok medeniyet iletisimi
saglamist1 fakat higbiri uzaktan egitim denilebilecek sekilde literatiire katk1
saglamamistir. Uzaktan egitim uygulamalari, mektuplarla baglayan siireclerin
ardindan 1728 yilinda Amerika Birlesik Devletleri'nin Boston eyaletinde yayimlanan
Boston Gazetesi'nde sunulan Steno dersleri ile yeni bir asamaya ulagmistir. Steno,
konusmalar1 hizli bir sekilde yaziya aktarmaya olanak taniyan, basit ve pratik bir

imlemler dizisinden olusan bir yaz1 sistemidir.
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Glinlimiize nazaran insanlarin hayatlarina gegmiste gelismeler daha yavas
gerceklesmekteydi. Bunlar takip eden gelismeler neticesinde 19. yiizyilin baslarinda
1840 yilinda Ingiltere’de Isaac Pitman’in kutsal kitap olan Incil egitimini mektup
yoluyla 6gretme ¢aligmasi uzaktan egitimin de yeni bir asamaya gecilmesidir. Ciinkii
Pitman sadece egitimi vermekle kalmamis ayrica egitimi alan kisileri basar1 notuyla
derecelendirmistir. Uzaktan egitimin 6nemli bir merkezi haline gelen Almanya, 1856
yilinda bir egitim kurumunun yabanci dil 6gretimini uzaktan egitim yontemiyle
sunmastyla bu alandaki kurumsal gelisimin ilk 6rneklerini ortaya koymustur(Kaya,
2002). Bu tarihi bir baglangi¢ olarak kayitlarda yerini almistir. Bu donemden
baslayan etkileri devam eden uzaktan egitim, birgcok kurumun dikkatini ¢gekmis ve bu
tarzda egitimler veren kurumlar artmistir. Bu kurumlardan bazilar faaliyetlerini
giiniimiize kadar siirdiirmeye devam etmislerdir. Avustralya’da Ugeensland
Universitesi ise kampiis dis1 egitimlerle bircok uzaktan egitim faaliyetleri yapmustir.
Amerika Birlesik Devletleri'nde yer alan Chicago Universitesi, 1892 yilinda egitim
alan 6grencilerine ders kitaplarini posta yoluyla ulastirmis ve 6devlerini bu yontemle

toplamistir(Casey, 2008).

20. yiizy1l, uzaktan egitim alaninda yeni bir donemin baglangicini igaret
etmektedir. Ilk asamalarda yazili materyallerin yerini sesli materyaller almaya
baslamis, bu siirecte teknolojik gelismelerin etkisiyle radyo yayinlari araciligiyla
uzaktan egitim uygulamalar1 hayata gegirilmistir. 1920'li yillarda radyo ile
gergeklestirilen uzaktan egitim faaliyetleri hizla diinya genelinde yayginlik
kazanmigtir (Coban, 2013). Amerika donemin her teknolojik gelismesinde oldugu
gibi radyonun insan hayatina katilmasinda da 6nemli bir yere sahiptir. Bu baglamda
1920 yilinda uzaktan egitimin en 6nemli gelismelerinden birisi olan radyo sistemi
i¢in 176 adet radyo istasyonu Amerika’da kurulmustur (Casey, 2008). Amerika,
radyoyu bu kadar etkin bir sekilde kullanmasinin yani sira televizyonun egitimdeki
roliinde de onciiliik etmistir. Uzaktan egitimde televizyonu kullanan ilk iilke olarak,
1932-1937 yillar1 arasinda Iowa Universitesi'nde televizyon iizerinden uzaktan
egitim dersleri sunmustur(Coban, 2013). Uzaktan egitimin en etkili sekilde
gelismeye basladig1 doniim noktasi, 20. yiizyilin son ¢eyregidir. Bu donemde
bilgisayarin icadi ve 1980’11 yillarda bilgisayar destekli uzaktan egitim uygulamalari
ile bu alandaki ilk adimlar atilmistir. Ancak asil patlamay1 1991 yilinda internetin

icad1 ve hizla yayilmas1 saglamustir. Internetin egitim sistemlerine entegrasyonu,
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uzaktan egitimin popiilaritesini ve erisilebilirligini biiylik 6l¢iide artirmistir.
Bilgisayar teknolojilerinin ilerlemesiyle birlikte uzaktan egitimin entegrasyon hizi
katlanarak artmis ve zamanla egitimdeki geleneksel yontemlerin yerini alacak 6nemli
bir segcenek haline gelmistir. Bu gelismeler, uzaktan egitimi neredeyse tiim egitim
kurumlar tarafindan tercih edilen ve uygulanan bir yapi olarak egitim diinyasinda

Oonemli bir yer edinmesini saglamistir.

Dijitallesme siireci, uzaktan egitimin erisilebilirligini artirmanin 6tesinde,
egitimdeki etkilesim ve katilim bi¢imlerini de koklii bir sekilde degistirmistir.
Ogrenme, bireylerin cografi konumlarindan bagimsiz hale gelirken, dgretim
yontemleri daha esnek ve kisisellestirilebilir bir yapiya biirlinmiistiir. Dijital araglar,
Ogrencilere egitim materyallerine siirekli erisim saglarken, 6gretmenlere de 6grenci
takibi, degerlendirme ve geri bildirim siire¢lerini daha etkili bir sekilde yiiriitme
imkani sunmustur. Ayrica, video konferanslar, anketler ve forumlar gibi etkilesimli
unsurlar, uzaktan egitim ortamlarinin dinamik ve etkilesimli olmasina katkida
bulunmustur. Bu teknolojik gelismeler, uzaktan egitimin verimliligini,
erisilebilirligini ve siirdiiriilebilirligini artirmaktadir. Tiim diinyada etkisini saglayan
uzaktan egitim, Tiirkiye ve Kuzey Kibris Tiirk Cumhuriyeti’nde de etkisi

gostermistir.

Tiirkiye'de uzaktan egitim, son yillarda teknolojik gelismelerin etkisiyle 6nemli
bir gelisim gdstermistir. 1990'larin sonlarina dogru internetin yayginlasmasi ve
bilgisayar kullaniminin artmasiyla uzaktan egitim uygulamalar1 Tiirkiye'de
uygulanmaya baglanmistir. 2000'li yillarin baginda iiniversiteler ve diger egitim
kurumlari, uzaktan egitim programlari sunarak egitimde erisilebilirligi artirmiglardir.
Ancak uzaktan egitim, 2020 yilinda COVID-19 pandemisi nedeniyle zorunlu hale
gelmesiyle gercek anlamda bir patlama yasamistir. Pandemi stireci, dijital egitim
altyapisinin hizla gelistirilmesine olanak tanimis, bircok okul ve iiniversite uzaktan
egitim platformlar aracilifiyla egitim faaliyetlerine devam etmistir. Bu donemde
video konferanslar, sanal siniflar ve dijital egitim materyalleri gibi araclar, 6grenciler
ve 0gretmenler arasinda etkilesimli bir egitim siireci saglamigtir. Tiirkiye'de uzaktan
egitimin etkinligini artirmak i¢in yapilan yatirimlar, egitimde esitsizliklerin
azaltilmasina, kirsal alanlara erisimin kolaylasmasina ve genel egitim kalitesinin

ylukseltilmesine katkida bulunmustur. Tiim bunlar g6z 6niinde bulundurulursa,
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Tiirkiye’de uzaktan egitimin gelisim siirecinin biraz farklilik gosterdigi ortaya

¢ikmaktadir.

Diinyada 1700'li yillarin baslarinda ortaya ¢ikmis olan uzaktan egitim kavrama,
tilkemizde cumhuriyetin ilanindan sonra yapilan ilk ¢aligmalarla giindeme gelmistir.
Ik resmi belgelerde, egitimle ilgili goriislerini paylasmak iizere iilkemize davet
edilen John Dewey'in sundugu rapor, bu kavramin literatiiriimiize dahil oldugu ilk
ornek olarak kaydedilmektedir (Bozkurt, 2017). John Dewey'in raporunda, egitimde
daha yenilik¢i yontemlerin benimsenmesi gerektigi vurgulanmis ve uzaktan egitimin
Onemine dair fikirler ortaya konulmustur. Dewey'in 6nerileri, Tiirk egitim sisteminde
onemli reformlara ilham kaynagi olmus ve uzaktan egitimin erken dénemdeki
uygulamalari i¢in zemin hazirlamistir. Bu donemde, egitimde firsat esitligini
saglamay1 hedefleyen ilk adimlar atilmaya baslanmistir. Ayrica Tiirkiye uzaktan
egitimle tanistig1 ilk giinlerde aslinda radyo, internet ve bilgisayarin icadi
gerceklesmisti. Bircok kaynakta mektup ile haberlesmeyi kullanan durumda olsa da
medeniyetler planli bir egitim siirecine uygulanmasi olarak sayilmadigindan yapilan
kronolojik siralamada yer almamaktadir. 1927 yilinda diizenlenen 1. Milli Egitim
Surasi'nda, o donemdeki kosullar g6z 6nilinde bulundurularak egitimin
stirdiiriilebilirligi i¢in en etkili 6grenme yontemi olarak mektup egitimi
belirlenmistir(Kirik, 2014). Ulkedeki belirsizlikler ve eksiklikler dikkate alindiginda,
egitimin siirdiiriilebilmesi agisindan mektubun 6nemi belirgin hale gelmistir. 1956
yilinda Ankara Universitesi Hukuk Fakiiltesi'ne bagli Banka ve Ticaret Arastirma
Enstitiisii, calisanlarina yonelik mektup yoluyla egitim programlari diizenlemistir
(Kirik, 2014). Bu uygulama, Tiirkiye'de uzaktan egitimin ilk adimlarin1 atmakla
kalmamis, ayn1 zamanda egitimde erisilebilirligin artiritlmasi agisindan 6nemli bir
dontim noktas1 olmustur. 1950'lerin sonlaria gelindiginde, Milli Egitim Bakanligi,
Mektupla Ogretim Merkezi'ni kurarak grencilere uzaktan mektupla egitim imkani
saglamistir(Bozkurt, 2017). Uzaktan egitimde iilke genelinde etkinlik saglamak
amaciyla gerekli adimlar atilmig ve birgok kurum ile kurulus egitim siireglerine
katkida bulunmustur. Deneme Yiiksek Ogretmen Okulu, Acik Ogretim Fakiiltesi ve
Lisesi, A¢ik Ilkogretim ile Yayin Yiiksekogretim Kurumu gibi kuruluslarin egitim
sistemine entegrasyonu da hizla ilerlemistir(Bozkurt, 2017). Bu kurumlarin ve
kuruluglarin katkilariyla, uzaktan egitim Tirkiye'de giderek daha fazla kabul gormiis

ve egitimde firsat esitligi saglanmasinda 6nemli bir rol oynamistir. Egitim
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stireclerinin dijitallesmesiyle birlikte, uzaktan egitim uygulamalar1 daha genis

kitlelere ulasarak, geleneksel egitim yontemlerinin 6tesine gegcmistir.

Ulkemizin o giinkii sartlar1 degerlendirildiginde mektupla 6gretim yéntemi ile
uzaktan egitimin baslamasinin birgok faydasi olmustur. Ote yandan mektuplarin
ulagmasindan yasanan sikintilar, geri bildirimlerdeki gecikmeler ve sorunlar
sebebiyle de birgok dgrenci magduriyeti ortaya ¢ikmistir. Bardagin dolu tarafindan
bakacak olursak yiiz yiize egitim imkani olmayan dgrenciler i¢in, mektup ile egitim
sayesinde egitimlerine devam etme firsat1 veya baska bir tabirle firsat esitligi belirli
bir diizeyde sunulmustur. Bununla birlikte radyo ve televizyonun icadiyla uzaktan
egitim yontemi olarak mektuplasma demode olarak yerini bunlara birakmigtir. Bu
baglamda, daha 6nce olusturulan kurumlar, ddnemin gereksinimlerine uygun olarak
yeniden yapilandirilmis ve Mektupla Ogretim Merkezi'nin ad1 Radyo ve Televizyon
Egitim Merkezi olarak degistirilmistir. Radyo ve Televizyon kurumu, uzaktan egitim
faaliyetlerine 1982 yilinda ilk adimin1 atmistir(Ozbay, 1992). 1981 yilinda, Milli
Egitim Bakanligi'min 6nerileri dogrultusunda, Eskisehir Anadolu Universitesi
yiiksekdgretim alaninda uzaktan egitim uygulamalarina ilk adimlarini
atmistir(Gelisli, 2015). 1991 yilinda hayatimiza giren internetin icadiyla tiim
diinyada olusan etkinin iilkemizde de oldugu asikardir. internetin icadindan sonra
teknolojinin gelisme hizi, bilginin dagitimi da ¢ok artmistir. Tiim bunlardan yola
c¢ikarak bir¢ok egitim kurumu 6zellikle tiniversiteler uzaktan egitim sistemini

blinyelerine dahil etmislerdir.

1990 yilindan itibaren egitimde farkli bir boyut ortaya ¢ikmistir. Bunun sebebi
tabiki de internetin icadidir. 1990’11 yillarin sonlarina dogru internet tabanli uzaktan
egitim bir¢ok kurum tarafindan kullanilabilir ve gelistirilebilir bir yap1 haline
gelmistir. En 6nemli fark ise her {iniversite veya kurum kendi prosediirlerini
uygulayarak uzaktan egitim ¢aligmalar1 yapmustir ve buda sistemde problemleri
beraberinde getirerek dalgalanma olusturmustur. Yiiksek Ogrenim Kurumu, bu
sorunlarin ¢dziilmesi amaciyla Universitelerarasi Iletisim ve Bilgi Teknolojilerine
Dayal1 Uzaktan Yiiksekdgretim Yonetmeligi'ni olusturmustur(Odabas, 2004). Bu

gelismeler 151¢1nda daha kurumsal, daha efektif egitimler verilmeye baslanmistir.

Son yillarda egitim sisteminde Orglin egitimin yani sira yaygin egitimin de

giderek daha fazla 6nem kazandig1 gézlemlenmektedir. Bu baglamda, cesitli



37

alanlarda egitim sunan bir¢ok kurum kurulmus ve toplumun farkli kesimlerine
yonelik ¢esitli egitim programlar1 diizenlenmeye baslanmistir. Ozellikle mesleki
gelisim, kisisel yetkinliklerin artirilmasi ve sosyal becerilerin gelistirilmesi gibi
hedeflerle gergeklestirilen bu yaygin egitim faaliyetleri, bireylerin yasam boyu

o0grenme stireglerini desteklemektedir.

Teknolojinin hizli ilerlemesiyle birlikte, uzaktan egitim sistemleri yaygin egitim
etkinliklerinde 6nemli bir rol iistlenmeye baglamistir. Bu sistemler, bireylerin cografi
sinirlamalardan bagimsiz olarak bilgiye erisimini saglamakta ve 6grenme firsatlarini
daha esnek bir sekilde degerlendirmelerine olanak tanimaktadir. Ornegin, ¢evrimici
platformlar araciligiyla sunulan kurslar, seminerler ve sertifika programlari, hayat
boyu 6grenme hedeflerini destekleyen 6nemli araglar haline gelmistir. Bu degisimin
uzaktan egitim teknolojilerinin kullanimindaki artigla paralel oldugu

asikardir(Arugaslan & Civril, 2022).

Gilinlimiizde, bu tiir egitim programlar yalnizca bireysel gelisim i¢in degil, ayni
zamanda toplumsal kalkinmay1 desteklemek acisindan da kritik bir 6neme sahiptir.
Boylece, 6grenme siireglerinin stirekliligi saglanarak daha yetkin bireylerden olusan
bir toplum yapisinin olusturulmasi hedeflenmektedir. Uzaktan egitimin hayatimizda
ne kadar 6nemli oldugu aslinda 2019 yilinda ortaya ¢ikan ve pandemi olarak
diinyada kabul edilen Covid-19 ile daha da anlasilmistir. COVID-19 pandemisi,
diinya genelinde egitim sistemlerinde koklii degisikliklere yol agmis, uzaktan egitimi
bir zorunluluk haline getirmistir. Okullarin kapanmasi ve yiiz ylize egitimin
durmastyla birlikte, egitim kurumlar1 hizla dijital platformlara gegis yaparak egitim
stireclerini uzaktan egitimle siirdiirmeye baglamistir. Bu siireg, uzaktan egitimin
yalnizca kriz donemlerinde degil, ayn1 zamanda egitimde stirekliligi saglamak ve
farkli 6grenme ihtiyaglarina cevap verebilmek i¢in dnemli bir ara¢ oldugunu ortaya
koymustur. Egitimde dijitallesme, 6zellikle COVID-19 sonrasi daha fazla 6nem
kazanmis, hayat boyu 6grenme ve yaygin egitim faaliyetlerinde uzaktan egitim
sistemlerinin daha etkin bir sekilde kullanilmasina olanak saglamistir. Pandemi,
egitimde dijital doniislimii hizlandirmis, bireylerin ve kurumlarin teknolojiye dayali
O0grenme sistemlerine uyum saglama becerilerini gelistirmelerine olanak tanimistir.
Uzaktan egitimin her alanda uygulanabilir oldugu ve aktif olarak kullanilmasi1 Covid-
19 salgini ile hiz kazanmistir(Akytirek, 2020). Salgin doneminde herkesin yasal

zorunluluk ile eve kapanmasi ve bu siirecin yaklasik 2 yila yakin siirmesi sebebiyle
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egitimde yaganabilecek uzun bir bosluk dogmamasi i¢in uzaktan egitim ile egitime

devam edilmistir. Uzaktan egitimin dneminin en ¢ok anlasildigi donemlerden birisi
olmustur aslinda. Sadece egitimde degil hayatimizdaki her alan o donemde uzaktan
hizmet vermistir. Salgin siirecinde, tiim egitim kurumlar1 ve is hayatinda uygulanan
kisitlamalar nedeniyle uzaktan calisma ve egitim yontemlerine gecis yapilmak

zorunda kalinmistir(Akytirek, 2020).

Uzaktan egitim hayatimiza girdigi andan beri 6nemli bir yere sahip olmakla
birlikte globallesen diinyanin birbirine entegre sekilde yasayan insanlarinin bilerek
veya bilmeyerek en ¢ok kullandigi egitim yontemi uzaktan egitimdir. Merkeziyetsiz
egitimin, bireysel egitimin dneminin bahsedildigi su anki diinyada uzaktan egitimin
onemine daha ¢ok dikkat edilmelidir. Ortaya ¢iktig1 glinden giiniimiize ve gelecekte

de uzaktan egitim hayatimizda 6nemli bir yere sahip olmustur ve olacaktir.

Uzaktan Egitimin Ozellikleri

Uzaktan egitimin en 6nemli bilesenlerinden olan 6gretenlerin bu tarz bir egitim
kapsamindaki en 6nemli hedefi elestirel diisiinmeyi desteklendigini gérmektir. Diger
bir bilesen olan dgrencilerinde aldiklari egitim hakkinda daha kapsamli diisiinebilme,
0z yeterliliklerini sorgulama ve motive olarak daha fazla derse katilmasi
hedeflenmektedir. Uzaktan egitim diisiiniildiigiinde aslinda 6grenciyi egitimin
merkezine alan bir sistemdir(F. Altinay vd., 2023). Fakat bu sistemde kisilerin iradesi
ve motivasyonu ¢ok dnemlidir. Ciinkii 6grenen ve 6greten farkli mekanlarda olmasi
sebebiyle siire¢ suistimale daha agik durumdadir. Ogrenenin 8grenme siirecine takip
ve devamlilig1 saglanmalidir. Uzaktan egitimde karsilasilan en biiyiik sorunlardan
birisi 6grenenin siireci tamamlamasi olarak karsimiza ¢ikmaktadir(Ozdamli vd.,
2022). Uzaktan egitimin bir diger avantaji ise kisinin sahip olmasi gereken materyal
sadece internet ve egitime katilabilecegi bir teknolojik aractir. Ulagim, yiyecek ve
icecek gibi masraflar1 g6z onilinde bulundurdugumuzda daha ekonomik oldugu
asikardir. Uzaktan egitiminde alinacak olan egitimin sinirliliklart haricinde aslinda
her yasatan bireye hitap etmektedir. Diger bir deyisle bazi durumlarda zamandan ve
mekandan bagimsiz olabilecek sekilde yasam boyu 6grenmeyi desteklemektedir.
Uzaktan egitim, toplumun farkli kesimlerinden bireylere ulagsma imkani1 sunmaktadir.

Egitim yalnizca okullar araciligiyla saglanmamalidir; sertifika programlari ve hizmet
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ici egitimler gibi alternatif egitim yontemleri de uzaktan egitimle
gerceklestirilmektedir. Uzaktan egitimin en kritik unsurlarindan biri, egitmenin
teknolojik cihazlar1 ve bu cihazlarla entegre edebilecegi internet kaynaklarini ne
oOl¢iide etkin kullanabildigidir. Ayrica, basili materyallerle birlikte ¢esitli teknolojik
araclarin kullanilmasi, ders planlarinin hazirlanmasinda 6nemli bir avantaj

saglamaktadir.

Klasik egitimine nazaran uzaktan egitim modeli esneklik, erigilebilirlik,

etkilesim ve bireysellestirme olarak daha uygulanabilir ve daha avantajlidir.

Uzaktan Egitimin Avantajlar:

Uzaktan egitim modeli, ilk ortaya ¢iktiginda gelecegin egitim yontemi olarak
algilaniyordu ve geleneksel egitim yontemlerinden belirgin bir sekilde ayriliyordu.
Zamanla hem geleneksel hem uzaktan egitimi harmanlayan egitim modelleri ortaya
cikarilmistir. Ornegin ters-yiiz 6grenme modeli bunlardan birisi olarak
sayilabilmektedir. Diger bir baglangicina gore hayatimiza farkli yansimasi olarak
mekandan bagimsiz olan uzaktan egitime zamandan da bagimsizligin entegre
edilmesi olan asenkron uzaktan egitim modeli olarak karsimiza ¢ikan egitim
modelidir. Uzaktan egitim de zaman icerisinde insanlarin taleplerine ve ihtiyaglarina

gore gelisimler gostermektedir.

Uzaktan egitimin en 6nemli avantaji aslinda 6grenen ve 6gretenin bir platform
tizerinden etkilesim igerisine girdigi, mekansiz ve 6grenen odakli bir egitim sistemi
olmasidir. Ayrica kullanilan platformun 6zelliklerine bagl olarak 6grenenin istedigi
zaman istedigi kadar tekrar izleyebilecegi bir egitim sunmaktadir. Egitim ve 6gretim
ortamlar1 glinlimiizde, 6grenenlerin istedikleri an bilgiye erisim saglayabilmeleri
amactyla zaman ve mekandan bagimsiz bir yapiya doniistiiriilmiis, bireysellestirilmis
O6grenme modeline dayanan bagimsiz bir teknolojik 6grenme ortami olusturulmustur.
Bu doniisiim, uzaktan egitimi ¢agimizin 6nemli kazanimlarindan biri haline

getirmistir(Y1lmaz, 2021).

Diinyada var olan mutlak her seyin avantajlari oldugu gibi dezavantajlar1 da
mevcuttur. Ciinkii insanin oldugu her yerde ve her seyde iyi ve kotii, olumlu ve
olumsuz dengesi mevcuttur. Tiim bunlar géz 6niine alinarak uzaktan egitimin

avantajlari su sekilde siralanabilir.



40

o Firsat esitligi,

e Diislik maliyet,

e Zaman ve mekan 6zgiirliigi,

e Bireysellestirilmis egitim,

e Her yastan bireye firsat sunmasi,

e Yasam boyu 6grenme ilkesinde temellendirilmesi,

e Ogrenen ve dgretenin etkilesim icerisinde oldugu daha dinamik bir yapi,
e Nitelikli bir standart yapi,

e Genis kitlelerdeki uzmanlardan egitim alabilme firsati,

Uzaktan Egitimin Dezavantajlan

Insanin var oldugu her yerde, her anda pozitif seyler oldugu gibi negatif seylerde
mevcuttur. Bu baglamda uzaktan egitimin dezavantajlarini su sekilde

siralanmaktadir;

e Kigilerin sosyallesmesini negatif katki saglamasi,

e Altyapi yetersizligi sebebiyle internette yasayabilecek problemlere bagl
olarak yasanabilecek kopmalar sebebiyle egitimin kalitesinin diismesi
veya yarida kalmasi,

e Egitim paydaslarinin teknoloji kullanim1 konusunda yetersizligi, egitimin
kalitesini etkilemesi,

e Teknolojik cihaz basinda fazla vakit ge¢irmeye bagli olarak ortaya
cikabilecek saglik sorunlarinin olmasi,

e Mekandan bagimsiz olarak katilma sansina sahip olan 6grenenin,
katildig1 ortama bagli olan ¢evresel faktorlerden alacagi egitim girdisinin
yetersizlige ugramasi,

e Zamandan bagimsiz olarak katilma sansina sahip olan 6grenenin, istedigi
zaman katilma hakkindan 6tiirii derslere katilmamasi ve sadece kayitl
videolar1 asenkron katilim ile derse katilma, soru sorma sansint
kaybetmesi ve zamanin verimli kullanilmamasi,

e Uygulama gereken derslerde yetersiz kalinmasi,
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Metaverse

Metaverse tanimi egitim ve teknoloji literatiiriinde son yillarda yer edinmesi
sebebiyle bir¢cok farkli sekilde tanimlanmaktadir. Etimolojik olarak incelendiginde
metaverse kavrami “meta” ve “verse” olarak iki Latince kelimenin birlesmesi olarak
ortaya ¢ikmistir. Bu kelimelerden “meta” (sanal Gtesi, soyut) ve “verse” (evren)
olarak tanimlanan iki kelimenin birlesmesinden “sanal Gtesi evren” veya “soyut
evren” olarak literatiirde yer edinmektedir(F. Altinay vd., 2024). Ayrica bir diger
anlami olarak 3 boyutlu sanal evren veya askin evren gibi tanimlarda karsimiza
cikmaktadir. En kaba tabirle metaverse gercek diinya ve sanal diinyanin
birlesmesinden olusan bir yapiy1 ifade etmektedir. Bir¢ok arastirmacinin yapmis
oldugu tanimlar1 incelendiginde “paralel hayat” (Gaafar, 2021), “baska bir diinya”
(H. Lee vd., 2022) ve “insan merkezli bilisim” (Duan vd., 2021) gibi tanimlar ortaya
cikmaktadir. Tiirk arastirmacilar, "oyun ile sanal gercekligin birlesiminde farkl
araclar araciligiyla olusturulan etkilesimli sanal gergeklik" ifadesini literatiirde
onemli bir tanim olarak sunmaktadir(Erkili¢ & Dénmez, 2020). Bu tanim, oyun ve
sanal ger¢eklik teknolojilerinin birlesimiyle, kullanicilarin hem eglenerek hem de
etkilesimde bulunarak 6grenmelerine olanak taniyan yenilik¢i bir egitim ortami
ortaya koymaktadir. Biitiin bu tanimlardan yola ¢ikarak kisinin olusturdugu dijital
kimligi ile artirllmis gerceklik temelli bir evrende kendisini ifade etmesi, yeni
deneyimler yagamasi olarak gosterilebilir. Metaverse evreninde kisi gercek diinyada
yaptig1 neredeyse biitiin deneyimleri yagayabilir. Gelistirilmis teknolojik araglarla
hissedebilir, dokunabilir, konusabilir, etkilesime girebilir, aligveris yapabilir vb. daha
bircok seyi gerceklestirebilir. Bu kapsamdan yola ¢ikarak bazi teknoloji sirketleri

metaverseyi internetin gelecegi olarak da tanimlamaktadirlar.

Metaverse tanimu literatiirde son yillarda yer almasina ragmen aslinda ilk olarak
1992 yilinda yazar Neal Stephanson’un Snowcrash isimli kitabinda ge¢mektedir. Bu
bilim kurgu romaninda bahsedilen “metaverse” evreni o zamanlarda “metaevren”
olarak kullanilsa evren 6tesi bir tanim1 ortaya koymaktaydi. Kitapta bahsedilen evren
bilgisayarlar araciligtyla olusturulmus bilgisayar iiriinii hayali bir yagam alanidir. Bu
evrende yasam fonksiyonlari belirten kisiler yani insanlar bir yazilim tarafindan
gelistirilmis avatarlar ile gorsel ve isitsel olarak var olmaktadirlar. Bu tanimin

akabinde literatiirde yer edinmeye baslayan bagka bir tanim ise “avatar” kelimesi
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olmustur. Avatarlar aslinda gercek diinyadaki kimligimizi sanal diinyaya tasiyan
dijital kimliklerimizdir.

Metaverse, bireylerin sanal evrende kendi avatarlari araciligiyla diger
kullanicilarin avatarlartyla etkilesimde bulunabildigi etkileyici bir dijital alani
tamimlar(Suh & Ahn, 2022). Metaverse, gergek diinyadaki etkinliklere ve benzer
sosyoekonomik faaliyetlere olanak tantyan sanal bir evrendir(H. Lee vd., 2022). Bu
sanal evren, gergek diinyadaki fiziksel ve sosyal etkilesimleri dijital bir platformda
bir araya getirir. Metaverse, sanal gerceklik (VR) ve artirilmis gerceklik (AR)
teknolojileriyle entegre olarak, kullanicilarin sanal avatarlar araciligiyla is, egitim,
eglence, ticaret ve diger sosyal etkinliklere katilimini saglar. Bu ortamda bireyler,
birbirleriyle iletisim kurmanin yani sira sanal ekonomilerde ticaret yapabilir,
isbirlikei projelere katilabilir, egitici igeriklere erisebilir ve yeni deneyimler elde
edebilir. Metaverse, sanal diinyalarin gelisimiyle egitim, is hayat1 ve kisisel etkilesim
alanlarinda koklii degisiklikler yapma potansiyeline sahiptir. Metaverse, bircok
akademisyen, yazar ve uzman tarafindan internetin gelecegi veya evrimsel bir
sonraki agamasi olarak tanimlanmaktadir. Bu kavramin artan kabul gérmesinin bir
gostergesi, diinya genelinde en popiiler sosyal medya platformlarindan biri olan
Facebook'un adin1 Meta olarak degistirmesidir. Bu degisiklik, farkli toplumsal
kesimlerde ¢esitli tepkilere yol agsa da metaverse konusunun kiiresel 6l¢ekte daha
fazla ilgi gérmesine katkida bulunmustur. Her ne kadar bu adim bir halkla iligkiler
stratejisi olarak degerlendirilebilse de toplumun dikkatini bu yeni dijital evrenin
potansiyeline ¢ekmis ve kullanicilara metaverse hakkinda daha fazla bilgi edinme
imkani sunmustur. Bu doniisiim, dijital diinyanin gelecegine dair daha genis bir

farkindalik olusturma agisindan 6nemli bir doniim noktasidir.

Metaverse kavrami s6z konusu oldugunda, bir¢ok dijital platform arasinda en
cok bilinenleri Second Life, Zepeto, Roblox, Minecraft, Gather Town ve Fortnite
olarak 6ne ¢ikmaktadir. Bu platformlar, kullanicilarina sanal diinyalarda zengin bir
deneyim sunmak amaciyla gelismis ii¢ boyutlu (3B) grafikler igeren uygulama
icerikleriyle dikkat cekmektedir(Park & Kim, 2022a). Ayrica, diinya genelindeki
birgok iilkenin reel niifus miktarini asan kayitl kullanici sayilari ile sanal evrenler ve
etkinlikler hizla biiyiimeye devam etmektedir. Ornegin, Epic Games tarafindan
yaratilan sanal oyun platformu Fortnite'ta, 2021 y1linin Nisan ayinda iinlii sanatc1

Travis Scott tarafindan gergeklestirilen konser, Metaverse ortaminda biiyiik yanki
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uyandirmistir. Bu etkinlik, yaklasik 30 milyon kullaniciya ev sahipligi yapmis ve
geleneksel konserlerden yaklasik 10 kat daha fazla gelir elde edilmistir. Bu tiir
etkinlikler, sanal diinyanin potansiyelini ve dijital eglencenin gelecekteki roliinii
gbzler Oniine sererken, metaverse'in ekonomik ve kiiltiirel etkilerini de derinlemesine

ortaya koymaktadir.

Benzer sekilde, 2020 yilinda popiiler sosyal medya platformu Facebook, VR
(sanal gergeklik) alaninda 6nemli adimlar atarak Horizon Worlds adl1 sanal
diinyasini tanitmistir. Burada kullanicilar, dijital avatarlar araciligiyla sanal
ortamlarda etkilesimde bulunarak sosyal aktiviteler ger¢eklestirebilmektedirler. 2021
yilinda ise sanal moda markas1 Balenciaga, Fortnite oyununda bir dijital koleksiyon
serisi tanitarak, sanal diinyada moda endiistrisinin nasil gelistigini ve sanal iirlinlerin
gercek diinyada nasil biiyiik ilgi uyandirabilecegini gostermistir. Bu tiir 6rnekler,
Metaverse'in eglenceden ekonomiye, sanattan ticarete kadar pek ¢ok alanda devrim

niteliginde degisiklikler yaratmaya bagladiginin gostergesidir.

Metaverse kavraminin ilk basarili platformu olarak genellikle Second Life
gosterilmektedir (Suh & Ahn, 2022). Linden Lab tarafindan 2003 yilinda baslatilan
bu platform, kullanicilarin dijital avatarlar araciliiyla etkilesimde bulunabilecegi,
sanal miilkiyet olusturabilecegi, ticaret yapabilecegi ve ¢esitli sosyal, kiiltiirel ve
ekonomik faaliyetlere katilabilecegi bir sanal diinyadir. Second Life, o donemin
teknolojik imkanlarini kullanarak kullanicilarina 6zellestirilebilir bir sanal deneyim

sunmus ve metaverse anlayisinin temel yapi taglarindan biri haline gelmistir.

Bu platform, kullanicilarin sadece oyun oynadig1 bir ortamdan ziyade, bir
"ikinci hayat" yasayabilecegi bir alan olarak tasarlanmis ve egitimden is diinyasina
kadar farkli sektorlerde kullanim alani1 bulmustur. Ornegin, baz {iniversiteler egitim
materyallerini sunmak i¢in Second Life'r kullanmuis, gesitli markalar ise sanal
magazalar acarak yeni i modellerini denemistir. Second Life, metaverse konseptinin

potansiyelini ilk kez genis bir kitleye sunarak bu alanin gelisimine onciiliik etmistir.

Gelistirilen bu tiir platformlarda avatarlar, sosyal varlik a¢isindan 6nemli bir
islev iistlenmektedir. Dijital kimlikler olarak avatarlar, bireylerin sanal ortamda
varliklarini hissetmelerine ve diger kullanicilarla etkilesimde bulunmalarina olanak
tanir. Stephenson, 1992 yilinda yayimladig: eserinde avatarlari, insanlarin Metaverse

evreninde iletisim ve etkilesim kurmalarini saglayan gorsel-isitsel temsiller olarak
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tanimlamistir. Ug boyutlu Metaverse ortamlarinda aktif kullanicilar, avatarlari
araciligryla tanigma, iletisim kurma, cesitli aligveris etkinliklerine katilma ve sanal
topluluklar olusturma gibi birgok sosyal etkinlik gerceklestirebilmektedir. Bu
etkilesim, fiziksel mekandan bagimsiz olarak kullanicilarin sanal diinyada bir araya
gelmesine imkan tanir (H. Lee vd., 2022). Ozellikle birgok teknoloji lideri firma,
gelistirdigi yenilik¢i uygulamalarla Metaverse deneyimini farkli boyutlara tasimis ve
kullanicilara benzersiz deneyimler sunmaya baslamistir. Kullanicilar, zamandan ve
mekandan bagimsiz bir sekilde sosyal, is ve egitim siireclerini, karma gergeklik ve
yapay zeka destekli platformlarda deneyimleyebilmektedir. Bu gelismeler, dijital
diinyay fiziksel diinyayla biitiinlestirerek bireylerin etkilesim bi¢imlerini koklii bir
sekilde degistirmistir. Bu baglamda, Metaverse; 4. Sanayi Devrimi’nin énemli bir
¢iktis1 ve Toplum 5.0 vizyonunun, hatta daha ilerideki dijital toplumlarin en belirgin

yasam tarzlarindan biri olmaya adaydir.

Bu hizli doniistim, yalnizca bireylerin giinliik yasamlarini degil, ayn1 zamanda is
modellerini, egitim sistemlerini ve toplumsal etkilesim bi¢imlerini de yeniden
sekillendirme potansiyeline sahiptir. Metaverse’lin sundugu firsatlar, yenilik¢i
yaklagimlarla desteklendiginde, bireylerin ve kurumlarin dijital diinyaya
entegrasyonunu hizlandirarak, siirdiiriilebilir bir dijital ekosistem olusturulmasina
katk1 saglayabilir. Bu hizli1 doniisiim, 6zellikle dijital ortamda yetisen Z kusag1 i¢in
onemli bir cazibe merkezi haline gelmektedir. Z kusagi, Metaverse'iin sundugu sanal
etkilesimler, kisisellestirilmis deneyimler ve sinirlar1 ortadan kaldiran yapisiyla
uyumlu bir iliski kurmaktadir. Bu nesil, sosyal ve profesyonel yasamlarinda
Metaverse'ii etkin bir sekilde kullanarak dijital diinyaya entegrasyon siireclerini daha

hizli ve verimli bir sekilde gergeklestirme kapasitesine sahiptir.

Arastirmalar, Metaverse platformlarinin kullanicilarinin biiyiik cogunlugunun
1995 sonrasi dogan Z Kusagi'na ait oldugunu gostermektedir(Park & Kim, 2022a).
Bir¢ok arastirmanin ortaya koydugu veriler incelenecek olursa, her yeni nesil
kendisinden onceki nesile gore dijital ortamlarda daha ¢ok vakit gecirmekte ve daha
fazla yer edinmektedir (Somyiirek, 2014). Nitekim literatiir incelendigi zaman sanal
platformlar1 kullanan yeni neslin biiyiik bir kisminin 18 yas altinda oldugu ortaya
cikmaktadir. Ayrica literatiir detayl sekilde tarandig1 zaman elde edilen arastirma
verilerine gore sanal platformlarda oyun deneyimi sunan dncii firmalardan

Roblox’un 43,2 milyon aktif kullanicist bulunmakta ve bu kullanicilarin %67°s1 16
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yas altinda olup Z kusagini1 kapsamaktadir, ayrica kalan kismin sadece %14’ 25 yas
tizeridir. Bu istatistikler goz 6niine alindiginda Z kusaginin teknolojinin igine
dogmasi ve teknoloji lireticilerinin en 6nemli kitlesi olmasindan kaynakli olarak
onlarin tercihleri mevcut teknolojiler ve gelecekte ortaya ¢ikacak teknolojik
gelismelere saglayacaklari katki yadsinamayacak diizeydedir ve daha ileri diizey
olacaktir. Roblox platformunda yer alan bir¢ok oyundan biri olan "Adopt Me!", 25
milyondan fazla ziyaretgi ¢ekerek bu alanda en yiiksek istatistige ulasmistir(Dean,
2023).

Roblox platformu, "Brookhaven" adli yasam simiilasyonu oyunu ile 20
milyondan fazla giinliik aktif kullaniciya ulasmistir. Bunun yani sira, "Tower of
Hell" zorlu parkur oyunlari ile genis bir oyuncu kitlesi olusturmusg ve 18 milyondan
fazla kisi tarafindan tercih edilmistir. "MeepCity" ise sanal bir sosyal alan sunarak 10
milyondan fazla oyuncuyu bir araya getirmistir. Roblox, sadece oyun oynamakla
kalmay1p, kullanicilarin kendi oyunlarini tasarlayip paylagmalarina olanak taniyarak

Metaverse'iin yaratici ekonomi boyutuna énemli bir katki saglamaktadir.

Sanal diinya, kullanicilarin ger¢ek zamanl olarak etkilesimde bulunabildigi,
kimliklerini temsil eden avatarlar araciligiyla bilgisayar ortaminda iletisim kurdugu
stirekli bir alan olarak tanimlanabilir(Reis vd., 2010). Metaverse platformunu en
fazla 6n plana ¢ikaran teknolojilerden bazilari, artirilmis gergeklik (AR), sanal
gerceklik (VR), ve karma gerceklik (MR) uygulamalaridir. Bu teknolojiler,
kullanicilarina fiziksel ve dijital diinyalarin birlestigi etkilesimli ve siirtikleyici
deneyimler sunar. Ozellikle artirilmis gergeklik uygulamalari, fiziksel ortam iizerine
dijital bilgilerin veya 3 boyutlu gorsellerin eklenmesiyle, gerceklik hissini

gliclendiren deneyimler yaratir.

Sanal gergeklik ise tamamen dijital bir ortamda, kullaniciy1 fiziksel mekandan
bagimsiz olarak sanal bir diinyaya tasir ve bu siireg, teknolojik cihazlarin sundugu
gorsel-isitsel deneyimlerle zenginlestirilir. Karma gerceklik ise hem sanal hem de
fiziksel gerceklik unsurlarin1 harmanlayarak, bu iki diinyay1 bir arada sunan daha
karmasik ve gelismis bir deneyim sunar. Bu ii¢ teknoloji arasinda énemli farkliliklar
bulunmaktadir; artirilmig gercgeklik, fiziksel diinyadan bagimsiz degildir ve mevcut

yapilar lizerine dijital katmanlar eklerken, sanal gerceklik tamamen dijital bir yapiya
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dayanir. Karma gergeklik ise bu iki teknolojinin birlesimi ile fiziksel ve sanal

gercekliklerin uyumlu bir sekilde birlikte calismasini saglar.

Metaversenin son yillarda popiiler hale gelmesinin nedenlerinden biri, gelismis
teknoloji ve artan internet hizinin, herkesin internete erisebilecegi bir diinya
tasvirinin etkisiyle birlesmesidir. 2022 Mart itibariyla, metaverse alanlarina yatirim
yapan sektorler arasinda bilisim ve bilgisayar isletmeleri %17 ile birinci, egitim

kuruluslar ise %12 ile ikinci sirada yer almaktadir (Statista, 2022).

Metaverse’in popiilerliginin artmasinda, sadece teknolojik altyapidaki
gelismeler degil, ayn1 zamanda sektorlerin bu yeni dijital diinyay1 benimseyip adapte
olmalar1 da biiyiik rol oynamaktadir. Egitim sektoriindeki kuruluslar, metaverse'iin
sundugu firsatlar1 degerlendirerek 6grenme siireglerini daha interaktif ve
kisisellestirilmis hale getirmeyi amaglamaktadir. Sanal siniflar, artirilmis gergeklik
destekli 6grenme materyalleri ve avatarlar araciliiyla olusturulan ortak ¢aligma
alanlari, egitimin sinirlarini genisletmistir. Bunun yani sira, metaverse'iin bilisim
sektoriindeki isletmeler tarafindan desteklenmesi, bu platformlarin daha erisilebilir
ve islevsel hale gelmesine olanak tanimais, bu da farkli sektorlerin metaverse’i etkin
bir sekilde kullanabilmesinin niinii agmustir. Ozellikle yeni egitim modelleri
tarafindan ilgi géren metaverse teknolojisi, siirdiiriilebilir egitim konseptine de tam

anlamiyla uyum saglamaktadir.

Metaverse, siirdiirtilebilir egitim hedeflerini destekleyen bir platform olarak
dikkat cekmektedir. Fiziksel kaynaklarin kullanimini azaltarak mekan ve zaman
kisitlamalarini ortadan kaldiran sanal 6grenme ortamlari, daha genis kitlelere ulasma
imkan1 tanimaktadir. Metaverse'lin sagladig etkilesimli ve kisisellestirilmis 6grenme
deneyimleri, 6grenci motivasyonunu artirmakta ve 6grenme siireclerini daha etkili
hale getirmektedir(Z. Altinay vd., 2024). Avatarlar, sanal siniflar ve artirtlmig
gerceklik uygulamalari, 6grencilerin aktif katilimini tegvik ederek elestirel diisiinme,
is birligi ve problem ¢ézme becerilerini gelistirmektedir. Bu unsurlar, siirdiiriilebilir
kalkinma hedeflerinden biri olan "kaliteli egitim “in saglanmasina 6nemli katkilar

sunmakta ve egitimde firsat esitligi ile erigilebilirligi artirmaktadir.
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Metaversenin Tarihcesi

Metaverse’iin tarihine iliskin zaman gizelgesi (Gadekallu vd., 2022; L.-H. Lee
vd., 2021; Yu, 2022)derlenerek hazirlanmistir. 2022 yilindan sonraki kisimlarda ise

giincel arastirmalar derlenerek gerekli ¢izelge olusturulmustur.

1991 Tim Berners-Lee, ilk web sayfasini yayinladi ve boylece World Wide Web
(WWW) topluma kazandirildi. Bu gelisme, dijital cagin baslangici olarak kabul

edildi.

1992 Bilim kurgu yazar1 Neal Stephenson, "Snow Crash" adli romaninda
"metaverse" terimini ilk kez kullanarak, sanal bir gergeklik evreni kavramini ortaya

koydu.

1993 Proof of Work (Is Kanit1) tanitilmistir. Baslangicta e-posta spam
gonderiminin 6nlenmesi amacina hizmet ederken, sonrasinda kripto para
madenciligi olmak iizere blok zincirinde ger¢eklesen islemlerin dogrulanmasi ve

mesrulastirilmasindakullanilan ana tekniklerden biri olmustur.

1998 Bilgisayar miithendisi Wei Dei ‘B-Money’ isimli kripto para konsepti
Oonermistir. Bu konsept, kripto para birimi {izerine yasanan erken gelismelerden

biridir. Ancak hi¢bir zaman piyasaya stiriilmemistir.

2002 Michael Grieves, gercek diinyadaki fiziksel nesnelerin dijital temsilleri
olan "dijital ikiz" kavramini gelistirdi. Bu yenilik, nesnelerin sanal ortamda
modellenmesi ve analiz edilmesiyle fiziksel diinya ile dijital diinya arasindaki
etkilesimi giiglendirdi. Uretimden saglik hizmetlerine kadar pek ¢ok alanda
kullanilan dijital ikiz teknolojisi, metaverse altyapisinin temel taslarindan biri haline

geldi ve sanal varliklarin gergekei sekilde tasarlanip yonetilmesini miimkiin kildi.

2003 Linden Research, Neal Stephenson’in "Snow Crash" romanindan
esinlenerek Second Life platformunu gelistirdi. Bu internet tabanli sanal diinya,
kullanicilarin kendi avatarlarini olusturarak sosyal etkilesimde bulunabildigi, igerik
iiretebildigi, etkinlikler diizenleyebildigi ve sanal bir ekonomi i¢inde yer alabilecegi
bir ortam sundu. Second Life, sanal diinyalarda 6zgiirliikk ve yaraticilig1 bir araya

getirerek metaverse kavraminin erken drneklerinden biri oldu.
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2006 Roblox Firmasi, Roblox adli oyun platformunu hizmete sundu. Roblox,
kullanicilara kendi oyunlarini tasarlama ve bu oyunlar1 bagkalarinin oynamasina
imkan tantyan bir platform olarak biiyiik ilgi gérdii. Kullanicilar, yaratici igerikler
ireterek sanal diinyalar olusturabilir ve bu diinyalarda etkilesimde bulunabilirler.
Roblox, oyun tasarimina olanak saglamanin yani sira, ayn1 zamanda oyunculara
sosyal etkilesim firsatlar1 sunarak metaverse'iin gelisimine énemli bir katkida

bulundu.

2008 Satoshi Nakamoto takma adiyla bilinen anonim bir birey veya grup
tarafindan gelistirilen bir kavramla baglamistir. Satoshi Nakamoto, Bitcoin'in temel
prensiplerini ortaya koyan "Bitcoin: A Peer-to-Peer Electronic Cash System" baglikli
bir beyaz kitap yayimlamistir. Bu beyaz kitap, merkeziyetsiz bir dijital para birimi
olan Bitcoin'in isleyisini ve blok zincir teknolojisinin uygulanisini ayrintili bir

sekilde aciklamaktadir.

2009 Bitcoin ag1 aktif hale geldi ve ilk Bitcoin blogu, "genesis block" (ilk blok)
olarak bilinen blok madenciligi yoluyla ¢ikarildi. Bu ilk blok, Nakamoto tarafindan
50 Bitcoin ile ddiillendirildi. Bitcoin, herhangi bir merkezi otoriteye bagli olmadan,
kullanicilar arasinda giivenli ve anonim sekilde islem yapilmasini saglayan, tamamen
dijital bir para birimi olarak tasarlandi. Bitcoin'in icadi, merkeziyetsiz finansal
sistemler ve blok zincir teknolojisinin gelisimine dnciiliik etti ve kripto para

diinyasinin temellerini att.

2011 yilinda Ernest Cline tarafindan Ready Player One isimli bir bilim kurgu
romani yayimlandi. Roman, 2045 yilinda gecen ve insanlarin mevcut diinyadan kagip
uzaklagmak i¢in bir ¢ikis yolu aradiklar bir gelecegi konu alir. Bu diinyada, insanlar
diledikleri gibi yasayabilecekleri, sanal bir ger¢eklik olan OASIS adli bir oyuna
dalmaktadir. OASIS, oyunculara sonsuz olasiliklar sunarak gercek diinyadaki
sikintilardan kagmalarini saglayan devasa bir sanal evrendir. Roman, bu sanal
diinyadaki bir yarisma etrafinda sekillenir; yarismanin 6diilii ise OASIS'in
kontroliinii ele gegirmek i¢in verilen bir hazineyi bulmaktir. 2018 yilinda ise, Steven
Spielberg'in yonetmenliginde Ready Player One filmi uyarlanmis ve vizyona
girmistir. Film, kitabin popiilerligini daha da artirarak genis bir izleyici kitlesine

ulagmustir.
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2012 NFT yani Non Fungible Token (Degistirelemez veya Takas Edilemez
Jeton)ortaya ¢ikmistir. Hem finans hemde sanat alaninda popiiler olan NFT ler esi
benzeri olmayan dijital varliklar olarak yerini almaktadir. Sanatsal agidan ele
alindiginda, NFT ler dijital varliklarin kime ait olduklarini kanitlarlar yani kisiye
miilkiyet hakki verirler. Her bir varlik, kopyalanmas1t miimkiin olmayan dijital bir
imzaya sahiptir. Dolayisiyla bu varliklarin, degistirilmesi ya da takas edilmesi
miimkiin degildir. Bununlabirlikte, bir NFT {izerinde bir¢ok kez satma ve satin alma

islemleri gerceklesebilmektedir.

2014 "Colored Coins" ad1 verilen ilk NFT benzeri varliklar, Bitcoin blockchain
tizerinde dijital varliklarin olusturulmasi i¢in bir yontem olarak tanitildi. Bu, dijital
varliklarin taginmasi ve takibi i¢in bir temel olusturdu, ancak hala yaygin bir

kullanim bulamadi.

2014 Facebook, Oculus VR'1 satin almasi, sirketin metaverse vizyonunun temel
adimlarindan biriydi. Oculus, sanal ger¢eklik (VR) teknolojileriyle taninan bir
sirketti ve bu satin alma, sanal diinyalarda etkilesim, eglence ve is gibi alanlarda daha
fazla yatirim yapma amacini tagiyordu. Bu hamle, metaverse'in sanal diinyalarini
daha erisilebilir ve etkilesimli hale getirmeyi hedefleyen Facebook'un stratejisinin

onemli bir parcastydi.

2015 Ilk basarili kripto para girisiminden sonra 2015 yilinda Vitalik Buterin ve
Gavin Wood tarafindan tarafindan gelistirilen Ethereum blok zinciri ve ag1 piyasaya
stirildii. Ethereum, Bitcoin'in ardindan ikinci en biiylik kripto para birimi olmay1
basardi. Bitcoin'in yalnizca dijital bir para birimi olarak islev goriirken, Ethereum
daha genis bir kullanim alan1 sunarak akilli s6zlesmeler ve merkeziyetsiz
uygulamalarin (dApp'ler) ¢caligmasina olanak taniyan bir platform olarak tasarlandi.
Bu 6zellik, Ethereum'u sadece bir 6deme aracindan ¢ok, ¢esitli dijital hizmetler ve
finansal iirtinler olusturulabilen bir ekosistem haline getirdi. Ethereum'un piyasaya
stiriilmesi, kripto para ve blockchain teknolojilerinin potansiyelini daha da genisletti

ve yeni projelerin dogmasina zemin hazirlad.

2015 Ethereum blok zinciri teknolojisi ile desteklenen, sanal gayrimenkullerin
alim satiminin gerceklestirilebildigi iic boyutlu bir sanal evren olan Decentraland
tanmitilmistir. Decentraland, kullanicilara sanal arazi edinme, gelistirme ve ticaret

yapma firsatlart sunarken, icerik iireticileri i¢in de ¢esitli sosyal etkilesim imkanlar1



50

saglamaktadir. Bu sanal ortamda, her bir arazi par¢asi NFT (Non-Fungible Token) ile
temsil edilmekte, bu durum her arazinin essiz olmasini ve sahiplik haklarinin
blockchain iizerinden dogrulanabilmesini miimkiin kilmaktadir. Decentraland,
Ethereum'un akilli s6zlesme 6zelliklerini kullanarak sanal miilk sahipligini ve
islemleri giivenli bir bi¢imde gergeklestirmektedir. Kullanicilar, bu sanal diinyada
cesitli igerikler iiretebilir, etkinlikler diizenleyebilir ve sanal ekonomi icerisinde
ticaret yapabilirler. Bu gelisme, sanal gerceklik ile blockchain teknolojilerinin
entegrasyonunu sunarak metaverse evrenine dnemli bir katkida bulunmustur. Ayrica,
Decentraland kendi yerel para birimi olan MANA ile islemlerin gergeklestirildigi bir

ekonomik yap1 da barindirmaktadir.

2016 ‘Pokemon Go’ isimli bir mobil AR oyunu tasarlandi. Fiziksel diinya ile
dijital diinyay1 entegre eden bu oyunda kullanicilar, GPS’li mobil cihazlarini
kullanarak gergek diinya iizerinde dijital varliklar1 kesfedebildikleri bir deneyim

yasadilar.

2017 Cok kullanicili video oyunu ‘Fortnite’ piyasada yerini aldi. Kisa siirede

popiiler olan oyun, 350 milyondan fazla kullaniciya ulasti.

2018 Ethereum tabanli bir SG oyunu olan ‘Axie Infinity’ gelistirildi. Oynadikga-
kazan modeli iizerine kurulu oyunda, kullanicilar Axis ad1 verilen yaratiklari
baslangictabelirli sayida satin alarak daha sonrasinda onlar1 gelistirebilmekte ve

satabilmektedir.

2021 Microsoft, HoloLens 2'nin ardindan gelistirdigi yeni platformu Microsoft
Mesh’i duyurdu. Microsoft Mesh, farkli cihazlarla uyumlu ¢alisarak, HoloLens 2
destegiyle holografik deneyimler sunmay1 amaclamaktadir. Bu platform, gergek
zamanli olarak ii¢ boyutlu modellerle ¢alismay1 ve kullanicilarin uzaktan is birligi
yaparak etkilesimli bir caligma ortami1 yaratmalarini miimkiin kilarak, konumlar arasi

sinirlar1 ortadan kaldirir.

2021 Facebook sirket ismini Meta olarak degistirdi. Bu degisiklik, sirketin odak
noktasinin yalnizca sosyal medya platformlar1 degil, ayn1 zamanda sanal gergeklik,
artirtlmis gerceklik ve metaverse gibi yeni dijital deneyimlere yonelmesiyle ilgili bir
stratejik adimdi. Mark Zuckerberg, bu adimdan 6nce Meta’y1 sirketin metaverse
vizyonunu yansitacak sekilde secti, ¢iinkii gelecekte sanal ve dijital etkilesimlerin

daha fazla 6n planda olacagini 6ngordii. Boylece, Meta, Facebook’un yani sira
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Instagram, WhatsApp ve Oculus gibi diger platformlar1 da kapsayan daha genis bir

teknoloji sirketi kimligine biirtindii.

2022 PwC'nin ABD Metaverse Arastirmasi'na gore, is diinyast liderlerinin
%42's1 metaverse teknolojilerini egitim ve ise alim alanlarinda kesfetmeyi planliyor.
Metaverse, sanal ortamda etkilesimli egitim ve ise alim siirecleri sunarak,
calisanlarin ve adaylarin daha dinamik deneyimler yasamasim sagliyor. Ozellikle
sanal ig goriismeleri ve 3D simiilasyonlar gibi yenilik¢i yaklasimlar, yetenek
degerlendirmelerini daha etkili ve verimli hale getiriyor. Bu teknolojiler, egitim ve
ise alim siireglerini daha ulasilabilir ve etkilesimli yapma potansiyeli tagiyor.2022
yilinda Kripto Para ve Blockchain Entegrasyonu: Kripto para ve blockchain
teknolojileri, Metaverse diinyasinin temel yap1 taslari haline gelmis ve 2022 yilinin

en onemli trendlerinden biri olmustur.

2023 yilinda isletmeler, metaverse teknolojilerini egitim, ise alim ve miisteri
etkilesimi gibi alanlarda daha aktif kullanmaya basladi. Egitimde, sanal siniflar ve
3D simiilasyonlar, ¢alisanlarin becerilerini gelistirmelerine yardimer oldu. Ise alim
siireclerinde ise sanal is gorlismeleri ve etkilesimli aday degerlendirmeleri daha
yaygin hale geldi. Miisteri etkilesimi alaninda, markalar sanal magazalar ve sanal
etkinliklerle kullanici deneyimlerini zenginlestirerek daha kisisellestirilmis hizmetler
sundu. Bu gelismeler, metaverse'in is diinyasinda etkin bir arag¢ olarak hizla

benimsenmesine yol agti.

2024 yilinda metaverse, is diinyasi, egitim, saglik ve e-ticaret gibi sektorlerde
onemli gelismeler kaydetti. Sanal ofisler ve isbirlik¢i ¢calisma ortamlari, cografi
engelleri asarak is siire¢lerini daha verimli hale getirdi. Egitimde, metaverse tabanli
sanal siniflar ve etkilesimli 6grenme deneyimleri yayginlasti. Saglik sektoriinde ise
sanal ameliyat simiilasyonlar1 ve VR terapileri tedavi yontemlerini doniistiirdii. E-
ticaret, 3D sanal magazalarla miisteri deneyimini zenginlestirirken, metaverse’e
yapilan yatirimlar biiylik bir artig gésterdi. Bu gelismeler, metaverse’in farkl

alanlarda hayatimiza daha derinlemesine entegre olmaya basladigini gosteriyor.

Metaverse Mimarisi

Metaverse giincel bir teknolojik arag olsa da son yillarda hala daha emekleme

asamasinda olan bir bebek gibi degerlendirilmektedir. Web 4.0’a gecildigi zaman



52

daha da deger kazanabilecek metaverse su an en ¢ok oyun diinyasinda yer
edinmektedir. Diger bir tabirle metaverse aslinda su an tam olarak vizyonunu
gerceklestirmedi ve biraz daha zamana ihtiyaci olan ivme kazanmis bir teknoloji
olarak yer edinmektedir(F. Altinay vd., 2024). Aslinda metaversenin gelisim
ivmesini biraz diinyadaki internetin giicii ve teknolojik cihazlarin bu teknolojiye ne
kadar destek verebilecegidir. Ozellikle son dénemlerde metaverse araclarim verilerini
depolayacak olan meta veri deposu lizerinde bir¢ok tartisma mevcuttur. Bunun
sebebi ise list diizey grafiklerin kullanildig1 bu teknoloji mevcut teknolojilerin
kapasitesinin 6tesinde olmasidir. Bu problemler ¢6ziildiigli zaman aslinda daha ¢ok
akademik, teknolojik ve diger biitiin alanlarda tercih edilecegi 6n goriillmektedir. Bu
sorunlarin ¢oziilmesi i¢in metaverseye ait olan mimarinin daha iyi anlagilmasi ve ona

yonelik ¢ikarimlar tizerinden c¢alismalar yapilmalidir.

Bu mimariyi gz oniine alan yedi katmali1 ve ii¢ katmanli ¢alismalar da
mevcuttur. Yedi katmanli deger zincirine dayali endiistriyel boliimlerden olusan bir
veri taban1 6nerilmektedir. Metaversenin katmanlar1 7 katmandan olusmaktadir
(Radoff, 2021). Duan ve arkadaslar1 2021 yilinda gergeklestirdikleri ¢alismada ise
metaverse mimarisini makro a¢idan ele alarak ti¢ katmanda sunmaktadirlar (Duan

vd., 2021).
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Sekil 1

Yedi Katmanli Metaverse Mimarisi

Denevim

\\ o Kegif
\\\ | varaha Ekonorri

\ \ W Mekansal Hesaplama

*| Llerkeziyetsiz
// p| Insan Arayilzil
> Altyapl

(Radof, 2021)

Radoff (2021) tarafindan 6nerilen meta veri tabani; altyapi, insan arayiizii,
merkeziyetsiz, mekansal hesaplama, yaratici ekonomi, kesif ve deneyim olmak iizere

yedi katmana ayrilmaktadir. Bu katmanlar:

Deneyim katmani: ¢ogu insan Metaverseyi bizi kapsamina alan ti¢ boyutlu bir
uzay olarak diistinmektedir. Ancak Meta veri deposu fiziksel alanin, alandaki
mesafelerinve nesnelerin amansiz bir sekilde kaydilestirilmesi ile ilgilidir. Fiziksel
alanin dijitallestirilmesi, eskiden gergeklesmesi zor olan deneyimlerin artik daha

kolay erisilebilir hale gelmesi anlamina gelir.

Kesif katmani: insanlarin yeni deneyimlerle tanismasina yonelik kararlarinin

olumlu veya olumsuz yonde etkilenmesi ile ilgilidir.

Yaratict ekonomi katmani: Meta veri deposundaki deneyimlerin icerigini

olusturan, onlar1 daha siirtikleyici, daha gergekei bir hale doniistiiren ve bu
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deneyimlerinyasanabilmesi i¢in insanlarin giinliik yasamlarinda kullandiklar1 tiim

teknolojileri igeren,icerik olusturuculari tarafindan olusan dinamik bir katmandir.

Mekansal hesaplama katmanu: fiziksel diinya ile tasarlanan diinya arasindaki
engellerin aginarak ii¢ boyutlu hibrit bir ortama girmeyi saglayan, bu ortam iizerinde
manipiilasyonu miimkiin kilan, fiziksel diinyay1 daha fazla bilgi ve deneyimle

zenginlestiren bir katmandir.

Merkeziyetsiz katmani: Meta veri deposunda sistemlerin birlikte ¢alisabilir
olmas1 durumunda yaraticilarin kendi verileri ve yarattiklari iizerinde egemenoldugu,

evrenin tek bir merkez tarafindan yonetilmeme durumu ile ilgilidir.

Insan Arayiizii katman:: dogrudan insanlarla etkilesime gecebilen ve onlarin
verilerini aktarabilen akilli telefonlar, akilli gozliikler ve diger giyilebilir teknolojiler

gibicihazlardan olusur.

Altyapt katmant: kullanilan cihazlari etkinlestiren, onlarla ag baglantilar1 kuran

veigerik saglayan teknolojileri igerir.
Sekil 2

Uc¢ Katmanl Metaverse Mimarisi

Sanal Dianya * Elosistern

Eesizsim

L

Etkilegim

Fiziksel D iirgra

L

Altvap

(Duan vd., 2021: 155)

Sekil 2.2.’de goriildiigii tizere Duan vd., (2021) tarafindan onerilen ii¢ katmanlh

metaverse mimarisi; altyapi, etkilesim ve ekosistemden olusmaktadir (Duan vd.,
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2021). Soltarafta yer alan ti¢ daireden en alttaki fiziksel diinyayi, en iistteki sanal
diinyay1 temsil ederken dairelerin kesisen kismi ise bu ti¢ katmana karsilik

gelmektedir.

Altyapt katmant: Fiziksel olmayan bir diinyanin isleyisini destekleyecek olan
programlama giict, iletisim ve ag, blok zinciri ve depolama gibi temel 6geleri
icermektedir. S6z konusu veri deposu, olduk¢a genis kapsamli bir multimedya
sistemi oldugundan dolay1 dogal olarak sistemin isleyisi de biiyiik hesaplama
maliyetlerinizorunlu kilmaktadir. Bununla birlikte bir diger temel 6ge olan iletisim ve
ag istenilen yer,istenilen zamanda ulasilabilirligi saglamaktadir. Bu katmanda yer
alan son temel dgelerden depolama ise diinyanin dort bir yanindaki insanlarin bu
evrene dahil olmastylabirlikte olusan biiyiik miktarlardaki verilerin saklanmasinda,
blok zinciri de merkezi olmayan, siirdiiriilebilir sosyal bir ekosistemin

desteklenmesinde onemlidir.

Etkilesim katmani: Her iki diinyanin birbirine baglandigi, icerisinde siiriikleyici
kullanic1 deneyimi, dijital ikizler ve i¢erik olusturma arayiiziiniin oldugu katmandir.
Sanalbir diinya, kullanicisinda ne kadar gergekgi hisler uyandirirsa deneyim de o
derecede siiriikleyici olmaktadir. Boyle bir deneyimin olusabilmesi igin kullanici ve
sanal diinya arasindaki etkilesimde g6z oniinde bulundurulmasi gereken bilesenler
mevcuttur. Oncelikle, kullanicinin kendisini temsil eden avatari araciligiyla sanal
diinyadaki belli bagh faaliyetleri yerine getirebilmesi i¢in fiziki diinyadan veri alim1
gerceklesmelidir. ikinci olarak da alman verilerin es zamanh olarak ii¢ boyutlu
olacak sekilde goriintii isleme teknolojileri (VR ve AR gibi) ile doniistiirilmesi
gerekmektedir ve bu tiir teknolojiler temel etkilesim arayiizii olarak kabul
edilmektedir (Duan vd., 2021). Dijital ikizler, canli ya da cansiz herhangi bir objenin
elektronik ortamda olusturulmus modelleridir. Bu modeller objelerin
gozlemlenmesine, onlar ile ilgili degerlendirmeler yapilmasina ve optimize
edilmesinde yardimci olarak gergek diinya ile kurgusal diinya arasindaki veri
aktarrmimin sorunsuz ve eksiksiz bir sekilde yiiriitiilmesinde koprii gérevigoriirler. Ug
boyutlu teknolojiler kullanilarak iiretilebilirler ve bu liretimin ¢iktisini, bireyler bir
hologram olarak ya da VR, AR ve MR gibi teknolojilerde yararlanilan ekipmanlar
vasitasiyla goriintiileyebilirler. Mesela farkli bir konumda bulunan bir baba, evde
rahatsizlanan cocugunun perspektifini, ¢esitli sensorler araciliiyla olusturulan dijital

ikizi sayesinde holografik olarak gdzlemleme firsatina sahip olabilir. Bu durum,
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mekanlar arasindaki sinirlarin ortadan kalkmasina olanak tantyarak, babanin
cocuguyla ayni ortamdaymis gibi etkilesimde bulunmasini saglar. Boyle bir deneyim,
sanal ve fiziksel diinyalarin birlestigi yeni bir etkilesim diizeyi sunarak, insanlarin
uzak mesafelerde bile yakinlik ve baglilik hislerini artirabilir(El Saddik, 2018).
Baska bir 6rnek verecek olursak, bir 6gretmen, uzak bir okulda bulunan
ogrencileriyle sanal gergeklik (VR) gozliikleri kullanarak dersler
gerceklestirebilmektedir. Ogrenciler, sanal sinif ortaminda dgretmenleriyle dogrudan
etkilesimde bulunarak ders materyallerini inceleme firsat1 buluyor. Bu teknoloji,
fiziksel mesafeleri ortadan kaldirarak 6gretim siirecini daha etkilesimli ve erisilebilir
bir hale getiriyor; 68renciler, diinya genelinde ayni1 sinif ortamindaymais gibi bir
O0grenim deneyimi yagamaktadir. Bagka bir 6rnek verecek olursak Bir saglik
profesyoneli, uzaktan bir hastay1 tedavi etmek amaciyla artirilmis gerceklik (AR)
teknolojisini kullanabilir. Uzman, hastanin viicudundaki saglik problemlerini ii¢
boyutlu modeller araciligiyla analiz edebilir ve dijital ikizler yardimiyla tedavi siireci
hakkinda anlik tavsiyelerde bulunabilir. Bu yontemle, uzak mesafelerde bile dogru
teshis ve tedavi imkani1 saglanarak, doktor ile hasta arasinda daha kisisel ve etkili bir

iletisim kurulmasi miimkiin hale gelir.

Bu katmandaki bir diger 6nemli bilesen ise igerik olusturma arayiiziidiir. Sinirsiz
Olceklenebilirlik ve birlikte ¢alisilabilirlik {izerine kurulu olarak gelisen sanal evren
Metaverse’de, igerikler bu evrene dahil olan kullanicilar tarafindan olusturulup,
sekillendirilebilmektedir. Ancak belli basli baz1 6gelerinde operatorler tarafindan

yapilmas1 gerekmektedir.

Ekosistem katmani ise gergek diinyaya paralel, dinamik bir evren sunmaktadir.
Bilesenleri; kullanici tarafindan olusturulan igerik, ekonomi ve yapay zekadir.
Kullanicilar tarafindan olusturulan igerikler, operatdrlerin aksine herhangi bir hedef
veyakurala bagli kalinmadan 6zgiin bir sekilde iiretilmektedir. Bundan dolayr meta
veri deposunda heterojenlik ve sahiplik s6z konusudur. Bu agidan ele alindiginda hem
iceriginzengin olusu hem de 6zgiin olusu canli bir topluluga isaret ederek
ekonominin tabanini olusturmaktadir. Uretilen dijital igerikler, blok zincirinde NFT
(Non Fungible Token / Degistirilemez veya Takas Edilemez Jeton) olarak
saklanabilir ve bundan bir gelir elde edilebilir.
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Giliniimiizde meta veri deposunda 6ne ¢ikan finansal faaliyetler, dijital
varliklarin miizayedeye sunulmasi, sanal arazilerin gelistirilmesi ve kiralanmasi,
oyunlar araciligtyla elde edilen ddiiller ile sanal para birimi kullanilarak yapilan
yatirimlar lizerinden saglanan kazanglar1 igermektedir(Sina Osivand, 2021).
Metaverse, cesitli platformlar ve bu platformlardan dogan ¢ok sayida insan
etkinligini barindirarak, genis bir ¢esitlilikte ikincil ve {igiinciil verilerin ortaya
¢ikmasina zemin hazirlayacaktir. Bu ¢ergcevede, yapay zeka, karmasik verilerin
islenmesi ve giinliik yasamin daha etkin bir sekilde siirdiiriilmesi agisindan kritik bir

Ooneme sahip olacaktir.

Metaverse Teknolojisi

Metaverse sanal bir diinyadir ancak donanimsal, yazilimsal ve gelistirilen igerik
konsepti ile es zamanl etkilesimle siirdiiriilebilir ve siireklilige sahip bir gercek
diinya deneyimini somut hislerle kullaniciya sunabilecek sekilde hizmet
edebilmektedir. Bu baslik altinda donanimsal, yazilimsal, igerik ve kullanim alanlar1

olarak metaverse teknolojisi detayli sekilde incelenecektir.

Donanim

Metaverse donanimi, baga takilan ekranlar, el tabanl ve el tabanli olmayan giris

cihazlari ile hareket algilama cihazlarin1 kapsamaktadir.

Basa Takilan Ekranlar: Genellikle sanal gerceklik (VR) ve artirilmis gergeklik
(AR) teknolojileriyle iligkilendirilir ve basa takilan cihazlarin ekranlarini ifade
eder(Giirsu, 2021). Bu tiir cihazlar, kullanicilarin dijital diinyada etkilesimde
bulunmalarina olanak tanir. Ornek olarak, VR gozliikleri veya AR gozliikleri bu
kategoride yer alir. Basa takilan ekranlar, kullanicilara siiriikleyici deneyimler
sunarak, sanal diinyaya tam bir batis saglar ve gercek diinyadaki etkilesimleri sanal
bir ortamla birlestirir. Bu tiir cihazlar, oyunlardan egitim uygulamalarina kadar genis
bir yelpazede kullanilabilir. VR gozliikleriyle kullanicilar tamamen sanal bir diinyada

gezinirken, AR gozliikleri gercek diinyayi dijital unsurlarla zenginlestirir.

El Tabanli Girig Cihazlari: Kullanicilarin elleriyle dijital sistemlerle etkilesimde
bulunmasini saglayan araglardir. Bu cihazlar, genellikle sanal gerceklik (VR) ve
artirllmig gerceklik (AR) ortamlarinda, kullanicinin dogal hareketlerini algilayarak
daha siiriikleyici deneyimler sunar (Park & Kim, 2022b). VR eldivenleri ve hareket
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izleyiciler gibi cihazlar, kullanicilarin sanal nesnelerle etkilesimini miimkiin kilarak

dijital ve fiziksel diinyalar arasindaki etkilesimi gili¢lendirir.

El Tabanli Olmayan Giris Cihazlari: Kullanicilarin fiziksel etkilesim
gerektirmeden dijital sistemlerle baglanti kurmalarin1 miimkiin kilan araglardir. Bu
cihazlar, genellikle goz hareketleri, sesli komutlar, viicut hareketleri veya diisiince
tabanli kontrol gibi alternatif etkilesim yontemlerini kullanmaktadir. G6z izleme
sistemleri, sesli komut teknolojileri, viicut hareketi algilayicilar1 ve beyin-bilgisayar
araytizleri (BCI) bu 6rnekler arasinda yer almaktadir. Bu tiir teknolojiler, 6zellikle
engelli bireyler icin erisilebilirligi artirmakta ve kullanicilara daha dogal ve ¢evresel

etkilesim deneyimleri sunmaktadir.

Aslinda giyilebilir teknolojiler, metaverse deneyimlerinin etkilesimli ve
stiriikleyici bir sekilde yasanmasini saglayan temel unsurlardandir. Bu teknolojiler,
kullanicilarin fiziksel ortamdan sanal ortama kesintisiz bir ge¢is yapmalarini ve
metaverse icinde daha dogal bir etkilesim kurmalarini miimkiin kilar. Giyilebilir
cthazlar, kullanicilarin sanal diinyadaki etkinliklerini daha derinlemesine
deneyimlemelerine, fiziksel verilerini takip etmelerine ve dijital diinya ile daha giiglii

bir bag kurmalarina olanak tanir.

Kullamilan Ekipmanlar

Metaverse, genis kapsamli bir teknoloji olup, heniiz baslangi¢c asamasinda
oldugundan, bu sanal evrenin gereksinimlerini kargilayacak ekipmanlarin gelisimi
zaman alacaktir. Su an piyasada bir¢ok marka, 6zellikle 3D oyun diinyasi gibi belirli
alanlarda sanal diinya ile baglantiy1 saglayan VR {irlinleri sunmaktadir. Meta (eski
adiyla Facebook), Oculus'u satin alarak Metaverse hedeflerini gergeklestirebilmek
icin giyilebilir teknolojiye yatirimlar yapmaya baslamistir. Piyasada, Oculus basta
olmak iizere bir¢ok firmanin giyilebilir teknoloji iirlinleri mevcuttur. Asagida, bazi

firmalarin tirettigi basliklar ve 6zellikleri agiklanmustir.

Oculus Rift S PC- Powered VR Gaming Headset Oculus Rift S, PC tabanli sanal
gergeklik (VR) basliklar arasinda yer almakta olup, 2560 x 1440 piksel ¢oziiniirliigii
ile net ve canli gdrseller sunmaktadir. I¢sel "inside-out™ takip teknolojisi, harici
sensorlere olan ihtiyaci ortadan kaldirarak kullanim ve kurulum stireglerini

kolaylastirmaktadir. Gelistirilmis optik tasarimi, daha genis bir goriis agis1 ve
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artirllmig netlik saglamaktadir. Rift S, giiglii bir bilgisayar donanimina ihtiyag
duyarak gelismis grafik deneyimleri sunar. Oculus Touch kontrolciileri, kullanici
etkilesimlerini yiiksek hassasiyetle izlerken, Oculus Store ve SteamVR destegi

sayesinde genis bir igerik yelpazesine erisim imkani sunmaktadir.

Sekil 3
Oculus Rift S

Oculus Go: Oculus Go, bagimsiz bir sanal ger¢eklik (VR) bashigi olarak 6ne
cikmakta olup, PC veya telefon baglantisina ihtiyag duymadan calisabilen ilk Oculus
cihazlarindan biridir. 2560 x 1440 piksel ¢oziliniirliige sahip ekrani, kullaniciya akici
bir gorsel deneyim sunmakta ve 60Hz yenileme hiz1 ile gecikmeleri en aza
indirmektedir. Cihaz, i¢sel hareket izleyici sensorleri araciligiyla kullanici
hareketlerini algilayarak 3DoF (3 Serbestlik Derecesi) destegi ile bas hareketlerine
yanit vermektedir. Kullanimi kolaylastiran tek bir el kumandasi ile kontrol edilen
Oculus Go, kullanict deneyimini sadelestirmektedir. Hafif ve kompakt yapisi, rahat
bir kullanim imkani tanirken, daha karmasik VR etkilesimleri i¢in baz1 sinirlamalar
getirebilir. Medya tiikketimi, egitim, oyun ve sosyal etkilesim gibi ¢esitli alanlarda
kullanilabilen Oculus Go, bagimsiz ¢aligsma yetenegi sayesinde taginabilirlik avantaj

sunmaktadir.



60

Sekil 4

Oculus Go

Oculus Quest 2: Oculus Quest 2, bagimsiz bir sanal gergeklik (VR) basligi olup,
PC baglantisi olmadan ¢alisabilme 6zelligi sunar ve yliksek kaliteli VR deneyimleri
icin gelistirilmistir. 3664 x 1920 ¢oziiniirliige sahip ekrani, her goz i¢in 1832 x 1920
piksel ¢oziiniirliik sunarak net bir goriintii saglar ve 90Hz yenileme hiziyla akici bir
deneyim sunar. Oculus Quest 2, 6DoF (6 Degrees of Freedom) hareket takibiyle,
kullanicinin bag ve el hareketlerini daha hassas bir sekilde algilar. Cihaz, i¢sel
"inside-out" takip teknolojisi kullanarak harici sensorlere gerek duymaz. Oculus
Touch kontrolciilerine sahip olan Quest 2, daha dogal ve etkilesimli bir VR deneyimi
saglar. Ayrica, Oculus Link 6zelligi sayesinde giiclii bir PC'ye baglanarak PC tabanh
VR igeriklerine de erisim imkan1 tanir. Hafif, rahat ve kompakt tasarimi, uzun siireli
kullanimda bile konforlu bir deneyim sunar. Oculus Quest 2, oyun, egitim, medya ve
sosyal etkilesim gibi cesitli alanlarda genis bir igerik yelpazesi sunarak, bagimsiz

calisabilme 6zelligiyle taginabilirlik ve esneklik saglar.
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Sekil 5

Oculus Quest 2

Meta Quest Pro: Meta Quest Pro, Meta'nin ileri diizey sanal gerceklik (VR)
basliklarindan biri olup, profesyonel diizeyde VR deneyimleri saglamak amaciyla
gelistirilmistir. Oculus Quest 2'nin ardili olarak, yiiksek ¢oziiniirliik, gelismis izleme
teknolojisi ve iistiin donanim 6zellikleri ile dikkat ¢ekmektedir. 3664 x 1920
¢ozilinlirliik sunan ekrani, her bir goz i¢in 1800 x 1920 piksel ¢oziiniirlitk sunarak
daha net ve detayli bir gorsel deneyim saglamaktadir. Meta Quest Pro, 90Hz
yenileme hizi ile daha akici goriintiiler sunmakta ve yeni pancake lensler sayesinde
gelismis renk dogrulugu ve 151k gegisi saglamaktadir. Cihaz, 10 adede kadar yerlesik
sensOr ve "inside-out" takip teknolojisi ile donatilmistir; bu sayede harici sensorlere
ihtiya¢ duymadan gelismis 6DoF (6 Degrees of Freedom) hareket takibi
gergeklestirmektedir. Ayrica, artirilmis gergeklik (AR) 6zellikleri ile sanal
diinyalarin fiziksel diinya ile entegrasyonunu miimkiin kilmaktadir. Yiiksek kaliteli
ses deneyimi i¢in dahili hoparldrler ve mikrofonlar da bulunmaktadir. Ergonomik
tasarimi ve daha konforlu bir kullanim sunan bag band1 sayesinde uzun siireli
kullanimlarda rahatlik saglamaktadir. Meta Quest Pro, oyun, egitim, is diinyas1 ve

profesyonel uygulamalar icin genis bir icerik ve kullanim yelpazesi sunmaktadir.
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Sekil 6

Meta Quest Pro

HTC Vive: HTC Vive, 2016 yilinda piyasaya siiriilen ve PC tabanli sanal

gergeklik (VR) basliklar1 arasinda 6ne ¢ikan bir cihazdir. 2160 x 1200 ¢oziiniirliik ve
90Hz yenileme hiz1 sunarak, yiiksek kaliteli gorsel deneyimler saglar. Vive, 6DoF (6
Degrees of Freedom) destegi ve harici sensorler aracilifiyla 360 derece hareket takibi
gerceklestirir. Vive Controller’lar, kullanict etkilesimini hassas bir sekilde algilar, bu
da sanal diinyada dogal etkilesimi miimkiin kilar. HTC Vive, 6zellikle profesyonel

uygulamalar ve gelismis VR deneyimleri arayan kullanicilar i¢in uygundur ve egitim,

simiilasyon, tasarim gibi alanlarda genis bir kullanim alan1 sunar.
Sekil 7

HTC Vive

Samsung Gear VR: Samsung Gear VR, 2015 yilinda piyasaya siiriilen
Samsung'un mobil sanal gergeklik (VR) bashigidir. Bu cihaz, Samsung'un amiral
gemisi akilli telefonlariyla uyumlu calisarak, telefonun ekranini kullanarak sanal
gerceklik deneyimi sunmaktadir. 2560 x 1440 ¢oziintirliikteki AMOLED ekrani,

kullanictya net ve canli goriintiiler saglamaktadir. Hafif ve tasiabilir bir yapiya
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sahip olan Gear VR, kullanici konforunu artirmak amaciyla ayarlanabilir bas band1
ve rahat bir oturus imkani sunar. Cihaz, 3DoF (3 Derece Ozgiirliik) hareket takibi
ozelligi ile bas hareketlerine yanit verirken, 6DoF destegi bulunmamaktadir.
Samsung Gear VR, mobil sanal ger¢eklik deneyimleri i¢in ideal bir segenek olup,
oyun, egitim ve medya tiiketimi gibi ¢esitli alanlarda kullanilabilmektedir. Bagimsiz
bir VR cihazi olmamakla birlikte, mobil cihazlarla birlikte tasinabilir ve erisilebilir

bir sanal ger¢eklik deneyimi sunmaktadir.

Sekil 8

Samsung Gear VR

L

Yazilim

Biligsel bir yanilsama olusturmak, kullaniciy1 fiziki alanin nesnel gercekligine
vebulundugu alanda hissettigi 6znel gerceklige daldirmada 6nem arz eder. Bu
baglamda sahnenin, nesnelerin, ¢evresel seslerin, fiziksel eylemlerin ve varlik

hissinin tanimlanmasi, algilanmasi ve islenmesi gerekir (Park & Kim, 2022b).

Sahne ve Nesne Tanmima: Sahne tanima, bir sahnenin anlik durumunun ve
bilesenlerinin dogru bir sekilde algilanmasini saglar. Bu siire¢, sahnenin dinamik
yapisini anlamak ve gercekei bir sanal ortam yaratmak i¢in dnemlidir. Nesne tanima
ise, nesnelerin gorsel 6zelliklerini (renk, sekil, ebat vb.) dogru bir sekilde
tanimlamay1 amaglar. Nesnelerin konumu, uzakliklari ve birbirleriyle olan iliskileri
bu siirecte belirleyici faktorlerdir. Bu tanima iglemleri icin derin 6grenme, yapay
zeka algoritmalar1 ve sensorler gibi ¢esitli teknolojiler kullanilarak yiiksek dogruluk

elde edilmeye calisilmaktadir.

Ses ve Konusma Tanima: Ses tanima teknolojileri, metaverse'de kullanicilarin
cevresel sesleri ve birbirlerinin konugmalarini daha gergekgei bir sekilde

algilamalarini saglar. Bu teknolojiler, seslerin kaynagini ve yoniinii dogru bir sekilde
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belirleyebilmek icin gelismis algoritmalar kullanir. Cevresel seslerin dogru bir
sekilde islenmesi ve kullanicinin sesinin bu ortamdan ayrilmasi, gercekei bir
etkilesim i¢in 6nemlidir. Ayrica, ses seviyesi, mesafeye gore degiskenlik gosterdigi
icin, metaverse’de sesli iletisimde mesafe bazli ses diizeylerinin ayarlanmast

gerekmektedir.

Sahne ve Nesne Olusturma: Metaverse’de sahne ve nesneler, fiziksel diinyanin
birebir yansimasi olarak veya tamamen hayal giiciine dayali olarak tasarlanabilir.
Gergek diinyadaki tinlii yerlerin sanal ortamda olusturulmasi, kullanicilara tanidik bir
cevre sunarak gergeklik duygusunu gii¢lendirir. Ote yandan, tamamen hayal iiriinii
ortamlarda kullanicilar, miimkiin olmayan eylemleri gerceklestirebilir ve ulagilmasi
imkansiz yerlere gidebilir. Bu siirec, sanal diinyalarin sinirsiz potansiyelini ortaya

koyar ve kullanicilarin daha 6nce deneyimlemedikleri ortamlar kesfetmelerini saglar.

Ses ve Konusma Sentezi: Ses sentezi, kullanicilarin metaverse’deki
etkilesimlerinde daha dogal ve etkileyici deneyimler yasamalarina olanak tanir. Sesli
yanit sistemlerinde, metin girisinin saglayamadigi tonlama, vurgu, ritim ve konusma
tarz1 gibi faktorler dikkate alinarak daha gercekei bir ses deneyimi olusturulur.
Karakterlerin sesleri, onlarin kisiliklerini ve duygusal durumlarin1 yansitarak daha
derin etkilesimler saglar. Bu, sanal karakterlerle olan iletisimi daha inandirict ve

anlaml kilar.

Hareket Isleme: Insan viicudu iizerindeki hareketlerin dogru bir sekilde
algilanmasi, metaverse’de etkilesimli bir deneyim i¢in temel bir unsurdur. Grafik
teknolojileri, kullanicinin fiziksel hareketlerini sanal diinyada yansitmak icin
kullanilir ve bu siiregte viicudun yapisal 6zelliklerini dogru sekilde yansitmak
gereklidir. Ancak, 6zellikle yakin etkilesim gerektiren hareketler (6rnegin, sarilma)
gibi durumlar hala sinirh olabilmektedir. Bu alandaki gelismeler, daha gercekgi ve

etkilesimli bir sanal ortam olusturma yolunda énemli bir adimdir.
Icerik

Metaverse’yi var eden en temel bilesendir. Bu bilesen, yalnizca operatorler
tarafindan olusturulanlar1 degil kullanicilar tarafindan olusturulanlar1 da
icermektedir. Burada 6nemli olan sey, olusturulan hikayelerin gergekeiligi,

kavramsal biitiinligii ve etkileyici bir deneyimdir.
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Cok Modlu I¢erik Temsili: Metaverse, bir¢ok kullanicinin es zamanli olarak
sanal bir ortamda etkilesimde bulundugu bir yap1 olarak biiyiik miktarda veri
barindirmaktadir. Bu veriler, yalnizca metinleri degil, ayn1 zamanda gorseller,
videolar ve diger multimedya igeriklerini de igermektedir. Insanlar, iletisimde ¢ok
modlulugu daha anlamli ve etkili bulmaktadirlar. Ornegin, bir video ortaminda, dogal
iletisimdeki gorsel ve isitsel unsurlar sayesinde kullanicilar, ses tonundan, jest ve
mimiklerden anlam ¢ikarabilmektedirler. Cok modlu igerik, farkli modalitelerden
elde edilen bilgileri bir araya getirerek daha zengin ve etkileyici deneyimler

sunmaktadir.

Araci (Temsilci) Kisi Modelleme: Metaverse'deki her birey, kendine has bir
kisilik gelistirme imkanina sahiptir. Bu ¢ergevede, ¢coklu aracilar veya ¢oklu
temsilciler de ¢esitli kisilikler sergileyebilir. Carl Gustav Jung'un "persona" kavrama,
Metaverse'deki karakterlerin kisilik kazanmasinda 6nemli bir islev iistlenir. Persona,
bir bireyin sosyal iligkilerini silirdiirebilmesi i¢in benimsedigi bir maskedir. Bu
baglamda, Metaverse'deki karakterler, farkli ortamlar ve etkilesimler dogrultusunda

degisik persona ozellikleri gosterebilir; bu da daldirma hissini ve gergekgiligi artirir.

Cok Modlu Varlik Baglantisi ve Genisletme: Varliklar, kendine 6zgii birimler
olarak diger varliklarla etkilesimde bulunurlar. Varlik baglantisi, bu varliklar
arasindaki iligkiler ve olasilik dagilimlar ¢ercevesinde entegrasyonu miimkiin kilar.
Varlik tabanli genisletme ise, varlik sayisini artirarak kullanicilarin sanal

temsilcilerini ve etkilesimlerini daha da zenginlestiren bir siiregtir.

Senaryo Olusturma: Metaverse'de olaylar ve temalar arasindaki neden-sonug
iligkilerini belirleyerek bir senaryo gelistirmek biiylik bir 6nem tasimaktadir.
Metaverse'nin karmasik yapisi ve ¢oklu modlart dikkate alindiginda, bu durum
metinsel senaryolardan farkl bir yaklasim gerektirmektedir. Senaryo akisi, grafik
modeller araciligiyla varliklar arasindaki iligkilerin ve olaylarin organik bir bigimde

bir araya getirilmesiyle olusturulmaktadir.

Senaryo Popiildsyonu: Senaryolarin genisletilmesi, varliklarin entegrasyonu ve
bunlar arasindaki iliskilerin olusturulmasi yoluyla gergeklestirilir. Bu asamada,
metinlerin hareketli goriintiilere ve goriintiilerin metinlere doniistiiriilmesi gibi
modsal doniisiimlerle hikaye cesitliligi artirllmaktadir. Bu tiir doniisiimler, ¢cok modlu

ortamlarin dinamiklerini ve etkilesimlerini zenginlestirmektedir.
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Senaryo Degerlendirmesi: Senaryolarin uzamasi, zaman zaman olaylar arasinda
tutarsizliklarin ortaya ¢ikmasina neden olabilir. Bu nedenle, senaryonun konseptle
uyumlu olup olmadiginin diizenli olarak gézden gegirilmesi gerekmektedir. Bu
dogrulama siireci, dil bilgisi temelli sentetik yontemler ve insan tarafindan belirlenen
metrikler araciligtyla gerceklestirilir. Yapisal yaklasim, senaryonun genel dengesi ve
kompozisyonunu degerlendirirken, arama tabanli yaklagim ise senaryonun

celiskilerden arindirilip arindirilmadigini kontrol eder.

Metaverse Uygulama Alanlari
Bu boliimde Metaverse’iin temsili 6zelliklerini tasiyan bazi mevcut uygulamalar

ve potansiyel uygulama alanlarina deginilmistir.

Oyun Sektorii: Oyunlar, aslinda giinlimiizde Meta veri tabanin1 kesfetmek icin
muhtemel en popiiler uygulama alanlaridir. Cok sayida kullanicinin bir arada
bulunabildigi ve birbirleri ile es zamanli olarak iletisim kurabildigi hem sosyal
faaliyetlerhem ekonomik faaliyetleri gergeklestirebildigi, icerik tretip diger
insanlarla paylasabildigi ve ayn1 zamanda VR/AR gibi ilgili teknolojiler ile ii¢
boyutlu karmagik ortamlarda yer alabildigi alternatif bir diinya sunarlar. Second Life,
Roblox, Minecraft ve Fortnite gibi oyunlar Devasa Cok Oyunculu Cevrimi¢i Oyunlar
kategorisinde yer alan, s6z konusu 6zelliklere sahip olan oyunlardan bazilarina
ornektir(Duan vd., 2021). Second Life, kullanicilarina fiziksel diinyada
gerceklestirdikleri ya da gergeklestirmek istedikleri her tiirlii aktiviteyi
yapabilecekleri ikinci bir hayat vadetmektedir ve bu hayat yalnizca kullanicinin
hayalleri ile sinirlidir. Oyun igerisinde yaratilan ekonomide kendi sanal para birimi
olan Linden dolar1 kullanilmaktadir ve yapilan her ekonomik faaliyet sonucunda elde

edilen para, gercek hayatta kullanilan paraya doniistiiriilebilmektedir.

Roblox’un igerigi, oyun insa etme ve oyunlarin diger kullanicilar ile paylagimina
dayalidir. Bu platformda oyunlar, kullanicilar tarafindan olusturulmakta ve
oynanmaktadir. Oyunun para birimi Roblox ile oyun i¢i alim satimlar
gerceklesmektedir.Oyun yaratici, satin almalarda belirlenen bir yiizdede kazang
saglamaktadir. Ayrica platform, hem ger¢ek hemde sanal hayatta ¢esitli etkinlikler
diizenlemektedir (Damar, 2021). Minecraft, blok ve varliklardan olusan,
kullanicilarin bloklarla diledikleri gibi tasarimlar yapabilmesine olanak taniyan ii¢

boyutlu etkilesimli bir sanal alan, video oyunudur. Oyun, VR cihazlarmin kullanimi
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desteklemektedir. Fortnite, bir nisanc1 oyunudur. Oyunda kullanicilarin tamamlamasi
gereken belirli gorevleri vardir. Oyun i¢i baz1 6geler operatdrlerden tarafindan
saglanabildigi gibi igerik kullanici tarafindan da uyarlanabilmektedir (Duan vd.,
2021). Bununla birlikte platform, bir oyun olmanin disina ¢ikarak Marshmello ve
Travis Scott gibi {inlii isimlerin yer aldigi online konserlere ev sahipligi

yapmustir(Cirisano, 2020).

Oyun sektoriiniin disinda konumlanan, ancak Meta veri tabani temsili 6zellikleri
tasiyan merkezi olmayan sanal evrenler, Cryptovoxels ve Decentraland gibi
platformlarla 6nemli bir ilerleme kaydetmektedir. Bu platformlar, blok zinciri
teknolojisi ile insa edilmis ve gercek diinya ekonomisiyle etkilesim iginde olan dijital
ekosistemlerdir(Duan vd., 2021). Cryptovoxels, Ethereum tabanli {i¢ boyutlu bir
sanal evrendir ve kullanicilarin sanal arazi alim-satimi, kiralama ve NFT'lerle sanat
eserlerini sergileme gibi etkilesimlerde bulunmalarina imkan tanir (Jirasek, 2022).
Platformda gergeklestirilen tiim islemler Ethereum (ETH) ile yapilmakta olup,
kullanicilar Oculus Rift, HTC Vive ve Oculus Quest gibi sanal gerceklik
bagliklariyla uyumlu bir deneyim elde edebilirler. Miilk sahipleri, arazilerinde yap1
insa edebilir ve ses, goriintii ile metin gibi multimedya iceriklerini entegre edebilir
(Mishra & Awasthi, 2022). Decentraland ise yine Ethereum blok zincirine dayanan
bir bagka sanal evrendir ve burada kullanicilar 90.000 parsel (LAND) {izerinde iglem
yapma imkanina sahiptir. Cryptovoxels'a kiyasla daha genis bir alan sunan
Decentraland, MANA adl1 yerel para birimini kullanmakta ve yiiksek fiyatli parseller
icin ipotek segenegi sunarak gercek diinya ekonomisini sanal diinyaya entegre
etmektedir. Ayrica, Decentraland, yalnizca arazi ve NFT iglemleriyle degil, dort giin
siiren Metaverse Miizik Festivali gibi etkinliklerle de dikkat cekmektedir. Bu
platformlar, sanal diinyalarin ekonomik ve kiiltiirel dinamiklerini doniistiirme

potansiyeline sahiptir.

Online Is birligi: sanal ortamda farkli cografi konumlarda bulunan bireylerin,
sirketlerin ve ekiplerin etkilesimde bulunmasini saglayan yenilik¢i bir yapidir. Bu
sanal evren, bireylerin avatarlar araciligiyla bir araya gelmesini ve ger¢ek zamanl
olarak ortak projeler iizerinde ¢alismasin1 miimkiin kilar. Metaverse, 6zellikle VR
(sanal gergeklik) ve AR (artirtlmis gergeklik) teknolojileri sayesinde, yliz yiize
etkilesim hissiyatini dijital platformlarda taklit edebilir, toplantilar, sunumlar, egitim

oturumlar1 ve beyin firtinasi gibi is siire¢lerini sanal diinyada etkili bir sekilde
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yiiriitme imkan1 sunar. s birligi, metin, ses, video, hatta 3D nesneler gibi cok modlu
araclar lizerinden zenginlesir, boylece katilimcilar arasindaki iletisim daha verimli
hale gelir. Ayrica, sanal ¢alisma alanlarinda, proje yonetim yazilimlar1 ve igbirlik¢i
uygulamalarla entegrasyon, kullanicilarin gérevleri diizenlemesini, dosyalari
paylasmasini ve projeleri yonetmesini kolaylastirir. Metaverse'iin sundugu bu
olanaklar, fiziksel mesafeleri ortadan kaldirarak kiiresel 6l¢ekte is birligini

hizlandirmakta ve daha verimli ¢alisma ortamlar1 yaratmaktadir.

Egitim Sektorii: Metaverse, egitim alaninda koklii bir doniisiim vaat etmektedir.
Geleneksel 6gretim yontemlerini dijital ortama tasiyarak, daha etkilesimli ve
katilimci bir 6grenme deneyimi sunmaktadir. Bu sanal evren, 6grencilerin
Ogretmenleriyle ve birbirleriyle sanal ortamda etkilesimde bulunmalarina olanak
tantyarak, ger¢ek diinyadaki sinif ortamlarini dijital olarak simiile etmelerini saglar.
Ornegin, bir 6grenci Metaverse araciligiyla tarihi bir savasin ortasinda yer alabilir ve
bu deneyimle tarihsel olaylari canli bir sekilde kesfedebilir. Ayrica, bir biyoloji
dersinde 6grenci, hiicre i¢inde hareket edebilir, DNA'nin yapisini ii¢ boyutlu olarak
inceleyebilir veya sanal ortamda laboratuvar deneyleri gergeklestirebilir. Metaverse,
bu tiir sanal deneyimlerle 6grenmeye daha derinlemesine dalmay1 miimkiin kilarak,
ogrencilerin soyut kavramlar1 anlamasini kolaylastirir. Egitimdeki bu yenilik¢i
yaklasimlar, yalnizca teorik bilgi edinimini degil, ayn1 zamanda pratik becerilerin
kazanilmasini da destekler. Ornegin, miihendislik 6grencileri Metaverse'te sanal
miithendislik atolyelerinde caligarak, fiziksel bir ortamda bulunmadan prototipler
gelistirebilir veya tip 6grencileri sanal hastalar iizerinde ameliyat pratigi yapabilirler.
Ayrica, farkli cografi bolgelerdeki 6grencilere esit firsatlar sunmak amaciyla,
Metaverse platformlari1 uzak bolgelerdeki 6grencilere diinya genelindeki egitim
materyallerine ve 6gretmenlere erisim imkani saglar. Egitimdeki is birligi ve
etkilesim becerileri de Metaverse sayesinde onemli 6l¢iide artmaktadir. Ogrenciler
sanal simiflarda diger 6grencilerle is birligi yaparak grup projeleri lizerinde ¢alisabilir
ve sanal ortamda gergeklestirecekleri sunumlarla katilimei bir 6grenme siirecine
dahil olabilirler. Son olarak, Metaverse egitimi daha eglenceli ve ilgi ¢ekici hale

getirir.

Endiistri Sektorii: Endustriyel alanda Metaverse, bir tirliniin tasarim
asamasindanbaglayarak onun yasam dongiisii siiresince birgok evresinde iiretkenligi

arttirici bir rol oynayabilir. Bir {iriinii fiziksel olarak tasarlamak hem daha ¢ok
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maliyet hem daha ¢ok zaman gerektirir. Ancak ii¢ boyutlu modellemeler ile zaman
ve maliyetten tasarruf edilebilir. Bununla birlikte tiriin tasarim ve gelistirme
asamasinda simiilasyonlarin varligi,sisteme dahil olan herkesin ulasabilecegi gercek
zamanli etkilesimli ortak bir alan saglar.Bu dogrultuda proje iizerinde gerekli
diizeltmeler ve degisiklikler genis bir perspektifte degerlendirilerek herhangi bir
aksaklik ve soruna yol agmadan kontrol altina alinabilir. Uretim siirecinde kalite
kontrol risklerini aza indirgemek ve operasyonel verimliligin artmasini saglamak icin
dijital ikizlerden yararlanilabilir. NVIDIA® Omniverse™ Platformu, Metaverse
uygulamalarinda endiistriyel alanda ti¢ boyutlu gorsellestirme hizmeti sunacak
sekilde olusturulmus, is birligini destekleyen, genisletilebilir a¢ik kaynakli bir
platformdur(Cai vd., 2022).

Saglik Sektorii: Saglik sektoriinde Metaverse; tele tip, artirilmis fitness ve
uzaktancerrahi gibi 6nemli uygulamalara yeni boyutlar katarak gelismis deneyimler
sunacaktir(Cai vd., 2022). Bununla birlikte Metaverse igerisinde bir saglik hizmeti
alabilmek iginyalnizca donanim ve yazilim degil kisilerin es zamanl saglik
parametrelerinin 6lgiilebilmesi amaciyla da gerekli ev cihazlari ve giyilebilir
cihazlara ihtiyag¢ olacaktir. Hastalar bu cihazlar araciligryla doktorlara, i¢
organlarinin ti¢ boyutlu goriintiilerini aktaracak ve elde edilen verilen doktorlar
tarafindan incelenerek yorumlanacaktir. Sagliksektoriiniin boyle dijital diinyada yer
almasi, gereken destek saglandig siirece tedavi gereksinimi olan her yas araligindaki
birey i¢in hizli sonuglar verebilen ¢esitli avantaj saglayabilecektir. Cerrahlar,
Metaverse platformlarinda sanal hasta simiilasyonlar1 araciligiyla karmasik cerrahi
islemleri deneme imkani elde edebilirler. Bu tiir uygulamalar, cerrahlarin gercek
hastalar tizerinde miidahalede bulunmadan 6nce yeteneklerini gelistirmelerine
olanak tanirken, hata olasiligini da azaltmaktadir. Ayrica, tip 6grencileri ve saglik
profesyonelleri, sanal hastane ortamlarinda hasta bakimin1 6grenme firsat1 bulmakta

ve ¢esitli tibbi cihazlar1 sanal ortamda kullanarak pratik deneyim kazanmaktadirlar.

Savunma Sektorii: Askeri alanda en gelismis teknolojilere sahip olmak bir
ordunun giiciinii belirleyen faktorlerdendir. Bu teknolojiler, arag ve gereglerin
iretimininyani sira askeri egitimlerde de kullanilmaktadir. Simiilasyonlar bu
baglamda silahli kuvvetlerde 6nem arz etmektedir. Metaverse, sahip oldugu
teknolojiler ile siiriikleyici simiilasyonlar meydana getirebileceginden dolay1 askeri

alanda da gerekli hedefler dogrultusunda saglikli ve basarili bir sekilde ilerleme
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saglanmasina ve ayrilan biitcelerinazalmasina hizmet edecektir (Hamilton, 2022).
Giiney Kore merkezli bir firmaolan Optimus System, Metaverse teknolojisine dayali
gelistirdikleri askeri egitim sistemini piyasaya siirmiistiir. DEIMOS ad:1 verilen bu
sistem, gercek savas kosullarini yansitacak sekilde optimize edilmis farkli konseptler
olusturarak hassas atis, taktiksel davranig ve gézlem egitimi de dahil olmak tizere
profesyonel bir egitim sunmay1 amaglamistir. Sistem, Kore Silahli Kuvvetleri’nin
egitiminde kullanilmis olup 2021yilindan itibaren de yurtdisina tedarik siireci

baslamistir.

E-ticaret Sektorii: Web 2.0 teknolojisiyle birlikte e-ticaret giinliikk yasamin bir
parcast olarak yerini aldi. Bir¢ok igletme, magazalarini dijital ortama tasidi ve
ticaretin elektronik ortamda yiiriitiilmesi gesitli is firsatlarin1 dogurdu. Cevrim igi
teslimatlar bir norm haline gelirken Diinya’y1 kasip kavuran Covid-19 salgini ile yeni
bir boyuta gecis yasand1 (Hamilton, 2022). Salgin, dijital doniisiim siirecini
hizlandirarak bireylerin toplumsal ve tiikketim aligkanliklarinda kayda deger
degisikliklere neden olmustur. Bu baglamda, Web 3.0 teknolojilerinin yiikselisi ile
markalar, Metaverse'de dijital ikizlerini olusturarak yeni nesil e-ticaretin temellerini
atma yoluna girmistir. Nike, Adidas, Balenciaga, Hyundai, Samsung, Coca Cola,
Gucci ve H&M gibi uluslararasi markalar, Metaverse'e giris yaparak dijital ortamda
sanal magazalar ve sanal deneyimler sunmaya baglamistir(Khatri, 2022). Tiirkiye'de
ise Vodafone, sektordeki ilk Metaverse magazasini agan marka olma &6zelligini
tasirken (Onder & Gunter, 2022). Turkcell, Dogtas, Vestel, Damat Tween, Sagra,
Aktif Bank ve Havas Grup gibi yerli markalar da Metaverse'de magaza agma planlari
yapmaktadir(Kili¢ Ozkaynar, 2022). Bu markalar, sanal platformlarda miisterilerine
yenilik¢i aligveris deneyimleri sunarak, dijital varliklarin alim-satimina, sanal
uiriinlerle etkilesime ve koleksiyonluk 6gelere olan ilgiyi artirmay1 amaglamaktadir.
Metaverse'in sundugu sinirsiz potansiyel, markalarin miisterileriyle daha derin bir

bag kurmalarini ve yenilik¢i is modellerini kesfetmelerini miimkiin kilmaktadir.

Her gegen giin bu alana yatirnmlar artmakta ve markalar Metaverse dahil
olmaktadir. S6z konusu evrende, ii¢ boyutlu ortamda olusturulmus sanal
magazalarda, avatarlariniz aracilifiyla dolasabilir, sanal satis personelleri veya
kasiyerler ile iletisim kurabilir ve her alanda alisverislerinizi gergeklestirebilirsiniz
(Gadekallu vd., 2022)
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Ayrica bazi markalar sanal aligveris deneyiminin eglence seviyesini oyunlar ve

odiullerle desteklemektedirler.

Goriildiigi izere metaverse’nin, su ana kadarki mevcut teknolojilerden ¢ok daha
farkli oldugu soylenebilir. Metaverse bu yonii ile etkilesimi ve iletisimi gelismis
teknolojiler ve teknolojik araglar vasitasiyla farkli bir boyuta tagimayi1
hedeflemektedir(Kus, 2022). Boylelikle bireyler, sanal diinyalarda daha pasif bir
konumda yer alirken, Metaverse ile daha aktif bir konuma gecebileceklerdir(F.
Altinay vd., 2024). Burada vurgu yapilan aktiflik, bireyler i¢in sanaldiinyanin artik
disaridan dahil olunan, izlenen bir ekrandan ibaret olmayacak olmasi, bireylerin o
ekranin igerisinde yer alarak, icerigi birebir yasayacak olmasi ile ifade edilebilir.
Ayni zamanda birg¢ok alanda kullanim olanagimin bulunmasi da insan hayatindakoklii
degisim ve doniistimlere neden olacagi diisiiniilmektedir. Bu nedenle boylesine bir
teknolojik gelismenin, tiiketiciler tarafindan nasil algilanacagi veya algilandigini

ortaya koymak énem arz etmektedir.

Egitim Teknolojisi

Bilim ve teknoloji, cagimizin siirekli kendini yenileyen, durmadan ilerlemeye
devam eden, ilerlerken de insan ihtiyac¢larin1 kendi ekseni etrafinda degistiren bir
koprii konumundadir. Adeta hayatimizin olmazsa olmaz bir parcasi haline gelmis ve
halen de daha da vazgec¢ilmezi olma yoniinde ilerlemektedir. Bu sebeple insan
hayatinda biitiin boyutlarla ele alinmasi1 gereken bilim ve teknolojinin, insan
egitiminde de hiikiim siirmeye basladig1 goriilmektedir. Egitim kurumlarinda
ogretmenlerin teknoloji kullanma seviyeleri, egitim ve 0gretimin is ve isleyisinde
onem arz etmekte adeta bir segicilik olusturmaktadir. Bilim ve teknolojinin hiikiim
stirdiigii cagimizda hayat1 daha kolaylastirmak, insan ve toplumun yasayislarinin
kontrol altina almasini saglamak amaciyla teknolojik gelismeler vazgecilmez
unsurlardir. Teknoloji, en genis anlamiyla, araclarin kullanimu, tiretimi ve bu
araclarla ilgili bilgi birikimini igeren bir kavramdir; ayrica, bu araglari ¢evremize
uyarlama ve kontrol etme yontemlerini de kapsar. Bu tanim, kara tahta, kalem,
mikroskop ve tepegodz gibi geleneksel teknolojilerin yani sira internet, e-posta,
¢evrimigi yayinlar ve video oyunlari gibi modern teknolojileri de icerir. Egitim
sisteminin tiim seviyelerinde etkin bir sekilde yerlesmis olan analog teknolojilerin

yani sira, yeni dijital teknolojilerin egitimdeki potansiyelinin farkina varilmasi son
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zamanlarda ger¢eklesmistir(Whitcomb vd., 2009). Simsek ve Yazar’a (2019) gore
teknoloji kullaniminin giintimiizde siiratli bir ylikselis gostermesi yeniliklere agik
kiymet verilen farkl kiiltiirel boyutlar ortaya ¢ikarmis, kendini yenileyen bu evrende
bilgiye ulasmak ve ondan yararlanmak, cesitli hiiner ve alan hakimiyeti ile ilgili
oldugu diisiiniilmektedir (Simsek & Yazar, 2019). Bilisim devrinin getirdigi
farkliliklar1 beklemek, yasanilan ¢evrenin ilerde onlar1 simgeleyen 6grencilerin
yetistirilmesiyle saglanmis olacagi kaginilmaz bir gercektir. Teknoloji kullaniminin
diinya genelinde bu kadar yayginlagsmasi, onu her alanda oldugu gibi egitimde de
ihtiya¢ duyulan bir koprii gérevi olarak ortaya ¢ikarmaktadir. Egitim, insan
yasamindaki vazgecilmez temel unsurlardan biridir. Onu 6nemli kilan insanin
bliyiime, gelisme ve yetismesinde en temel boyutlardan biri olmasidir. Kisinin
biligsel, duyussal ve devinissel 6zelliklerini belirli donemlerde ortaya c¢ikaran,
olgunlastiran ve bunu gergeklestirirken fiziksel olarak gelisimini tamamlamasini da
gbzlemleyen bir bilim olarak nitelendirilebilir. Egitimin teknolojiyle birlesmesinin,
insanin gelisimi ve 6grenmesinde farkli boyutlara girerek daha yararli olabilecegi
sdylenebilir. Ozellikle yakin bir siirecte tanik oldugumuz tiim diinyayi etkisi altina
alan Covid-19 viriisii ve onunla birlikte yasanan pandemi sartlarinda, egitimin
uzaktan gerceklesebilecegi ve bunun da ancak teknoloji kullanilarak saglanabilecegi

kagimilmaz bir ger¢ek olmustur.

Bu siiregle birlikte egitim teknolojisi daha da 6n plan ¢ikmis ve insan hayatini
kolaylastiran bir yap1 olarak anilmistir. Roblyer ve Doering’e (2016) gore egitimde
teknolojinin gerekliliginin dort nedeni bulunmaktadir (Roblyer & Doering, 2016).
Teknolojinin egitimdeki rolii, 6grencilere motivasyon saglamakla baslar; bu, onlarin
O0grenme becerilerini gelistirmelerine yardimci olur, 6grendiklerini gercek yasamla
iliskilendirmelerini kolaylastirir ve genis kitlelere ulasma imkani sunar. Ayrica,
teknoloji 6gretim siireclerini zenginlestirir; etkilesimi artirarak 6grencilere aninda
geri bildirim sunar, karmasik ve soyut kavramlarin gorsellestirilmesini saglar,
problem temelli 6grenmeyi destekleyerek gercek yasam senaryolarina uygun
¢oziimler iiretmelerine yardimei olur. Ogrenciler, teknoloji sayesinde bilgi
kaynaklarina daha kolay erisim saglarken, kendi 6grenme hizlarina uygun ortamlar
tasarlama ve isbirlik¢i 6grenme firsatlart bulurlar. Bunun yani sira, teknoloji destekli
tiretim uygulamalari, 6grenme, 6gretme ve degerlendirme siireglerini hizlandirarak

geleneksel yontemlere gore bilgiye erisimi kolaylastirir ve 6gretim materyalleri i¢in
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harcanan maliyetleri azaltir. Son olarak, teknoloji, 21. yiizyilin en 6nemli
gereksinimlerinden olan teknoloji okuryazarlig, bilgi okuryazarligi ve gorsel

okuryazarlik gibi becerilerin gelisimine dnemli katkilar sunar.

Egitim Entegrasyonu

Egitim entegrasyonu, egitim sistemine yeni pedagojik yaklasimlar, teknolojik
araclar ve dijital ¢6ziimlerinin sistematik bir sekilde dahil edilmesidir. Bu siire,
egitim ortamlarin1 daha etkilesimli, verimli ve erisilebilir hale getirmeyi amagclar.
Egitim entegrasyonunun temel hedefi, geleneksel 6gretim yontemlerini modern
dijital araglarla zenginlestirerek 6grenme deneyimlerini iyilestirmektir. Bu
entegrasyon, 6gretmenlerin ders igeriklerini dijital platformlar {izerinden sunmalarini,
Ogrencilerin ¢evrimigi kaynaklara ve etkilesimli araglara erisim saglamalarini ve

O0grenme siireglerinin daha kisisellestirilmis hale gelmesini miimkiin kilar.

Dijital araglarin ve ¢evrimigi platformlarin kullanimi, egitimde
bireysellestirilmis 6grenme yollarin1 destekler. Ogrenciler, kendi hizlarinda
Ogrenebilecekleri, ¢esitli egitim materyallerine ve kaynaklara erisebilecekleri bir
ortamda egitim alirlar. Bu yaklagim, 6grenci merkezli 6grenme modellerini
giiclendirir ve 6grenme siireclerinde daha fazla aktif katilimi tesvik eder. Ayrica,
ogretmenlerin 6grencilerin 6grenme diizeylerini daha iyi izlemelerine ve

gerektiginde miidahalelerde bulunmalarina olanak tanir.

Egitim entegrasyonu, sadece teknolojinin kullanimiyla sinirli degildir; ayni
zamanda egitim felsefelerinin ve 6gretim stratejilerinin de modernize edilmesini
kapsar. Bu entegrasyonun basarili bir sekilde uygulanabilmesi, 6gretmenlerin dijital
araclar1 pedagojik bir ¢cer¢evede kullanabilme becerisine ve egitimde degisen
gereksinimlere uyum saglama yeteneklerine dayanir. Egitim entegrasyonu, egitim
sisteminin daha esnek, erisilebilir ve 6grenci odakli olmasini saglayarak, 6grenme

stireclerinin kalitesini artirmay1 hedefler.

Siirdiiriilebilir Egitim icin Uzaktan Egitim Baglaminda Metaverse

Gilinlimiizlin hizla gelisen dijital ortaminda, teknoloji egitimin ayrilmaz bir
parcast haline geldi. Teknolojiyi sadece ylizeysel olarak kullanmak artik yeterli
degildir. Birgok alanda yapilan ¢alismalar neticesinde ¢ikan sonuglarda egitimciler

artik 6grenmeyi derinlestiren ve 6grencileri etkili bir sekilde mesgul eden teknoloji
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entegrasyonuna yonelik kasith bir yaklasimi1 benimseme ihtiyacini kabul ediyorlar.
Ayrica tiim diinyanin yasadig1 pandemi sebebiyle doniisiimii hizlanan bir egitim de
karsimiza ¢ikmustir. Belki de egitim teknoloji entegrasyonu acisindan yapilan
gelismeler birkag sene hizlanip, hayatimizin tam ortasinda yer edinmistir. Tiim bu
gelismeler belki de siirdiirtilebilir egitimine entegrasyonu hizlandirmistir. Yaklasik 2
yil siiren ve tiim diinyay1 kontrolii altina alan pandeminin egitime hem pozitif hem
negatif katkilar1 olmustur. Pozitif katkilarin1 ele alirsak bir anda teknoloji egitime
daha entegre olmugstur ve tiim diinyada egitim uzaktan egitime donmiistiir. Uzaktan
egitime hazir olmayan egitimin paydaslari ise hizli bir donilisiim yagamak zorunda
kalmislardir. En 6nemli negatif yonii ise hazirliksiz yakalanan 6grenme paydaslarinin
verimliligi olmustur. Bu konular zaten egitim alaninda en ¢ok tartisilan konular
olarak literatiirde yerlerini almiglardir. En 6nemli pozitif yanlarindan birisi size
teknoloji yoluyla 6grenme yaklasimina yonelik bu gecis, teknolojinin giiclii
yonlerinden yararlanarak, Covid-19 sonrasi karantinalari kullanarak ve 6grenciler
i¢in yenilik¢i 6grenme deneyimleri yaratarak, stirdiiriilebilir egitimde devrim yaratma

potansiyeline sahiptir.

Insanlik ¢cag1 basladigindan beri diinyamizda yer alan egitim ve 6gretim klasik
O6grenme modelinden ilk kez bu kadar doniisiime ugramis ve direnme sansi
olmaksizin kabul etmesi gerekmistir. Bu doniisiimiin temel tas1 olan uzaktan
O0grenme ve teknoloji yoluyla 6grenme modeli 6grenme de yeni bir ¢ag yaratmistir.
Teknoloji yoluyla 6grenme sayesinde bir¢ok yeni teknolojik trend her alanda
hayatimiza katilmistir. Bu dontisiimiin en 6nemli yansimalarindan ikisi ise egitim ve
teknoloji alaninda olmustur. 21. yiizyil paradigmalar1 goz ontine alinirsa egitim ve
teknoloji doniisiimiinde egitim yerini belirlenen hedefler dogrultusunda siirdiiriilebilir
egitime devredecektir. Bagka bir deyisle yeni diinyanin devamlilig1 i¢in

stirdiiriilebilir egitim adi ile anilacaktir.

Stirdiirtilebilir egitimde teknoloji alanindaki 6nemli gelismelerden biri de
metaverse kavramidir. Metaverse, siirdiiriilebilir egitimde kullanildiginda 6grenciler
icin giivenli ve emniyetli bir 6grenme alani sunar. Metaversenin egitimin biiyiik bir
boliimiinii kapsayan Z kusagi 6grencilerin ¢ok ilgi duyduklari oyunlara benzerligi ile
motivasyon artirici bir yonii de bulunmaktadir. Egitimin 6nemli bir diger paydasi
olan egitim kurumlarinin en 6nemli kaygilarindan birisi olan giivenlik agisindan da

metaverse temelli uygulamalar giivenli bir alan olusturmaktadir. Egitim kurumlari
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kendi sanal 6grenme siniflarina sahip olarak koruma risklerini azaltabilmektedirler.
Bu, siirekli olarak izlenen ve denetlenen, son teknoloji liriinii, kontrollii, 6zel olarak
tasarlanmis bir ortamdir (Onggirawan vd., 2023). Metaverse sadece egitim alanina
sunulan baska bir teknolojik hile degildir; aksine 6zellikle sanal gergeklik (VR)
teknolojisinin kullanimi yoluyla 6grenme deneyimlerini gelistirir ve artirir. Ayrica
egitim kurumlar1 hizli bir sekilde siirdiiriilebilir egitim kapsaminda bu doniisiimii
gergeklestirilmelidir. Su an bakildiginda bu déniisiim zor gdziikse de COVID-19
pandemisi hayatimiza girmeden dnce uzaktan egitimde ¢ok zor goziikmekteydi.
Aslinda klasik egitim modelleri teknolojiye adapte olmay1 6grenmek zorunda

kalmaktadir.

Metaverse 0grenimini entegre eden egitim kurumlari, uygulamali etkilesim,
stiriikleyici deneyimler ve yapilandirmaci 6grenme yaklagimlari gibi VR'nin sundugu
avantajlardan yararlanabilmektedirler. Metaverse 6grenimini ve VR destekli
ogrenme arasindaki en temel fark iliskisel dogalaridir. VR 6grenme tek basina bir
deneyim modelidir, deneyimdir. Metaverse 6grenme ise bir egitim kurumuyla
birlestirildiginde, 68renciler akranlariyla, 6gretmenleriyle veya bu platformu
kullanan bagskalariyla etkilesim kurmanin avantajlarina sahip olmaktadirlar. Bu
evrenlerde dijital kimlikleri ile yer alan kullanicilar, sanal platformlarda olmak
istedikleri kisiler aksine gercek diinyada olduklar: kisiler olmaktadirlar. Ayrica,
Ogretmenler uzman olarak rollerini siirdiiriirler, derslere liderlik ederler, 6grencilerin
kesfetmelerine rehberlik ederler ve 6grenmenin derin ve anlamli kalmasini saglarlar.
Bir diger en 6nemli avantaj ise metaverse temelli uygulamalar ve platformlar diger
birgok teknoloji ve uygulamalarla entegre oldugu i¢in sunabilecegi bir¢ok firsatlar
vardir. Ogretme ve dgrenmeyi pekistirme amaciyla ok zengin igeriklere ve

gorsellige sahiptirler.

Metaverse ve VR'yi siirdiiriilebilir egitime dahil etmenin faydalari ¢ok genistir.
Bu teknolojiler, geleneksel yontemlerin saglayabileceginin 6tesine gegen siirtikleyici
ve etkilesimli 6grenme deneyimleri i¢in firsatlar sunmaktadirlar. Ogrencileri daha
derin bir diizeyde mesgul ederler, meraklarini ateslerler ve elestirel diisiinme ve
problem ¢6zme becerilerini gelistirirler. Ayrica, cografi engelleri yikarak ve
ogrencileri farkli bakis acilarina ve kiiltiirlere maruz birakarak kiiresel baglanti ve is

birligini tesvik etmektedirler.
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Tiim bunlardan yola ¢ikarak dgrenciler katildiklari metaverse platformuna
girdiklerinde, katilimlarindan ve egitim verdikleri katkilardan sorumlu hale gelirler.
Bireysel VR deneyimlerinden farkli olarak, ortak fiziksel bir metaverse alaninda
olmak, dinamigi temelden degistirir, dikkat dagitic1 unsurlar1 ortadan kaldirir ve
o0grenmeye daha giiclii bir odaklanmay1 tesvik eder. En temel sekilde toplu bir
o0grenme ortaminda dijital kimligi ile yer alan 6grenci, bireysel temelli gerceklesen
egitim tlirlerine nazaran daha motive, daha 6zverili olmak durumundadir. Ayrica,
metaverse sinifi, VR 6grenimi i¢in taninmis bir merkez olarak hizmet eder ve
ogrenciler i¢in parcalanmis bir deneyim yerine uyumlu ve entegre bir 6grenme

deneyimi yaratir.

Okullarda metaverse kullaniminin belki de en 6énemli avantajlarindan biri,
ogrencileri kiiresel olarak birbirine baglama yetenegidir. Diinyanin farkli yerlerinden
gelen 6grenciler, kitalardaki en iyi 68retmenlerden 6grenmenin yani sira birbirleriyle
is birligi yapabilir ve etkilesim kurabilirler. Bu siiriikleyici esneme ve meydan

okuma, 6grenciler ve egitim kurumlari i¢in essiz bir firsat sunmaktadir.

VR, metaverse ile birlestirildiginde, 6grencilere baska tiirlii erisilemeyen
etkinliklere erisim saglamaktadir. Gergekten de metaverse derslerinin drnekleri bu
yaklagimin potansiyelini gostermektedir. Bir cografya dersinde, 6grenciler
ogretmenleri tarafindan aktif bir yanardagin icine yonlendirilebilir, 6zelliklerini
kesfedebilir ve dinamiklerini ilk elden anlayabilirler. Bir astronomi dersinde,
ogrenciler sanal gezegenleri ele alabilir, benzersiz 6zelliklerini tanimlayabilir ve
daha sonra onlar1 uzaya firlatarak sanal bir giines sistemi olusturabilirler. Benzer
sekilde, bir biyoloji dersinde, 6grenciler biiyiik 6l¢ekli bir insan kalbini inceleyebilir,
farkli yonlerini belirleyebilir ve viicut organlarini bir masanin {izerine yerlestirerek

bir iskelet i¢indeki dogru yerlere yerlestirebilirler.

Metaverse kavrami 6grencileri motive etmektedir. Dijital yerli bireyler olan
¢ogu dgrenciler oyunlastirilmis diinyalarinda egitim alirlarken 6grenmeye karsi
sevgi, motive ve hayranlik duymaktadirlar. VR temeline entegre olmus bireyler,
metaverse temelli 6grenmeye yonelik yapilandirmaci, iligskisel ve deneyimsel
yaklagimlarla iyi uyum saglamaktadirlar (Dascalu vd., 2024) . Katilim diizeylerini
zenginlestirme ve ylikseltme potansiyeli, ortak miifredat sayesinde ¢cok daha

zenginlestirilebilir ve stirdiiriilebilir egitime katki verebilir. Bu miifredatta 6gretmen
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yetkinlikleri ¢ok dnemli bir yer kapsamaktadir. Dijital yerli olan ve olmayan
O0gretmenlerin entegre olmasi i¢in egitimler diizenlenmesi gerekmektedir. Egitim
paydaslari i¢in bu doniisiim zor goziikse de 6nce d6gretmen adaylarinin siirdiiriilebilir
egitime ve teknolojik entegrasyona egitimleri tamamlanmalidir. Bu gerceklestikten
sonra yetistirilen yeni nesillerin hem siirdiirtilebilir egitime hem de bu temelli

teknolojik entegrasyona adaptasyonu daha kolay olacaktir.

Ancak, bu teknolojilerin basarili bir sekilde miifredata entegre edilmesi ve
uygulanmasi, dikkatli bir planlama ve degerlendirme anlamina gelmektedir.
Egitimciler, teknoloji kullaniminin hedeflerle uyumlu olmasini ve 6grenme siirecine
sorunsuz bir sekilde entegre edilmesini saglamalidirlar. Ogretmenlerin ayrica bu
teknolojilerden etkin bir sekilde yararlanmak igin gerekli bilgi ve becerilerle

donatilmalar1 gerekmektedir.

Ogretmenler, VR teknolojisini tiim ¢alisma planlarina yerlestirerek, arastirma,
sorgulama ve is birlikli sekilde daha yararli ¢alisabilmektedirler. VR ve VR temelli
stirdiirtilebilir egitim, 6gretmenlerin kasitl olarak segebilecekleri ve kullanmay1
planlayabilecekleri pedagojik bir ara¢ haline gelir ve 68rencilerin ilerlemesine
derinlik katabilmektedir. Egitimin 6gretmenler agisindan en ¢ok tartisilan
konularindan biri olan egitimde firsat esitligi kisminda da katki saglayabilecegi
diisiiniilmektedir. Bu baglamda metaverse, riskler, seyahat sinirlamalar1 veya tesis
kisitlamalar1 nedeniyle genellikle erisilemeyen 6grenme firsatlar1 yaratma
potansiyeline sahiptir. Ayrica, erisilebilirlik engelleri olan d6grencilerin siiriikleyici

ogrenme deneyimlerine katilmalari i¢in bir yol saglamaktadir.

Pandemi, teknolojinin 6grenmenin gelecegini sekillendirmede énemli bir rol
oynayacagini agikca ortaya koydu. Metaverse, egitim deneyimlerini gelistirmek,
Ogrencilerin ilgisini yeni ve anlamli yollarla ¢cekmek ve kiiresel bir 6grenci
toplulugunu tesvik etmek i¢in heyecan verici olanaklar sunmaktadir. Bu teknolojileri
her anlamda benimseyerek, siirdiiriilebilir egitimde ¢ok ileri diizeyde bir potansiyeli

ortaya cikarilabilir.

Metaverse de siirdiiriilebilir egitim alaninda uygulanabilecek bir¢ok farkliliga
sahiptir. Bunlardan en 6nemli kisimlarindan biriside simiilasyonlardir. Katilimcilar
pratik materyalleri daha iyi anlayabilecegi i¢in bu deneyimler ¢ok ragbet

gormektedirler. Metaverse platformlarinda maksimum verim elde etmek i¢in
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uygulayici olan 8gretmenlerin yetkinligi cok dnemli bir yere sahiptir. Ogretmenler,
stiriikleyici 3B ortamla ilgili bilgilerini paylasarak 6grencilerin 6grenme
motivasyonlarini gelistirmek i¢in 6nemli bir role sahiptirler. Psikolojiye gore,
benzersiz, ¢ekici ve oyun simiilasyonlu gorsellestirmesi sayesinde 6grenciler
Metaverse araciligiyla birgok seyi kesfedebilir, sorular sorabilir ve cevaplari daha iyi
anlayabilir, boylece dgrenciler 6grenmeye daha hevesli olabilirler (Onggirawan vd.,
2023). Bu, d6gretmenin Metaverse se¢imine baghdir, ancak alanda otorite sahibi bir
Ogretmen, 6grencileri biiylilemek i¢cin gergekten carpict bir ortam tasarlama
yetenegine sahip olacaktir. Ogrenme ortami tasariminin, dersleri desteklemek ve bu
sanal diinyay1 bagimsiz olarak kesfetmelerini saglayarak ogrencileri cezbetmek i¢in

ilgili derslerle birlikte dzellestirilmesi gerekmektedir.

Metaverse 6grenme ortami, gergek diinya 6gretiminin yapamayacagi sekillerde
giivenligi de tesvik edebilir. Burada 6gretmen, 6grenci etkilesimleri iizerinde tam
kontrole sahip olacak ve sadece sanal alandaki bazi izin ayarlarin1 degistirerek
disiplin amaglarina uygun olmayan 6grenci etkinliklerini kisitlayabilecektir. Bu
sekilde, 6grenciler dikkat dagitici seyler hakkinda endiselenmek yerine 6grenmeye

odaklanabilirler.

Metaverse, gelecekte siirdiiriilebilir egitim alaninda derinlemesine incelenmesi
gereken 6nemli bir potansiyele sahiptir. Bu sanal ortam, 6grenme ve 6gretme
stireglerini desteklemek amaciyla bir platform olarak kullanildiginda, bir¢ok fayda
sunmaktadir. Ogrenciler, gercek diinyada gergeklestirilmesi zor veya imkansiz olan
yiiksek riskli ve maliyetli aktiviteleri sanal simiilasyonlar araciligryla
deneyimleyebilirler. Bu tiir deneyimler, 6§renme siireclerini zenginlestirerek
Ogrencilerin bilgi edinimini artirabilir. Ayrica, etkilesimli bir 3B sanal diinya
sayesinde ogrenciler, stratejik diisiinme, problem ¢6zme ve diger pratik becerilerini
gelistirme firsat1 bulurlar. Bununla birlikte, Metaverse'in gelisimi, biiyiik bir
iyilestirme potansiyeli ile hala devam etmektedir. Metaverse, egitim, tibbi bakim,
moda, is diinyas1 ve hatta turizm gibi bir¢cok alanda, hummali yatirimlar ve
ilerlemelerin eslik ettigi bilyiik bir potansiyele sahiptir. Ogretmenin, sanal olarak
Metaverse araciligryla birlestirilseler bile, ¢ocuklarin mini projeler olusturmak igin is
birligi yapmalarini gerektiren gorevleri aktif olarak atadigi bir yontem
onerilmektedir. Ornegin, ¢ocuklar avatarin kiyafetlerini karistirarak ve eslestirerek

renk psikolojisini 6grenebilir veya bir koroda sarki s6yleyip dans ederek veya avatari
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hareket ettirerek tempoyu 6grenebilirler. Bu, cocuklar: anti-sosyal olmaya degil,
bask1 olmadan katilmaya ve 6grenmeye tesvik eder ¢ilinkii cocuklar kitaplarla degil,
oyunlarla yakindan ilgili elektronik cihazlarla kars1 karsiya kalirlar. Ne yazik ki,
Metaverse'in egitim sektoriinde kullanilacag ile ilgili tartigmalar, gelisimine bilimsel

olarak rehberlik etmek i¢in pek bir sey yapilmadi (Onggirawan vd., 2023).

Tiim bu geligsmelerden yola ¢ikarak gelisen diinya ve teknolojide metaverse
uygulamalarinin siirdiiriilebilir egitime entegrasyonu 6nemli bir husus olarak

karsimiza ¢ikmaktadir.

flgili Calismalar

Yurticinde Yapilan Calismalar

Altunal (2022), Metaverse’in muhasebe egitimine etkilerini incelemistir.
Arastirma, sanal ortamlarin muhasebe kavramlarini daha anlasilir hale getirdigini ve
Ogrencilerin pratik kazandigini ortaya koymustur. Bununla birlikte, teknik zorluklar
ve sanal ortamlarin gergek diinyay1 yansitma noktasinda yasanan sinirlamalar,

egitimdeki verimliligi etkileyebilecektir(Altunal, 2022).

Aydin (2022), Uskiidar Universitesi dgretim iiyeleri ve dgrencilerinin
goriislerini inceleyerek Metaverse platformunda gorsel iletisim tasarimi derslerine
yonelik uygulamalar1 aragtirmistir. Arastirma, Metaverse’in egitimdeki avantajlarini,
dezavantajlarin1 ve 6grenci basarilar1 tizerindeki etkilerini ele almistir. Sonuglar,
Metaverse’in 6grencilere yaratici diisiinme, grup caligmalar1 ve gorsel tasarim
becerilerini gelistirme firsatlar1 sundugunu, ancak teknik altyap1 eksikliklerinin ve

yiizeysel etkilesimin olumsuz etkiler yaratabilecegini gostermistir(Aydin, 2022).

Savag, Karababa ve Turan (2022) tarafindan gergeklestirilen arastirma,
tiniversite 6grencilerinin metaverse ve benzeri dijital teknolojilere dair bilgi, tutum
ve farkindaliklarinin, 6grencilerin 6grenim gordiikleri boliimlere gore belirgin bir
farklilik gostermedigini ortaya koymustur. Elde edilen bulgular, metaverse ve
benzeri teknolojilerin egitimdeki kabulii ve farkindaliginin {iniversiteler arasinda
benzer bir dagilim sergiledigini gostermektedir. Bu durum, metaverse gibi yenilik¢i
teknolojilerin egitimdeki potansiyelinin anlagilmasi ve benimsenmesi konusunda,
ogrenci gruplarinin akademik alanlarindan bagimsiz olarak benzer tutumlar

sergileyebilecegini isaret etmektedir(Savas vd., 2022).
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Aving (2023), ortaokul dgrencilerine yonelik Metaverse Korku Olgegi’ni
gelistirmistir. Bu 6lgek, 6grencilerin Metaverse ortamlarinda yasadiklar1 korku ve
kaygiy1 6l¢gmeyi amaglamaktadir. Gegerlilik ve giivenilirlik testleri bagarili bir
sekilde tamamlanmuis, sanal ortamlarin 6grencilerde korku yaratma potansiyeli
oldugu bulunmustur. Bu durum, Metaverse tabanli egitim ortamlarinin psikolojik

etkilerini dikkate almay1 gerektirmektedir(Aving, 2023).

Demir’in (2023) calismasinda, katilimeilarin metaverse ile ilgili bilgi, tutum ve
farkindaliklarinin genel olarak orta diizeyde oldugu sonucuna varilmistir. Bu bulgu,
katilimcilarin metaverse gibi dijital teknolojilere yonelik ilgilerinin ve anlayislarinin
heniiz tam anlamiyla gelismedigini, ancak bu teknolojilere yonelik temel bir
farkindaliga sahip olduklarin1 gostermektedir. Calismada ayrica, katilimcilarin yasam
tarz1 ve dijitallesme diizeylerinin yiiksek, ancak teknoloji kullanimi1 ve sosyal
diizeylerinin orta diizeyde oldugu vurgulanmistir. Bu durum, katilimeilarin dijital
ortamlarda daha fazla zaman gecirdiklerini ve dijital araglar1 glinliik yasamlarinda
aktif olarak kullandiklarini, ancak teknolojiyi daha derinlemesine entegre etme

noktasinda bazi sinirlamalarin oldugunu ortaya koymaktadir(Demir, 2023).

Sahin (2023) tarafindan yapilan ¢aligmada, liniversite 6grencilerinin metaverse
ve dijital teknolojilere yonelik bilgi, tutum ve farkindaliklarinin cinsiyet degiskenine
gore anlaml bir farklilik géstermedigi sonucuna ulasilmistir. Bu bulgu, cinsiyetin,
ogrencilerin dijital teknolojilere yonelik algilarini, bilgi diizeylerini ve tutumlarini

etkileyen belirleyici bir faktor olmadigini gostermektedir(Sahin, 2023).

Yaman ve Elmaz’in (2023) ¢alismasinda, iiniversite 6grencilerinin metaverse
6lcegi puan ortalamalari arasinda 6grenim gordiikleri boliime gore anlamli bir fark
olmadig1 saptanmistir. Bu bulgu, 6grencilerin metaverse ve benzeri dijital
teknolojilere yonelik bilgi, tutum ve farkindaliklarinin, akademik disiplinlerinden
bagimsiz olarak benzer seviyelerde oldugunu gostermektedir. Ancak, bu sonuglar,
boliimlerin egitim miifredatlarinin teknoloji ve dijitallesme konularina ne kadar yer
verdigine bagli olarak daha derinlemesine bir anlayisa kavusturulabilir(Yaman &
Elmaz, 2023).
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Yurtdisinda Yapilan Calismalar

Parsons (2019), artirilmis gerceklik (AR) temelli bir metaverse ortaminda
Ogretmenlerin egitim alarak icerik gelistirme stireclerini ve bu uygulamalarin
Ogretmenler iizerindeki etkilerini arastirmistir. Calisma, artirilmis gerceklik
araclarinin egitimde etkin kullanimina dair yenilik¢i fikirler sundugunu, ancak bu
fikirlerin hayata gegirilebilmesi i¢in 6gretmen adaylarinin daha fazla deneyim
kazanmas1 gerektigini gostermistir. Elde edilen bulgular, artirilmis gerceklik
uygulamalarinin egitimdeki potansiyelinden tam olarak yararlanabilmek i¢in her
seviyedeki 6gretmenlere yonelik uygun mesleki gelisim programlarinin gerekliligini
vurgulamaktadir. Bu durum, 6gretmenlerin AR arac¢larin etkili bir sekilde
kullanabilmeleri i¢in siirekli egitim ve destek almasinin 6nemini ortaya

koymaktadir(Parsons, 2019).

Diaz ve ark. (2020), metaverse ortaminda tiniversite 6grencileri i¢in kendi
kendine 6grenmeyi ve isbirlik¢i 6grenmeyi tesvik eden bir egitim modelini
matematik dersinde uygulamislardir. Calisma, egitim ortaminin kullanighlik ve
islevselligini degerlendirmistir. Sonuglar, sanal diinyalarin 6gretmenlerin sinif igi
pedagojileri, 6zellikle isbirlik¢i 6grenmeyi ve dgrencilerin etkilesimini, daha etkili
bir sekilde yonetmelerini sagladigin1 gostermektedir. Ayrica, metaverse ortaminin,
programlama ve meta veri tabanlari olusturulmasina olanak taniyan yapisi sayesinde,
bilisim kaynaklar1 ve etkilesimli unsurlarin sisteme entegrasyonunun kolaylastigi
vurgulanmistir. Bu 6zellik, egitimde esnekligi artirarak, 6grencilerin daha dinamik ve

etkilesimli 6grenme deneyimleri yasamalarini saglamaktadir(Diaz vd., 2020).

Tang (2021), liniversite 6grencileri i¢in artirilmig gerceklik tabanli bir oyun
platformu ve dijital kiitliphane alistirma etkinligi diizenlemistir. Etkinlik sonrasinda,
ogrencilere geri bildirimler alinmis ve bu geri bildirimler degerlendirilmistir.
Ogrenciler, artirilmis gerceklik oyununu bilgilendirici ve yaratic1 bulmus, ayrica
oyunun kiitiiphane alanlar1, hizmetleri ve konu kiitiiphanecileri hakkinda bilgi
edinmelerine yardime1 oldugunu belirtmislerdir. Ogrenciler, bu deneyimi olumlu bir
sekilde degerlendirerek, oyun tabanli 6grenmenin, kiitliphane kaynaklarini daha etkili

bir sekilde kesfetmelerine olanak tanidigini ifade etmislerdir(Tang, 2021).

Pradana ve Elisa (2024), ¢calismalarinda sistematik bir literatiir taramasi

kullanarak metaverse'in egitim sektoriinde kullanimina iliskin 6nceki ¢aligmalarin bir
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Ozetini sunmaktadir. Bu ¢alismanin bibliyometrik analizi, alandaki 6nde gelen
uzmanlari, 6nemli alt konular1 ve potansiyel arastirma beklentilerini belirlemek
amactyla yaymlanmis ¢calismalari analiz etmek icin kullanilmaktadir. Ayrica en
onemli makalelerin yani sira ilgili konularin kaliplarini ve kiimelerini de

({9954 99 <¢

belirlemislerdir. Ana bulgulari, “egitim”, “uygulama” ve “metaverse” ifadelerinin en

sik kullanilan ve birbiriyle baglantili {i¢ ifade oldugunu gostermistir. Analiz boliimii,
“meydan okuma”, “6gretim” ve “bilgi” gibi kavramlarin kapsamli bir sekilde
arastirilmadigini gostermektedir. Bu arastirma ayni zamanda uygun 6grenme
ortamlarinin, sinif diizenlerinin, didaktik stratejilerin gelistirilmesinin ve 6gretmen
hazirlik programlariin 6nemini vurgulamaktadir. Son olarak, sonuglar bu alanda
gelecekte yapilacak arastirmalar i¢in 6neriler sunmakta ve metaverslerin egitimdeki
potansiyel kullanimlarina derinlemesine bir bakis saglamaktadir(Pradana & Elisa,

2024).

Alfaisal, Hashim ve Azizan (2024), yaptiklar1 arastirmanin temel amaci, 6nceki
incelemelerden farkli olarak, egitimde metaverse arastirmalarini ID
teorileri/modelleri agisindan sistematik olarak degerlendirmek ve akademisyenlerin
metaverse kabulii konusunda daha fazla arastirma yapmalaria yardimci olabilecek
kapsamli bir isaret sunmaktir. Bu sistematik incelemede 2011 ve 2022 yillar
arasinda yayinlanan toplam 41 arastirma incelenmistir. Ana ¢alisma sonuglari,
Teknoloji Kabul Modelinininsanlarin metaverse sistemi destekleme niyetlerini
tahmin etmede en yaygin kullanilan model olarak kabul edildigini gostermistir.
Ayrica, SmartPLS'nin (PLS-SEM) metaverse modelleri dogrulamak igin tipik bir
ara¢ oldugu kesfedilmistir. Buna ekolarak, incelenen arastirmalarin gogunda ele
alinan temel aragtirma amaci, 6grencilerin metaverse sistemi ve onu destekleyen
teknolojiyi nasil benimsediklerini veya kabul ettiklerini incelemektir. Buna ek olarak,
toplanan arastirmalarin ¢cogu Cin, Tayvan ve ABD'de yapilmistir. Ayrica,
degerlendirilen arastirmalarin cogunda, liniversite 6grencilerinin veri toplama
konusunda birincil katilimcilar oldugu kesfedilmistir. Bu bulgularin, hem metaverse
sistem ¢alismasina iliskin kavrayisimizi hem de bilgi sistemleri modellerinin
kullanimini 6nemli 6l¢iide gelistirmesi beklenmektedir(Alfaisal, R., Hashim, H. &
Azizan, 2024).



83

BOLUM 111
Yontem

Bu boliimde, arastirmanin modeli, ¢alisma grubu, veri toplama ve analiz
stirecleri ile elde edilen bulgularin raporlanma yontemleri hakkinda bilgiler

sunulmustur.

Arastirma Modeli

KKTC'de tiniversite diizeyinde egitim alan 6gretmen adaylarinin egitiminde
stirdiiriilebilirlik saglamak amaciyla uzaktan egitimde metaverse uygulamalarinin
entegrasyonunu incelemek hedeflenmistir. Bu ¢alismada, katilimc1 6gretmen
adaylarinin basarilar ve goriisleri iizerindeki etkileri belirlenmeye ¢alisilmistir.
Arastirma, karma bir yontemle ger¢eklestirilmis olup, nicel boliimde 6n-test ve son-
test uygulamalariyla deneysel bir tasarim olusturulmustur. Nitel boliimde ise egitim

ortamina dair goriislerin toplanabilmesi i¢in goriisme teknigi kullanilmistir.

Nicel ve nitel desenlerin her ikisinin birden arastirmalarda birlikte
kullanilmasina karma yontem denir(Butgel Tunali vd., 2016). Ayni zamanda karma
yontem hem nicel hem de nitel olmak {izere iki desenin biitiinlesmesi ile ortaya ¢ikan
sonuglarmn olusturdugu bir arastirma yontemidir(Creswell, 2016). Bu yontem
kullanilirken bir desenle ortaya ¢ikan sonuglarin diger bir desenle dogrulugunun

saglanmasina, yorumlanmasina ve ayni zamanda anlam kazanmasina yardimci olur

(Onwuegbuzie & Leech, 2005).

Calisma Grubu

Bu calisma, 2022—2023 giiz déneminde Girne Universitesi egitim
fakiiltesinde egitim gormekte olan 39 6gretmen adayi ile yiiriitiilmiistiir. Arastirmaya

katilan 6gretmen adaylar1 hedeflenen tesadiifi 6rnekleme yontemine gore se¢ilmistir.

Tesadiifi 6rneklemenin amaci, sistematik ve rastgele secilen durum
orneklemlerinin arastirmanin amacina gore ayristirilmasidir (Marshall & Rossman,
2014). Ayrica, bu yontem kullanildiginda elde edilen bilgilerin giivenilirliginin daha
yiiksek oldugu diistiniilmektedir (Creswell, 2016).
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Cinsiyet
Tablo 2

Ogretmen Adaylarimn Cinsiyete Gore Dagilimi

Yas F %
Kadin 16 41
Erkek 23 59
Toplam 39 100,0

Tablo 2’de goriildigi gibi deney gurubuna katilan 6gretmen adaylarinin
cinsiyete gore durumu incelendiginde, cinsiyeti kadin olan 16 kisinin oldugu (%41),

cinsiyeti erkek olan 23 kisinin oldugu (%59) sonucuna varilmistir.

Yas

Tablo 3

Ogretmen Adaylarinin Yaslarima Gore Dagilimi

Yas F %
18-25 Yas arasi 32 82,1
26-35 Yas arasi 7 17,9
35 st 0 0
Toplam 39 100,0

Tablo 3’de goriildiigii gibi deney gurubuna katilan 6gretmen adaylarinin yas
durumu incelendiginde, 18-25 yas arasi 32 kisinin oldugu (%82,1), 26-35 yas aras1 7
kisinin oldugu (%17,9) ve 35 yas iistii 0 Kisinin oldugu (%0,0) sonucuna varilmistir.
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internet Kullanma Siiresi

Tablo 4

Osretmen Adaylarimn Giinliik Internet Kullanma Siirelerine Gére Dagilimi

Giinliik internet kullanma siireniz F %

1 Saatten az 0 0

1-2 7 17,9
2-4 15 38,5
4-6 11 28,2
6’dan fazla 6 15,4
Toplam 39 100,0

Tablo 4 incelendiginde giinliik internet kullanim siireleri 1 saatten az olan 0
kisi (%0), 1-2 saat araliginda kullanan 7 kisi (%17,9), 2-4 saat araliginda kullanan 15
kisi (%38,5), 4-6 saat araliginda kullanan 11 kisi (%28,2), 6 saatten fazla kullanan 6

kisi (%15,4) oldugu sonucuna varilmstir.

Veri Toplama Araclan

Arastirmada, verileri toplamak amaciyla, nitel ve nicel yontemlerden
yararlanilmistir. Arastirmaya ilk olarak literatiir taramasi ile baglanmistir. Metaverse
arasinda detayli bir literatiir taramasi yapilarak egitimde kullanilmasina yonelik bir
ithtiyacin oldugu gergegi ile karsilagilmistir. Yapilan literatiir aragtirmasi detayina
gore egitimde kullanilmasina yonelik pek ¢ok caligma bulunmamistir. Bu
sonuclardan yola ¢ikarak 6grencilerin ve yetiskinlerin internetin gelecegi olarak
adlandirilan metaversenin egitime yararli olabilecegi asikardir. Bu sebeple 14 haftay:
kapsayan 28 saatlik bir egitim programi gelistirilmistir. Gelistirilen program
uzmanlarin degerlendirilmesine sunulmustur. Miifredat olusturulurken 5 uzmandan
goriis alinmistir. Ayrica miifredat 3 alaninda uzman akademisyen tarafindan
degerlendirilip gelistirmeler yapilmistir. Miifredat olusturulduktan sonra nitel 6lgme
araci aragtirmaci tarafindan gelistirilmistir. Katilimcilara ulagmak i¢in Google
Forms’dan yararlanilmistir. Fakat Google Forms uygulamasi sinif ortaminda
uygulanmistir ve katilimeilar gézlemlenip, raporlanmistir. Goriisme formundaki

sorular uzaktan egitimde metaverse uygulamalarimin alt boyutlara uygun olarak, ii¢
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BOTE béliimii 6gretim gorevlisi, 1 Ozel Egitim Boliimii 6gretim gorevlisi ve bir
Tiirkge Ogretmenligi Boliimii 6gretim gorevlisinden uzman gériisiine basvurularak
hazirlanmistir. Form son halini aldiktan uzmanlara, 6gretmenlere ve 6gretmen
adaylarma sunulmus ve alinan geri doniitler analiz edildikten sonra eksiklikler ortaya

cikarilip 14 haftalik ve 28 saatlik egitim programi hazirlanmistir.

Aragtirmanin nicel boyutunda arastirmacilari Siileymanogullari, M., Ozdemir,
A., Bayraktar, G., & Vural, M. (2022) tarafindan gelistirilen, iki bolimli 5°1i
likertten olusan 15 maddelik anket kullanilmistir. Anketin I. boliimiinde 9 maddeden
olusan Kisisel Bilgiler Formu, II. béliimiinde Metaverse Olgegi kullanilmustir. 1.
boliimde arastirmaya katilan 6gretmen adaylarinin cinsiyeti, yasi, giinliik internet
kullanim siireleri, ¢alismada kullanacagi lakabi, II. boliimde “kesinlikle katiliyorum
(5)”, “katiltyorum (4)”, “kararsizim (3)”, “katilmiyorum (2)” ve “kesinlikle
katilmiyorum (1)” seklinde olusturulup puanlanarak hesaplanmistir. Analizinde ise
frekans (f) ve yiizdelik (%) kullanilmistir. Anket maddelerinin gegerlik ve giivenirlik
konusunda uzman kisiler tarafindan dayanak saglanmistir (Cronbach Alpha degeri

o= 0,769).

Biiytikoztiirk (2002), giivenirlik katsayisinin o = 0.70 ve daha yiiksek olmasini,
test puanlarinin glivenirligi agisindan yeterli gérmektedir.
Ayrica kursa baglamadan once ilgili birimlerden izinler alinmistir. Kursa
baslamadan 6nce katilimc1 6gretmenlere gerekli bilgilendirmeler yapilip, on-test
uygulanmistir. Arastirma verileri 6lgekler, gériisme formlar1 ve video kayitlari ile

toplanmustir.

Arastirmada uygulanan veri toplama araglari asagida belirtildigi gibidir;

Verilerin Toplanmasi

Veri toplama siirecinde olarak nitel ve nicel veriler birlikte toplanmistir.
Planlanan 6gretim programinin ilk dersinde nicel verilerin n-test uygulamasi
yapilirken, nitel veriler iginde gériisme formlar1 uygulanmustir. Nitel veriler
toplanirken hazirlanan gériisme formu sorular1 6gretmen adaylarina ¢evrimigi ortam
olan “Google Forms” araciligi ile goriisme formunun doldurulmasi amaci ile

gonderilmistir. Fakat uygulama ¢evrimigi bir uygulama ile gerceklestirilse de sinif
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ortaminda, arastirmacinin gézlem yapabilecegi sekilde uygulanmistir. Daha sonra
katilimcilardan geri doniitler alinmistir. Alinan geri doniitler dogrultusunda analizler
yapilmis ve verilecek olan egitim ile ilgili eksiklikler ortaya ¢ikarilmistir. Bu
eksiklikler goz oniine alinarak tasarlanan egitim programi tekrar revize edilmistir.

Elde edilen sonuglar dogrultusunda 2022-22 egitim—0gretim yili giiz
doneminde KKTC’ de egitim vermekte olan Girne Universitesinin Egitim
Fakiiltesinde ortak alinan se¢meli derste gergeklestirilmistir. Ogretim Tasarimi ve
Materyal Gelistirme dersi kapsaminda bu okula gelen egitim fakiiltesinin farkli
boliimlerinde egitim goren 6gretmen adaylariyla gergeklestirilen bu uygulama 14
hafta stirmiistiir.

Egitime baslamadan 6nce ilk olarak 6gretmen adaylarina Siileymanogullari,
M., Ozdemir, A., Bayraktar, G., & Vural, M. (2022) hazirladig1 6gretmen adaylarinin
metaverse bilgi ve alg1 diizeyini belirleyen “Metaverse Ol¢egi; Gegerlilik ve
Giivenirlilik” uygulanmis ve 6gretmen adaylarinin metaverse bilgi ve alg1 diizeyleri
ve kisisel 6zellikleri hakkinda bilgi edinilmistir. Daha sonra 14 haftalik egitim
kapsaminda metaverse bilgi diizeyleri tespit edilip, gelistirilen egitimler verilmistir.
Verilen egitimler kapsaminda uygulamalar yapilmistir. Yapilan uygulamalar
katilimcilarin diizeylerini ve gelisimleri gormek acisindan ddev niteliginde
puanlandirilmistir. Tiim katilimeilar egitim boyunca 6grendigi metaverse ile ilgili
bilgilerle gelistirdigi uygulamalar1 sinif ortaminda arkadaslarina anlatip siirece aktif
sekilde katilim saglayarak sunum yapmislardir. 3 adet uygulama kullanilip, her
uygulama i¢in ayr1 ayr1 materyal {iretilmistir ve iiretilen materyaller sinif ortaminda
diger katilimcilara aktarilmistir. Siire¢c sonunda ise 6gretmen adaylarina metaverse
Olcegi yeniden uygulanip egitimden dnce ve egitimden sonraki gelisim siirecleri

ortaya konulmustur.

Verilerin Analizi ve Yorumlamasi

Veri toplama araglarinin egitim fakiiltesine bagh ¢esitli boliim ve sinif
diizeylerinde ortak ders alan 6gretmen adaylarina uygulanabilmesi i¢in ilgili
fakiilteden ve iiniversite etik kurulundan gerekli izinler alinmistir. Arastirmada elde
edilen nitel veriler, dncelikle bilgisayar ortaminda yaziya dokiilerek veri metinleri

olusturulmustur. Bu metinler daha sonra QDA Miner Lite programina aktarilmistir.
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Ham veriler, kodlama igslemine gegmeden 0nce arastirmacilar tarafindan dikkatlice
incelenmistir. Kodlama siirecinde, satir bazinda analiz yaklagimina uygun olarak
kelimeler, kelime 6bekleri veya ciimleler birim olarak degerlendirilmis ve agik,
eksenel ve segici kodlama teknikleri bir arada kullanilmigtir. Tiim kodlamalar, QDA
Miner Lite programindaki serbest kodlama yontemine gore diizenlenmistir.
Aragtirma problemine yonelik daha dnce belirlenmis bir kod listesi bulunmadigi igin
grounded teoriye dayali bir kodlama stireci izlenmistir. A¢ik uglu sorularin analizi
sirasinda endiiktif betimsel analiz, igerik analizi ve siirekli karsilagtirma teknigi
kullanilmistir. Icerik analizi asamasinda, serbest kodlama odakl1 baglamlar goz
oniinde bulundurularak olusturulan kodlar ortak kategoriler altinda birlestirilmistir.
Son olarak, verilerden elde edilen temalar arasinda anlam biitiinliigli saglanmis ve
yorumlama siireci tamamlanmustir.

Aragtirmanin nicel verileri ise 2022-23 6gretim yilinda arastirmacinin kendisi
tarafindan ilgili boliimde, 6§retmen adaylarina deneysel arastirma kapsaminda
metaverse dlgegi 6n test son test seklinde uygulatilmistir. Ogretmen adaylari
tarafindan eksik ve yanlis doldurulan anketler arastirma kapsamina alinmamustir.
Arasgtirma verilerinin istatistiksel olarak ¢6ziimlenmesinde Statistical Package for
Social Sciences SPSS 29.0 yazilimi kullanilmistir. Yapilan istatistiksel analizlerde
anlamlilik diizeyi 0,05 olarak alinmustir.

Verilerin normallik sinamasi i¢in SPSS ile 6n analiz yapilmistir. Bagimli
degiskenlerin alt gruplarda dagilimimnin normal oldugu yapilan Kolmogorow-Smirnov
ve Shapiro-Wilk testleri ile anlasilmistir (p>0,05) (Biiyiikoztiirk, 2017). Olgek
maddelerinin agiklamalari i¢in ortalama ve standart sapma degerleri hesaplanarak
verilmigstir. Bu arastirmada nicel verilerin degerlendirilmesi amaciyla frekans,
ylizdelik, ortalama, standart sapma, iki faktorlii tekrarl 6lgtimler ANOVA testi ve
Wilcoxon kullanilmistir. Yapilan istatistiklerin anlamlilik diizeyi 0,05 olarak

alinmustir.
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Tablo 5’de ise anket sonuglarinin yorumlarinda kullanilan ortalama 6lgiit

araliklar1 verilmistir.

Tablo 5

Ortalama Olciit Araliklart

Agirhk Puan Sinin Secenek
1 1.00-1.80 Kesinlikle Katilmiyorum
2 1.81-2.60 Katilmiyorum
3 2.61-3.40 Kararsizim
4 3.41-4.20 Katiliyorum
5 4.21-5.00 Kesinlikle Katiliyorum

Egitim ve Egitim Materyallerinin Hazirlanmasi

Metaverse egitimi planlanmadan 6nce literatiir detayl sekilde incelenmistir.
Benzer tarzda daha once yapilan egitimler, ¢alismalar ve yeni teknolojik trendlere ait
bulgular; animasyon, video ve oyunlastirma temelliler incelenmis olup metaverse
hakkinda detayli bilgi elde edinilmistir. Daha 6nceki ¢alismalari incelemekteki
amacimiz konuyla ilgili uygulamalar ve iceriklerle ilgili tecriibe elde edinmek ve bu
edinilen tecriibe 151¢1nda hazirlanacak olan bu egitimde nelere dikkat edilmesi
gerektigini 6ziimseyerek hazirlanmasi ve bu ilgili arastirmanin tam donanimli sekilde

gergeklestirilmesidir.

Tiim bu yapilan aragtirmalar ve alinan uzman goriisleri harmanlanarak
tasarlanacak olan egitim ve bu egitime uygun egitim modeli lizerinde durulmus ve

metaverse egitimi ile ilgili miifredat hazirlanmgtir.

14 haftalik ve haftada 2 saatlik bir miifredata karar verilirken ders igerigi ve
materyallerin hazirlanmasi konusunda ise ADDIE 6gretim tasarim modelinin temel
alinmasi1 uygun goriilmiistiir. Bu 6gretim tasarim modeli segilirken titiz bir ¢aligma
stireci gerceklestirilmistir. Se¢ilmesindeki en 6nemli sebep ise katilimcilarin daha
onceden var olan, daha 6nceden kazandiklar1 bazi becerilerin iizerine yeni bilgileri

ekleyerek, yeni tecriibeleri ile insa edebilecekleri bir tarzda olmasidir.
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Sekil 9

Addie Ogretim Tasarim Modeli

Analyze (Analiz)

Evaluate
(Degerlendirme)

\J

Implement Develop
(Uygulama) (Gelistirme)

(Muruganantham, 2015)

Analiz Basamag

ADDIE tasarim modelinin ilk basamag1 olan analiz asamasinda aslinda
calismanin devaminin nasil bir yol haritasi izleyecegi belirlenmektedir. Gelistirilecek
olan miifredat, ders igerikleri ve materyaller i¢in ilk olarak “egitimi kimlere verirsek
amacimiza ulasiriz?” sorusuna yanit aranmistir. Bu baglamda alinan uzman gortsleri
ve yapilan ihtiyag¢ analizinde yeni bir teknolojik trend temelli hazirlanacak olan bu
miifredatt mevcut 6gretmenler yerine egitim fakiiltesinde egitim gérmekte olan
ogretmen adaylarina yapilmasi daha uygun olacagi kararina varilmistir. Alinan
uzman goriisleri 15181nda yapilan ihtiyag¢ analizinde egitimin verilecegi hedef kitle
belirlenerek, calismanin 6rneklemi secilmistir. Daha sonra ise verilecek olan egitim
ile ilgili egitimin amaci, katilimcilardan alinmak istenen doniitler, ilgili igerikler,
materyaller detayli sekilde planlanmig ve verilecek olan egitime destek vermesi
acisindan ¢oklu ortamlar secilmistir. Katilimeilarin yeni teknolojik trend olan bir
miifredata entegre olmalar1 beklenildigi igin bilgi ve iletisim teknolojilerine adapte

olmalari, bu teknolojilerin kullanilmasinin 6nemi ve gerekliligi diisiiniilerek
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gelistirilen tasarimin bilgisayar temelli olmasina ve ortam seklinde tasarlanmasina

karar verilmistir. EZitim ise sinif ortaminda yiiz yiize olacak sekilde verilmistir.

Tiim silire¢ boyunca segilen her adimda kullanilan ortam, materyal ve igeriklerde
herkesin ulagabilmesi agisindan ekonomikligi 6n planda tutulmustur. Ciinkii bu yeni
miifredat hazirlanirken ki diistincelerin temelinde egitimin her kademesine
uyarlanabilir olmasidir. Egitim {ireticilerin tarafindan benimsenmesi degerli bir unsur
olarak aragtirmada beklenti yaratmaktadir. Diger bir etken ise teknolojik ve hem
senkron hem asenkron olmasidir. Egitim senkron sekilde gerceklestirilmis olsa da
katilimcilar asenkron olarak da gelistirilen ortamlarda egitim alabileceklerdir. Tiim
bu etkenler géz 6niinde bulundurularak egitim ortamlar: secilmis ve ona gore

tasarimlar yapilmistir.

Bu etkenlerin belirlenmesinden sonra ders materyalleri tasarimi i¢in Spatiol.io
ortami, bu ortama avatar katilimi i¢in readyplayer.me ve telefon uygulamasi
gelistirmek icin studio.gameta programlari se¢ilmistir. Her uygulama arastirmaci
tarafindan tiim egitim siirecinde siif ortaminda aktif sekilde kullanilmistir ve
katilimcilara kullandirtilmistir. Her katilime1 6dev seklinde tasarlanan programa
uygun sekilde her uygulama igin gerekli kriterlere uymak sarti ile 3 adet 6devi
arastirmaciya teslim etmesi uygun goriilmiistiir. Katilimcilarin materyallere
istedikleri zaman ulasabilmeleri acisindan Google Drive {lizerinden ortak bir paylagim

dosyasi acilip, tiim materyallerin orada paylasilmasina karar verilmistir.
Yapilan ihtiyag¢ analizleri sonucunda olusturulan belirtke tablosu asagidaki

gibidir:

Tablo 6

Belirtke Tablosu

Hedef/I¢erik Kazamim Tablosu Uygulama Yiizdelik
Agirhgi/Ders

Saati

Avatar Olusturma

(2 Haftahk Ders Saati 2*2=4 Saat)

Hazir sablonlar Avatar olusturma 1 %5

ile avatar olusturma | programi(readyplayer.me)
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ile avatar sablonlarini

diizenleyebilir.
Avatarlar: kendi Avatarlara kamera 1 %5
resmini ekleyebilme | ile canli gekim veya
dosya ylikleme methodu
ile resim ekleyebilir.
Chat HUB’a Olusturulan avatar 1 %5
avatari ile ile gevrimici sohbete
katilabilme katilabilir.
Avatarmi sanal Olusturulan avatar 1 %5
sinifa entegre ile sanal egitim siniflarina
edebilme katilabilir, egitim alabilir,
egitim verebilir.
Sanal Siifta Ders Yapabilme
(6 Haftalik Ders Saati 6*2=12 Saat)
Hazir Metaverse 1 %5
sablonlardan platformunda egitim i¢in
egitimine uygun uygun sablonu
sanal sinifi secebilme | secebilmeyi ifade eder.
Spatiol.io uygulamasini
ihtiyaca gore analiz
edebilir ve se¢im
yapabilir.
Secilen sanal Sanal sinif1 ihtiyag 2.5 %10
sinifin ihtiyaca gore analizine gore, ADDIE
diizenleyebilme tasarim modeline uygun
sekilde hazirlanan egitime
gore diizenleyebilir.
Sanal simf Sanal sinif1 ihtiyag ) %20

ortamina ilgili ders
materyallerini(online,

arama motorlu, hazir

analizine gore, ADDIE
tasarim modeline uygun

sekilde hazirlanan egitime
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dosya uzantili, 3 uygun sekilde
boyutlu hazirlayabilir.
yiikleyebilme)
Sanal simifta Olusturan sanal sinif 2.5 %10
portal olusturup icinde bagka bir sinif
baska simiflara gecis portali
gecebilme ve o sanal | olusturabilme, olusturulan
sinifi diizenleme portali ¢ogaltabilme,
diizenleyebilme ve
tinitelere (ihtiyaca gore)
tasarlayabilmeyi ifade
eder.
Avatari ile Olusturulan avatari, 1 %5
egitim verilen sanal hazirlanan sanal sinifa
sinifa katilabilme entegre edebilme,
oyunlagtirma hareketleri
ile egitime katabilme,
katilan avatar1 kontrol
edebilmeyi ifade eder.
Telefon Uygulamasi Gelistirme
(4 Haftahk Ders Saati 4*2=8 Saat)
Telefon Studio.gameta.io 3 %10
uygulamasi programini detayl sekilde
(Metaverse App.) icin | kullanabilmeyi ifade eder.
odev, kisa smnav Telefon uygulamasi
hazirlama “metaverse” i¢in
uygulama gelistirebilir.
Gelistirilen uygulamada
siav hazirlayabilir.
Hazirlanan Gelistirilen 2.5 %10
sinavlara uygulama igerisinde

oyunlastirma sekilde
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oyunlastirma icin odiil, rozet vb. eklentiler
odiil, rozet ekleyebilir.
Uygulamaya Hazirlanan simav 2.5 %10
“youtube” den ilgili veya caligsmalara
ders videolarim “youtube” programindan
yiikleyebilme video entegre edebilir.
2 Saat %0100
Toplam 14*2=28 Saatlik Egitim | Seminer
2 Saat
Uygulama
Degerlendirme
24 Saat
Uygulama
Analiz basamaginda yapilan ihtiyag analizi bulgular1 asagida verilmistir;
Tablo 7
Ogretmen Adaylarinin Metaverse Bilgi Diizeylerine Gére Dagilimi.
Degisken Temalar Frekans (f) Yiizde (%)
Bilmiyorum 19 48.7
Metaverse
hakkinda Cok az bilgim var 17 43.6
bilgi diizeyi
Bilgi sahibiyim 3 7.7
Toplam 39 100,0

Tablo 7'de goriilecegi lizere 6gretmen adaylarinin 19'u (%48,7) metaverse

uygulamalar1 hakkinda bilgi sahibi olmadigini belirtmistir. Ogretmen adaylarinin

17's1 (%43,6) az bilgi sahibi oldugunu belirtirken, 6gretmen adaylarinin sadece 3'i

(%7,7) az bilgi sahibi oldugunu belirtmistir.

Sinif i¢inde yapilan gézlemler, tutulan notlar ve uygulama sonunda alinan geri

bildirimler sonucunda 12 kiz ve 7 erkek 6grencinin cevap verirken "gozlerini

devirdikleri", "bilmedikleri i¢in utandiklar1" ve "yeni bir teknolojik trendi
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bilmedikleri i¢in kendilerini yetersiz hissettikleri" gozlemlerinde bulunulmustur.
Ayrica "bilgim yok" yanitin1 veren 3 6grenciye ise "teknolojiyi sadece sosyal
platformlar i¢in kullandiklar1" ve "metaverse gibi araclarin gereksiz oldugu" yoniinde
geri bildirim aldi. Sadece 3 erkek ve 2 kiz 6grenci "mesleklerini icra ederken bu

teknolojik trendlerle fark yaratabileceklerine™ dair geri bildirimde bulundu.

Tablo 8

Siirdiiriilebilir Egitim Kapsaminda Metaverse Uygulamalarinin Ogretmen
Adaylarina Gore Kullanim Alanlarina Goére Dagilima.

Degisken Temalar Frekans (f) Yiizde
(%)
Bilmiyorum 15 35.1
Egitim 6 14.1
Giinliik Yasam 4 7.7
Metaverse Oyun 1 2.3
Cll(&lrllllir;ll:rll Toplant1 2 4.5
hakkinda bilgi Her Alanda 8 18.2
diizeyi
Saglik 2 4.5
Ekonomi 4 9.1
Aligveris 2 4.5
Toplam 39 100,0

Tablo 8'de goriilecegi lizere 6gretmen adaylarinin 15'i (%35,1) metaverse
uygulamalarinin kullanim alanlar1 hakkinda herhangi bir bilgi sahibi olmadigim
belirtmistir. Ogretmen adaylarinin 6's1 (%14,1) egitim alaninda, 4'ii (%7,7) giinliik
yasamda, 1'1 (%2,3) oyun alaninda, 2'si (%4,5) toplant1 alaninda, 8'i (%18,2) tiim
alanlarda, 2'si (%4,5) saglik alaninda, 4'ii (%9,1) ekonomi alaninda ve 2'si (%4,5)

aligveris alaninda kullanilabilecegini belirtmistir.

Simufta yapilan gozlemler, tutulan notlar ve uygulama sonunda alinan geri
bildirimler sonucunda 15 6grenci hi¢bir fikrinin olmadigini belirtmis ancak sohbet
sonucunda 12 6grenci "faydali olabilecegi" kanaatini dile getirmistir. Fakat ilk
cevaplari bizim i¢in 6nemli oldugu i¢in ilk cevaplari ile birlikte ¢alismaya yansidilar.
Egitim alaninda faydali olabilecegini sdyleyen 6 6grenciden 4'ii kiz, 2'si erkektir.

Siirdiiriilebilir egitimde 4 kiz 6grencinin bireysel ¢aligsma alanlarindaki somut
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kavramlarin soyutlanmasina katki saglayabilecegi, 2 erkek 6grencinin ise
oyunlastirma temelli siirdiiriilebilir egitimde 6zel egitim alan 6grencilere katki
saglayabilecegi geri bildirim alindi. Saglik alanina katki saglayabileceklerini
sOyleyen 1 kiz ve 1 erkek 6grencinin beklentisine "simiilasyon tarzinda" daha dnce
yapilmis ameliyatlarin olma olasilig1 seklinde geri bildirim verildi. Iktisat alaninda
cevap veren 0grencilerin sadece "sosyal medyada metaverse arazileri ile ilgili bir

seyler gordiikleri" i¢in bu cevabi verdiklerine dair geri bildirimler alindi.

Ayrica 6gretmen adaylar stirdiiriilebilir egitim acisindan doganin korunmasi
acisindan oldukga olumlu bir katki saglayabilecegi yoniinde goriislerini dile
getirmektedirler. Ornek olarak bu gelismeler sayesinde egitim arag ve gereglerinin
tiiketiminin azalacagi, yakit tiiketiminin azalacagi ve dogaya verilen zararin
azalacagi yoniinde goriis bildirmektedirler. Bu katkilarin saglanabilmesi i¢in
gelistirilecek yeni egitim sisteminin uzaktan egitim yoniinde tasarlanmasi gerektigini

diistiinmektedirler.

Tablo 9

Stirdiiriilebilir Egitim Kapsaminda Metaverse Uygulamalarimin Hayatimiza
Saglayacagi Katki Diizeyine Gore Ogretmen Adaylarinin Dagilima.

Degisken Temalar Frekans (f)  Yiizde
(%)
Bilmiyorum 13 31.6
Metaverse'lin Pozitif 12 29.3
hayatimiza )
saglayacag katki Negatif 7 17.1
diizeyi Hem olumlu 9 22.0
hem de olumsuz
Toplam 39 100,0

Tablo 9'da goriilecegi ilizere 6gretmen adaylarinin 13'd (%3 1,6) metaverse'iin
hayatimiza ne diizeyde katki saglayacagini bilmedigini, 12'si (%29,3) olumlu, 7'si
(%17,1) olumsuz, 9'u (%22) ise hem olumlu hem de olumsuz olarak katk: saglayacagini

belirtmistir.

Sinif i¢inde yapilan gézlemler, alinan notlar ve uygulama sonunda alinan geri
bildirimler sonucunda 13 6grencinin herhangi bir fikri olmadigini, uygulama sonunda
ise mantikli bulmadiklarini ifade ettikleri ve fikirlerinin degismedigi tespit edilmistir.
Higbir fikrim olmadigini ve bilgi sahibi olmadigini sdyleyen 13 6grencinin kiz 6grenci
oldugu dikkat ¢ekicidir. Kiz 6grencilerle yapilan goriismeler sonucunda, siirdiiriilebilir

egitimde kullanilan klasik egitimin hizla ilerleyen teknolojiye ragmen bu teknolojilere
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uyum saglamasinin zor oldugu yoniinde goriisler kayitlara eklenmistir. Ayrica hem
olumlu hem de olumsuz oldugunu diisiinen 4 kiz ve 5 erkek 6grencinin verdigi yanit ani
incelendiginde bilgiden dolay1 degil, sadece yanit yazmak i¢in yazdiklar: tespit
edilmistir. Ders sonunda ilgili 6grencilerle yapilan goriismede aslinda bu konuda yeterli
bilgiye sahip olmadiklar tespit edilmistir. Olumsuz bir katki saglayacagini diisiinen
ogrencilerin korktuklar1 kisimlar ise "beden ve ruh saglig1" ve "sosyallesmeden
uzaklagma" olarak geri bildirim verdi. Olumlu cevaplar veren 6grenciler ise degisen
diinyanin teknolojiden kacamayacagina, olumlu ve olumsuz yonleri gérmezden

gelmemiz ve sadece olumlu yonlere bakmamiz gerektigine dair geri bildirimler aldilar.

Ogretmen adaylari, yeni tanistiklar siirdiiriilebilir egitim kapsaminda gelistirilecek
metaverse uygulamalarina dayali bir egitimin hayatimiza olumlu katki saglayacagini
diisiintiyor. Her ne kadar diinyanin geri doniisiim ihtiyaglar1 teknolojik alanda yetersiz
kalsa da stirdiiriilebilir egitimde uygulanabilecek bu tiir uygulamalarla olumlu katki
saglayacagini diislinen ¢ok sayida 6gretmen aday1 bulunmaktadir. Olumsuz olarak ise
en ¢ok iizerinde durduklart konunun psikolojik etkileri olabilecegi belirtiliyor. Bu tiir
uygulamalarin sadece egitim alaninda degil, hayatimizin bir pargasi olarak da yasamin

stirdiiriilebilirligine katki saglayabilecegini bildiriyorlar.

Tablo 10

Stirdiiriilebilir Egitim Kapsaminda Metaverse Uygulamalarinin Branglarina Katki

Diizeyine Gére Ogretmen Adaylarimin Dagilimi

Degisken Temalar Frekans (f) Yiizde (%)
Bilmiyorum 8 19.0
Metaverse Her Alanda 13 31.0
kendi dalina
yap.t &l .k%tkl Uzlagtirilmadi 2 4.8
seviyesidir
Kararsiz 13 31.0
Kullanmayacagim 6 14.2
Toplam 39 100,0

Tablo 10'te goriilecegi lizere 6gretmen adaylarinin 8'i (%19,0) metaverse

uygulamalarinin branglarina katki diizeyi hakkinda bilgi sahibi olmadigini, 13"t
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(%31,0) her alanda katki saglayabilecegini, 2'si (%4,8) alaniyla bagdastiramadigini,
13" (%31,0) kararsiz oldugunu belirtmistir.

Sinif i¢inde yapilan goézlemler, alinan notlar ve uygulama sonunda alinan geri
bildirimler sonucunda 6grencilerin neredeyse tamaminin hem kendi branslari i¢in
hem de diger branslar i¢in metaverse uygulamalarin1 uzlagtiramadiklari tespit
edilmistir. Verilen cevaplarin detaylandirilmasinin ve bilgilerin temellendirilmesinin

zayif oldugu asikardir.

Her ne kadar bu yeni egitim tarzinin kendi alanlarinda kullanimi konusunda
yeterli bilgiye sahip olmadiklarini diisiinseler de bircok 6gretmen aday1 egitimin
stirdiiriilebilirligi agisindan faydali olacagi goriistinii dile getirmektedir. Bu katkiy1
degerlendirirken doganin korunmasina ve ulasimda dogaya verilen yakit kirliliginin

azaltilmasina yaptiklar katkilardan bahsediyorlar.

Tablo 11

Stirdiiriilebilir Egitim Kapsaminda Metaverse Uygulamalarinin Diger Branslara
Katki Diizeyine Gére Ogretmen Adaylarinin Dagilima.

Degisken Temalar Frekans (f) Yiizde (%)
Bilmiyorum 18 40.0
Teknoloji 3 6.8
Arastirma 1 2.2
Yazilim 2 4.4

Metaverse'in diger Saglik 8 17.9

branslara katki diizeyl 1, ) 4.4
Mimarlik 2 4.4
Miihendislik 2 4.4
Edebiyat 1 2.2
Cografya 2 4.4
Her Alanda 4 8.9
Toplam 39 100,0

Tablo 11'de goriilecegi lizere 6gretmen adaylarinin 18'i (%40) metaverse
uygulamalarinin diger branglara katk: diizeyleri hakkinda bilgi sahibi olmadigini, 3'i
(%6,8) teknolojide, 1'1 (%2,2) aragtirmada, 2'si (%4,4) yazilimda, 8'1 (%17,9)
saglikta, 2'si (%4,4) tarih alaninda, mimarlikta 2 (%4.4), miihendislikte 2 (%4.4),
edebiyatta 1 (%2.2), cografyada 2 (%4.4) ve tiim alanlarda 4 (%8.9) olarak

calismustir.
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Sinif i¢inde yapilan goézlemler, alinan notlar ve uygulama sonunda alinan geri
bildirimler sonucunda 6grencilerin neredeyse tamaminin hem kendi branslari i¢in
hem de diger branslar i¢in metaverse uygulamalarini uzlastiramadiklari tespit
edilmistir. Verilen cevaplarin detaylandirilmasinin ve bilgilerin temellendirilmesinin

zayif oldugu asikardir.

Her ne kadar bu yeni egitim tarzinin kendi alanlar1 diginda kullanimi konusunda
yeterli bilgiye sahip olmadiklarini diisiinseler de bircok 6gretmen aday1 egitimin
siirdiiriilebilirligi agisindan faydali olacag: goriisiinii dile getirmektedir. Ozellikle
saglik, mimarlik ve miihendislik gibi bir¢ok malzemenin kullanildig1 bu alanlarda
tiiketimin azalacagi diisiiniilmektedir. Bu tiiketimin dogaya olumlu bir katki
saglayacagi yadsinamaz. Farkli alanlar olmakla birlikte siirdiiriilebilir egitimin her
alanda 6nemli oldugu ve egitim disindaki alanlarda da bu egitime entegre

edilebilecegi ve edilmesi gerektigi yoniinde yorumlar yapilmistir.

Tablo 12

Stirdiiriilebilir Egitim Kapsaminda Metaverse Uygulamalarinin Olumsuz Saghk Etki
Diizeylerine Gore Ogretmen Adaylarinin Dagilimi.

Degisken Temalar Frekans(f). Yiizde (%)

Bilmiyorum 15 34.9

Metaverse saglik Psikolojik 2 4.7
etki diizeyi Fizyolojik 7 16.3
Hem Psikolojik 15 34.9

Hem de Fizyolojik

Sorun degil 4 93

Toplam 39 100,0

Tablo 12'de goriilecegi lizere metaverse uygulamalarinin saglik agisindan katki
diizeyleri degerlendirilirken 6gretmen adaylarinin 15'1 (%34,9) bilgi sahibi
olmadigini, 2'si (%4,7) psikolojik, 7'si (%16,3) fizyolojik, 15'1 (%34,9) hem
psikolojik hem de fizyolojik, 40 (%9,3) ise sorun yaratmayacagini belirtmistir.

Simufta yapilan gozlemler, alinan notlar ve uygulama sonunda alinan geri
bildirimler sonucunda 6grencilerin tamamina yakini 4 kisi disinda bazi yonlerden
sorun yaratabileceklerini ve bir fikirlerinin olmadigini belirtmislerdir. Olumlu bir

katki saglayacagini diislinen 4 kisi, "teknolojinin ve internetin tiim paydaglarinin
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olumsuz yanlar1 var ancak bunlardan daha fazla olumlu yanlar1 oldugu i¢in olumlu
goriis belirtiyorlar" seklinde not edildi. 15 kisilik bir grup "higbir bilgiye sahip
olmadiklarini" belirtti. Bu 6grencilerin metaverse kavramini ilk kez duyduklari
mimik ve mimiklerinden anlasiliyor. Bu kavrami duymadiklari i¢in cevap verirken
bilmedikleri i¢in utang ve mahcubiyet yasadiklar1 agikardir. Uygulama sonunda 6
Ogrencinin "Hocam verdigimiz cevaplar i¢in kusura bakmayin, bilmiyoruz" seklinde
verdikleri geri bildirimler Z kusagi dedigimiz kusagin teknoloji okuryazarliginin
zay1f oldugunu gosterdi. 7 kiz ve 8 erkek olmak iizere toplam 15 6grenciden olusan
toplantida, "sosyallesmeden uzaklagma, teknoloji bagimliligi, gercek hayattan
uzaklagma" gibi "hem psikolojik hem de fizyolojik olumsuz etkileri oldugunu"

belirten 6grencilerin kaygilarini ortaya koydular.

Her ne kadar saglik agisindan fiziksel ve psikolojik zararlari olabilecegini
diisiinen genis bir 6gretmen adayi kitlesi olsa da hemen hemen tiim katilimcilarin
ortak diisiincesi siirdiiriilebilir egitimin dogaya ve insan yagamina olumlu katkilar

saglayacagi yoniindedir.

Uygulamaya "milka" lakabi ile katilan bir kiz 6grencinin, "Gergek hayattan
koparan bu uygulama, hali hazirda psikolojik sorunlar1 olan ve destek almak isteyen
bir 6grenciye nasil bir katki saglayabilir?" seklinde verdigi cevap, diislindiiriicii bir
cevap olarak ¢aligmada yerini ald1. "lucius" rumuzuyla uygulamaya katilan bir kiz
Ogrencinin, "Teknolojinin yerlisi olarak literatiirde yer alan Z kusagi, herhangi bir
uygulamanin olumsuz yonlerini diistinmek yerine, nasil pozitif adapte olurum,
hayatima nasil adapte olurum ve fayda saglamak i¢in odaklanmali." cevabi da dikkat
ceken bir diger cevap olarak ¢calismaya katki sagladi. Sinifta yapilan uygulama
sonunda dikkat ¢eken bu iki cevap degerlendirildiginde, 39 katilimcidan 32'si
"lucius" lakapl 6grenci ile hemfikir olurken, geri kalan 7 kisi "milka" isimli

Ogrenciye destek vermistir.

Tiim verilen goz 6niine alindiginda yeni nesil 6gretmen adaylarinin bile yeni bir
teknolojik trend olan metaverse hakkinda bilgilerinin yetersizligi tespit edilmistir. Bu

ihtiya¢ analizinin sonuglar1 1s18inda yeni nesil bir miifredat ihtiyaci ortaya ¢ikmustir.

Tasarim Basamag
Tasarim agsamasi kendisinden bir dnceki asama olan analiz asamasinda tespit

edilen ihtiyaglara yonelik ortamlarin hazirlanmasinda 6nemli bir yere sahiptir. Bu
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asamada konu alanina, hedef kitleye ve belirlenen ihtiyaca yonelik egitimin nasil
Ogretilecegi tartisilmistir ve 6gretim programindaki konuyla ilgili kazanimlar
belirlenmistir. Tiim bu tespitler 1s181nda belirlenen kazanimlara gére 6gretmen
adaylarina uygun, belirlenen amaca uygun igeriklerin nasil hazirlanacagi
diisiiniilmeye baglanmistir. Amaca uygun ortamlar gelistirilmistir. Ortam
gelistirilirken 6gretmen adaylarinin bu ortam iizerinden birbirleri ile fikir aligverisi
yapmalarina, tartisma ortamlar1 yaratmalarina, egitimin igerisinde birbirleri ile
iletisime izin verilmesine ve kontroliin sadece 6gretmen adaylarina birakilarak,
egitimcinin yalnizca yol gosterici olacak sekilde rehber roliinde egitimin igerisinde

yer almasina karar verilmistir.

Icerikler hazirlanirken giinliik hayattan drnek olaylara da yer verilmistir. Ornek
olaylar hazirlanirken her alt boyut ile ilgili tiniversitelerin ilgili boliimlerinde
O0grenim goren 0grencilerden de karsilastiklar1 olaylarla ilgili bilgiler alinmis ve
giinliik hayattan 6rnek olaylar ortaya konulmustur. Daha sonra ise konuyla ilgili
belirlenen igerikler ve elde edilen 6rnek olaylar ¢oklu ortamlarda olusturulmaya ve
tasarlanmaya baslanmistir. Bu tasarlanan iceriklere her zaman ulasilabilmesi
acisindan ise Google Drive paylasilmis ve kullanilacak olan {i¢ ortamda egitim
disinda da katilimcilara aktif birakilmistir. Katilimeilar istedikleri zaman egitimin
verildigi spatiol uygulamasina erigsebilmislerdir. Fakat egitim siras1 haricinde ortami
aktif kullanmalar1 siniflandirilmis olup sadece ilgili sanal sinifta gezebilme ve var

olan etkinlikleri kullanabilme haklar1 verilmistir.

Spatiol uygulamasinda egitim sinifi olarak se¢ilen metaverse evrenleri hazir
sablonlardan secilmistir. Hazir sablon secilmesinin sebebi 6gretmen adaylarinin
uygulayici pozisyona gectigi zaman zorluk yasamamalaridir. Bu karar verilirken

alaninda uzman 3 kisiden goriis raporu alinmustir.

Readyplayer.me uygulamasinda avatar gelistirilirken katilimcilarin kendi dijital
kimliklerini yansitan karakterler olusturulmalar1 kriter kosulmustur. Gergeklestirilen
egitimde sadece ortam farklilig1 olmasi ve katilimecinin ortami i¢sellestirmesi ve

hayatiyla bagdastirmasi igin bu tercih edilmistir.

Studio.gameta uygulamasinda telefon uygulamasi gelistirirken katilimcilarin
verilen bu sanal evrendeki egitimde degerlendirme kriteri olan sinav veya ddev

verebilmeleri i¢in yeni bir entegrasyon tercih edilmistir. Katilimcilarin uygulamalari
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bilgisayar ortaminda gerceklestirmeleri ve uygulamalari telefon ortaminda

uygulatabilmelerine olanak saglanmustir.

Tiim ortamlar lizerinde igerikler tasarlanirken alinan ekran goriintiileri asagidaki
gibidir;
Sekil 10

Spatiol Genel Ekrani

— ﬁsuuticl Avatar Store

3
g

Sekil 11

Spatiol Uygulama Ekrant

— @ Spatial  Avatar Store
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Sekil 12

Readyplayer.me Avatar gelistirme ekrani

Merhaba islam _suicmez!

Bu senin ana avatarin. (Degistir).

Home
Discover Apps
Wardrobe

MY Avatars - % -3 .
" - ’
islam_suicmez

Are you a developer?

integrating
into your app now

Logout [ ‘

Sekil 13

Studio.gameta Uygulama Ekrani

Share experience X
METAVERSE APP

ED

ADVANCED

C++ Lessons

riptior

<> SDK Embed




Sekil 14

Studio.gameta Uygulama Ekrani
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Scene 1

| Merhaba Ce+ Nedir?

Web sayfalannin hayat bulmasini saglar.

Internet sayfalannin kodlanmasinda
kullarudir.

Genel amagh,nesne yonelimliyOksek

seviyeli programlama dili.

Gelistirme Basamag

| C-+ ile neler yapilabilir?

Oyun masisti uygulama, igletim
sistem tarayic vs.

Web geligtirme, Uygulama

= > o F 5 Vs,
Co Ne ige yarar? geligtirme, Finans vs

Web sayfalan uygulamalar,sunucular vs.

Himl sayfalannin igeriklenini stillenini
degistirmenize zin verr.
Uygulamalar,sirica yazhmlan kullama

tarafh yazihmiar vs

Icengi tanf eder igengini belirtir

Tasarim asamasinda ortaya koyulan tiim uygulamalar gelistirme asamasinda

gerceklestirilmistir. Gelistirilen uygulamalar uzmanlara gosterilip, uzmanlarin

goriislerine gore revize edilmistir. Uzmanlarin iizerinde en ¢cok durdugu konu

igerikler hazirlanirken 6gretmen

adaylarmin gelisim diizeyleri géz dniinde

bulundurulmus, gorseller, arka plan rengi ve insan karakterleri onlarin diizeylerine

gore tasarlanmasi olmustur.
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Uygulama Basamag

Ortamin gelistirilmesinden sonra, gelistirilen ortamin uygulamasi yapilmistir.
Uygulama yapilmadan 6nce 6gretmen adaylarinin metaverse algi seviyelerinin ne
oldugunu ortaya koymak icin bir anket uygulanmistir. Daha sonra uygulamaya
baslanmistir. Uygulama yapilirken ilk olarak alt boyutlarla ilgili 6gretmen adaylarina
bilgiler verilmis, farkli 6gretim ortamlarindan da yararlanilmis ve daha sonra ise
uygulamalar tanitilip, destek egitimi yapilarak icerikler izletilmistir. i¢eriklerde ilk
olarak alt boyutlarin tanimlar1 ve 6zelliklerinden bahsederken daha sonra ise
uygulamalar ile hem kendi alanlarinda hem branslar1 disinda neler yapabilecekler
anlatilmistir. Gelistirilen uygulamalar haricinde bu uygulamalar ile bagka hangi
teknolojik trendlere entegre olabilecekleri anlatilmistir. Genel ¢er¢evede metaverse
uygulamalari detayli sekilde katilimcilara anlatilip, fikir olugmasi saglanmistir. Bu
anlatim nitel ve nicel 6n-test 6l¢ek uygulamasindan sonra yapilip, arastirmaya etki
etmesi engellenmistir. Uygulamalar gelistirirken ve uygulanirken katilimcilardan
kendi yasamlar1 ile bagdastirmalar1 ve uygulamalarini 6zel hayatlarindan kendi hobi,
zevk ve durumlarina gore tasarlamalari istenmistir. Arastirmaci da ayni sekilde
uygulamalari anlatirken ve 6rneklestirirken bu yontemi tercih etmistir. Daha sonra
icerikler izletildikten sonra 6rnek olaylarla ilgili olarak 6gretmen adaylarina iletisim
ve tartisma ortami saglanmis ve her 6gretmen aday1 6rnek olayla ilgili kendi fikrini
yansitip konunun daha iyi ve etkili bir sekilde anlasilmas1 saglanmistir. Ayni
zamanda 0gretmen adaylari giinliik hayatta karsilastiklar1 olaylardan da bahsedip
yine 6gretmen adaylar1 tarafindan tartisma ortami yaratilmis ve karsilastiklar
olaylara da egitimden cikardiklar1 ve kendilerine kattiklar1 sonuglar dogrultusunda

“simdi olsa bdyle yapardim” cevaplar1 da ortaya ¢ikmistir.
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Sekil 15

Uygulama Dosyast Spatiol

— @Spatial Avatar Store

islamsuicmez's Virtual Space

Sekil 16

Uygulama Dosyasi Spatiol

—] @Spatial Avatar Store

= @ Spatial Avatar Store Q_Search

J v Lt i —.
| e [ e £ Q0@

3 islamsuicmez v
-
et . -
| islamsuicmez’'s Virtual Space
107 views -0 loves

20| X0 &6
Y (K Fo

Use Portal

Under the Free plan upload imit
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Degerlendirme Basamagi

Egitimin uygulanmasi asamasindan sonra 6gretmen adaylarinin gelisimlerini
gozlemlemek icin “Metaverse Alg1 Olgegi” son-test olacak sekilde tekrar uygulanmus
ve dgretmen adaylarmn gelisimine bakilmistir. Olgek sonucunda 6n-test ve son-test
verileri ortaya ¢ikip, katilimcilarin gelisimleri gézlemlenmistir. Ayrica “Belirtke
Tablosu’nda belirtildigi gibi 6gretmen adaylarina 3 adet uygulama igin 3 farkli 6dev
verilmistir. Odevlerin degerlendirme kriterleri de analiz kisminda verilen belirtke
tablosunda detayl sekilde agiklanmigtir. Ayrica yapilan analizler bulgular kisminda

detayl1 olarak verilmistir.

“Milka” takma isimli 6gretmen adayinin kendi gelistirdigi ve degerlendirme

kriterlerine tam uyan uygulamalar ise agagida verilmistir.

Sekil 17

Milka” takma isimli ogrencinin avatari

Merhaba gulsumtoli!

Bu senin ana avatarin. (Degistir).

Uygulama ve Oyunlara
Baglan

=

P

;@} -
/R Mini Royale: Nations
g o S

]

economy first-person shooter
game
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Sekil 18

Milka” takma isimli 6grencinin sanal evreni

mnmyx!llvnmlnuuumlmmlllﬂmmlllilmﬁlll“ll!ﬁ!lmmlllﬂmmm«u-= =

Giilsiim Tol's Lo-Fi Meetup :
MW
A | bavanis Bazukluklar il
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Sekil 19

Milka” takma isimli 6grencinin telefon uygulamasi

T T
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BOLUM IV
Bulgular

Egitim fakiiltesinde ii¢ farkli boliimde egitim goren 6gretmen adaylarinin,
egitimde metaverse uygulamalarinin entegrasyon diizeylerini incelemeyi amaglayan
bu aragtirmanin ilgili boliimiinde, belirlenen amag ve alt amaclar dogrultusunda elde
edilen veriler, frekans (F), ylizdelik (%), aritmetik ortalama (X), standart sapma (SS)
gibi istatistiksel yontemler ile iliskisiz 6rneklem icin t-testi ve iki faktorlii tekrarl

Olgtimler ANOVA testi kullanilarak analiz edilmistir.

Arastirmanin ikinci sorusu ¢ergevesinde, 6gretmen adaylarinin tek grup 6n test
ve son test sonuglari lizerinden egitimde metaverse uygulamalarinin entegrasyonu
diizeyleri puanlar1 degerlendirilmistir. Bu baglamda, 6gretmen adaylarinin metaverse
uygulamalarinin entegrasyonu diizeylerine iligkin ortalama puanlar1 Tablo 13’te

sunulmustur.

Tablo 13

Deney Grubunun On Test Son Test Metaverse Algi Diizeylerine Ait Betimsel Istatistik
Sonuclar:

Test N X sS sd t D
On test 39 2,77 0,46 75 -11,198 0,00
Son test 39 3,86 0,37

Deney grubunda son test olarak uygulanan metaverse algi diizeyi 6lgegi puan
ortalamalari ( X=3,86 - SS=0,37) agik bir sekilde yapilan &n test metaverse algi
diizeyi 6lgegi puan ortalamalarindan ( X=2,77- S5=0,46) yiiksektir. Tablo 5’de
verilen sinir araliklar: puanlamalarina gore 6gretmen adaylari egitime katilmadan
once maddelere “Kararsizim” cevabini verirken, egitimden sonra ayn1 maddelere
“Katiliyorum” cevabini verdikleri goriilmektedir. Deney grubunun metaverse algi
diizeyi On test ve son test puan ortalamalari1 arasinda anlamli farkin olup olmadigini
karsilagtirmak amaciyla veriler normal dagildigi igin (p>0,05) eslestirilmis t testi
kullanilmustir. Eslestirilmis t-testi sonucunda son test lehine anlamli fark
bulunmustur (t(75)=-11,198; p<0,05). Bu durumda deney grubunda son test olarak
uygulanan metaverse algi diizeyi 6l¢egi puan ortalamalarinin On test puanlarina gore

anlamli bir sekilde daha yiiksek oldugu sdylenebilir.
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Arastirmanin ii¢lincii arastirma sorusuna yonelik olarak 6gretmen adaylarinin
tek grup on test ve son testten elde edilen metaverse algi diizeyleri 6l¢eginin alt
boyutlarindan elde edilen puanlar karsilastirilmistir. Bu alt amaca yonelik olarak
Ogretmen adaylarinin metaverse algi diizeyleri alt boyutlarina gére puanlarin
karsilastirilmalar veriler normal dagilmadigindan iki iligkili 6rneklemler Wilcoxon

testleri ile Tablo 14’de incelenmistir.

Tablo 14

Deney Grubunun On Test Son Test Metaverse Algi Diizeyleri Alt Boyutlarina Ait
Wilcoxon Testleri Sonuclart

Test Boyut 7 0

On test-Son test Teknoloji -2,14 ,00*
On test-Son test Dijitallesme -0,98 ,00*
On test-Son test Sosyal 4,12 0,976
On test-Son test Yasam Bi¢imi -2,26 ,00*

Deney grubunda 6n test ve son test olarak uygulanan metaverse algi diizeyi
6l¢egi alt boyut puanlarinin karsilastirilmalart sonucunda anlamli farkin olup
olmadigini karsilagtirmak amaciyla veriler normal dagilmadigi i¢in iki iliskili
orneklemler i¢in Wilcoxon testleri kullanilmistir. Testler sonucunda Teknoloji,
Dijitallesme ve Yasam Bi¢imi alt boyutlarinda son test lehine anlamli fark
bulunmustur (p<0,05). Sosyal acidan ise herhangi bir anlamli fark bulunamamaistir
(p>0.05). Bu durumda deney grubunda son test olarak uygulanan metaverse algi
diizeyi alt boyutlar1 teknoloji, dijitallesme ve yasam bi¢imi puanlarinin 6n test

puanlarina gére anlamli bir sekilde daha yiiksek oldugu sdylenebilir.

Arastirmanin ti¢lincii arastirma sorusuna yonelik olarak 6gretmen adaylarinin alt
amaclara yonelik bulgularin puanlar tek tek aciklanmistir. Metaverse alg1 diizeyi
Olceginin teknoloji alt boyutuna goére puanlari incelenmistir. Bu alt amaca yonelik
olarak 6gretmen adaylarinin metaverse algi diizeyi 6l¢eginin teknoloji alt boyutu

diizeyleri Tablo 15’de incelenmistir.
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Tablo 15

Tek Grup Deney Grubunun Teknoloji Alt Boyutu Gozetildiginde On Test Son Test
Metaverse Algi Diizeylerine Ait Betimsel Istatistik Sonuglar

Alt Faktor Test N % sS sd t 0
On test 39 2,63 0,55 76 -11,619 0,00
Teknoloji
Son 39 391 0,40
test

Deney grubunda son test olarak uygulanan teknoloji alt boyutuna gore
metaverse algi diizeyi 6l¢egi puan ortalamalar1 ( X=3,91 - SS=0,40) acik bir sekilde
yapilan &n test metaverse alg: diizeyi 6lgegi puan ortalamalarindan ( X=2,61-
SS=0,55) yiiksektir. Tablo 5’de verilen sinir araliklar1 puanlamalarina gore
ogretmen adaylar1 egitime katilmadan 6dnce maddelere “Kararsizim” cevabini
verirken, egitimden sonra ayn1 maddelere “Katiliyorum” cevabini verdikleri
goriilmektedir. Deney grubunun teknoloji alt boyutuna gére metaverse algi diizeyi
On test ve son test puan ortalamalar: arasinda anlamli farkin olup olmadigim
karsilastirmak amaciyla veriler normal dagildigi igin (p>0,05) eslestirilmis t testi
kullanilmistir. Eslestirilmis t-testi sonucunda son test lehine anlamli fark
bulunmustur (t(76)=-11,619; p<0,05). Bu durumda deney grubunda son test olarak
uygulanan teknoloji alt boyutuna gore metaverse algi diizeyi 6l¢egi puan
ortalamalarinin 6n test puanlarina gore anlamli bir sekilde daha yiiksek oldugu

sOylenebilir.

Aragtirmanin iigiincii arastirma sorusuna yonelik olarak 6gretmen adaylarinin alt
amaglara yonelik bulgularin puanlar tek tek agiklanmigtir. Metaverse alg1 diizeyi
6l¢eginin dijitallesme alt boyutuna gore puanlari incelenmistir. Bu alt amaca yonelik
olarak 6gretmen adaylarinin metaverse algi diizeyi 6lgeginin dijitallesme alt boyutu

diizeyleri Tablo 16’da incelenmistir.
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Tablo 16

Tek Grup Deney Grubunun Dijitallesme Alt Boyutu Gozetildiginde On Test Son Test
Metaverse Algi Diizeylerine Ait Betimsel Istatistik Sonuglar

Alt Faktor Test N % sS sd t 0
On test 39 2,90 0,60 76 - 0,00
Dijitallesme >4
Son test 39 3,76 0,71

Deney grubunda son test olarak uygulanan dijitallesme alt boyutuna gore
metaverse algi diizeyi dl¢egi puan ortalamalar1 ( X=3,76 - SS=0,71) acik bir sekilde
yapilan &n test metaverse algi diizeyi 6lgegi puan ortalamalarindan ( X=2,90-
SS=0,60) yiiksektir. Tablo 5’de verilen sinir araliklar1 puanlamalarina gore
Ogretmen adaylar1 egitime katilmadan dnce maddelere “Kararsizim” cevabini
verirken, egitimden sonra aynit maddelere “Katiliyorum” cevabini verdikleri
goriilmektedir. Deney grubunun dijitallesme alt boyutuna gore metaverse algi diizeyi
On test ve son test puan ortalamalari arasinda anlamli farkin olup olmadigini
karsilagtirmak amaciyla veriler normal dagildigi igin (p>0,05) eslestirilmis t testi
kullanilmustir. Eslestirilmis t-testi sonucunda son test lehine anlamli fark
bulunmustur (t(76)= -5,754; p<0,05). Bu durumda deney grubunda son test olarak
uygulanan dijitallesme alt boyutuna gore metaverse algi diizeyi 6l¢egi puan
ortalamalarinin 6n test puanlarina gére anlamli bir sekilde daha yiiksek oldugu

sOylenebilir.

Aragtirmanin iigiincii arastirma sorusuna yonelik olarak 6gretmen adaylarinin alt
amaglara yonelik bulgularin puanlar tek tek agiklanmigtir. Metaverse alg1 diizeyi
Olceginin sosyal alt boyutuna gore puanlari incelenmistir. Bu alt amaca yonelik
olarak 6gretmen adaylarinin metaverse algi diizeyi 6l¢eginin sosyal alt boyutu

diizeyleri Tablo 17°de incelenmistir.
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Tablo 17

Tek Grup Deney Grubunun Sosyal Alt Boyutu Gozetildiginde On Test Son Test
Metaverse Algi Diizeylerine Ait Betimsel Istatistik Sonuglar

Alt Faktor Test

N X SS Sd t p
On test 39 3,14 0,87 76 0,118 0,976
Sosyal
Son test 39 3,11 1,03

Deney grubunda son test olarak uygulanan sosyal alt boyutuna gore metaverse
alg1 diizeyi 6lgegi puan ortalamalar1 ( X=3,11 - SS=1,03) ve 6n test metaverse algi
diizeyi 6lgegi puan ortalamalarindan ( X=3,14- SS=0,87) arasinda pek bir fark
olmadig1 asikardir.. Tablo 5’de verilen sinir araliklar1 puanlamalarina gére 6gretmen
adaylar1 egitime katilmadan 6dnce maddelere “Kararsizim” cevabini verirken,
egitimden sonra aynt maddelere “Kararsizim” cevabini verdikleri goriilmektedir.
Deney grubunun sosyal alt boyutuna gére metaverse algi diizeyi 6n test ve son test
puan ortalamalar1 arasinda anlamli farkin olup olmadigini karsilastirmak amaciyla
veriler normal dagildigi i¢in (p>0,05) eslestirilmis t testi kullanilmigtir. Eslestirilmis
t-testi sonucunda on test ve son test arasinda herhangi bir fark bulunmamistir (t(76)=
-0,118; p>0,05). Bu durumda deney grubunda son test ve 6n test olarak uygulanan

calismada herhangi bir anlamli fark olmadig1 ortaya ¢ikmaistir.

Arastirmanin ti¢lincii arastirma sorusuna yonelik olarak 6gretmen adaylariin alt
amaclara yonelik bulgularin puanlar tek tek aciklanmistir. Metaverse algi diizeyi
Olceginin yasam bicimi alt boyutuna gore puanlar1 incelenmistir. Bu alt amaca
yonelik olarak 6gretmen adaylarinin metaverse algi diizeyi 6l¢eginin yasam bicimi

alt boyutu diizeyleri Tablo 18’de incelenmistir.
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Tablo 18

Tek Grup Deney Grubunun Yasam Bigimi Alt Boyutu Gozetildiginde On Test Son Test
Metaverse Algi Diizeylerine Ait Betimsel Istatistik Sonuglar

Alt Faktor Test

N X SS Sd t p
On test 39 2,73 0,87 76 8,928 0,00
Yasam Bi¢imi
Son test 39 4,25 0,60

Deney grubunda son test olarak uygulanan yasam bi¢imi alt boyutuna gore
metaverse algi diizeyi dl¢egi puan ortalamalar1 ( X=4,25 - SS=0,60) acik bir sekilde
yapilan 6n test metaverse algi diizeyi 6lgegi puan ortalamalarindan ( X=2,73-
SS=0,87) yiiksektir. Tablo 5’de verilen sinir araliklar1 puanlamalarina gore
Ogretmen adaylar1 egitime katilmadan dnce maddelere “Kararsizim” cevabini
verirken, egitimden sonra aynit maddelere “Kesinlikle Katiliyorum” cevabini
verdikleri goriilmektedir. Deney grubunun yasam bigimi alt boyutuna gore
metaverse alg1 diizeyi On test ve son test puan ortalamalar1 arasinda anlamli farkin
olup olmadigini karsilagtirmak amaciyla veriler normal dagildig: i¢in (p>0,05)
eslestirilmis t testi kullanilmustir. Eslestirilmis t-testi sonucuda son test lehine anlamli
fark bulunmustur (t(76)= -5,754; p<0,05). Bu durumda deney grubunda son test
olarak uygulanan yasam bigimi alt boyutuna gére metaverse algi diizeyi dl¢egi puan
ortalamalarinin 6n test puanlarina gére anlamli bir sekilde daha yiiksek oldugu

sOylenebilir.

Aragtirmanin dordiincii aragtirma sorusuna yonelik olarak 6gretmen adaylarinin
ogretmen adaylarinin cinsiyet degiskeni gozetildiginde tek grup 6n test ve son testten
elde edilen metaverse algi diizeyleri puanlari incelenmistir. Bu alt amaca yonelik
olarak 6gretmen adaylarinin metaverse algi diizeyi 6l¢eginin sosyal alt boyutu

diizeyleri Tablo 19°da incelenmistir.
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Tablo 19

Tek Grup Deney Grubunun Cinsiyet Degiskeni Gozetildiginde On Test Son Test
Metaverse Algi Diizeylerine Ait Betimsel Istatistik Sonuglar

Cinsiyet Test N % sS sd X2 0
Kadin On test 16 3,21 0,78 75 0,973 0,154
Kadin Son test 16 3,44 0,60

Erkek On test 23 3,21 0,72 75 0,973 0,124
Erkek Son test 23 3,24 0,64

Deney grubunda son test olarak uygulanan cinsiyeti kadin olanlarin cinsiyet alt
boyutuna gore metaverse algi diizeyi 6l¢egi puan ortalamalar1 ( X=3,21 - SS=0,60)
ve &n test metaverse algi diizeyi 6lgegi puan ortalamalarindan ( X=3,44- SS=0,78)
arasinda pek bir fark olmadig: asikardir. Tablo 5°de verilen sinir araliklar
puanlamalaria gore 6gretmen adaylar1 egitime katilmadan 6nce maddelere
“Katiliyorum” cevabini verirken, egitimden sonra ayni maddelere “Katilryorum”
cevabini verdikleri goriilmektedir. Ayrica deney grubunda son test olarak uygulanan
cinsiyeti erkek olanlarin cinsiyet alt boyutuna gore metaverse alg1 diizeyi 6lgegi puan
ortalamalar1 ( X=3,24 - SS=0,64) ve 6n test metaverse alg1 diizeyi 6lgegi puan
ortalamalarindan ( X=3,21- SS=0,72) arasinda pek bir fark olmadig1 asikardir. Tablo
5’de verilen siir araliklar1 puanlamalarina gore 6gretmen adaylar1 egitime
katilmadan 6nce maddelere “Katiliyorum” cevabini verirken, egitimden sonra ayni
maddelere “Katiliyorum” cevabini verdikleri goriilmektedir. Deney grubunun
cinsiyet alt boyutuna gore metaverse algi diizeyi On test ve son test puan ortalamalari
arasinda anlamli farkin olup olmadigini karsilagtirmak amaciyla veriler normal
dagildigi i¢in (p>0,05) eslestirilmis t testi kullanilmistir. Eglestirilmis t-testi
sonucunda on test ve son test arasinda herhangi bir fark bulunmamustir (t(75)= -
0,973; p>0,05). Bu durumda deney grubunda son test ve on test olarak uygulanan

calismada cinsiyet acisindan herhangi bir anlamli fark olmadig1 ortaya ¢ikmuigtir.

Arastirmanin dordiincii arastirma sorusuna yonelik olarak 6gretmen adaylarinin
Ogretmen adaylariin yas degiskeni gozetildiginde tek grup On test ve son testten elde

edilen metaverse algi diizeyleri puanlari incelenmistir. Bu alt amaca yonelik olarak
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O0gretmen adaylarinin metaverse algi diizeyi 6l¢eginin yas alt boyutu diizeyleri Tablo

20’de incelenmistir.

Tablo 20

Tek Grup Deney Grubunun Yas Degiskeni Gozetildiginde On Test Son Test Metaverse
Algi Diizeylerine Ait Betimsel Istatistik Sonuglart

Yas N X sS sd NG D
18-25 2 3,31 0,69 75 0,001 0,974
26-35 7 3,32 0,70

Deney grubunda son test olarak uygulanan yas degiskenine gére metaverse algi
diizeyi 6l¢egi puan ortalamalar ( X=3,32 - SS=0,70) ve 6n test metaverse alg1 diizeyi
olegi puan ortalamalaridan ( X=3,31- S5=0,69) arasinda pek bir fark olmadig1
asikardir. Tablo 5’de verilen sinir araliklar1 puanlamalarina gére 6gretmen adaylari
egitime katilmadan 6nce maddelere “Katiliyorum” cevabini verirken, egitimden
sonra ayni maddelere “Katiltyorum” cevabini verdikleri goriilmektedir. Deney
grubunun yas degiskenine gore metaverse alg1 diizeyi 6n test Ve son test puan
ortalamalar1 arasinda anlamli farkin olup olmadigini karsilastirmak amaciyla veriler
normal dagildigi i¢in (p>0,05) eslestirilmis t testi kullanilmigtir. Eslestirilmis t-testi
sonucunda on test ve son test arasinda herhangi bir fark bulunmamstir (t(75)= 0,001,
p>0,05). Bu durumda deney grubunda son test ve 6n test olarak uygulanan ¢alismada

yas acisindan herhangi bir anlamli fark olmadig: ortaya ¢ikmistir.

Aragtirmanin dordiincii aragtirma sorusuna yonelik olarak 6gretmen adaylarinin
ogretmen adaylarimin giinliik internet kullanim siireleri degiskeni gozetildiginde tek
grup On test ve son testten elde edilen metaverse algi diizeyleri puanlari
incelenmistir. Bu alt amaca y6nelik olarak 6gretmen adaylarinin metaverse algi
diizeyi dl¢eginin giinliik internet kullanim siirelerine gore alt boyutu diizeyleri Tablo

21°de incelenmistir.
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Tablo 21

Tek Grup Deney Grubunun Giinliik Internet Kullanim Siiresi Degiskeni _
Gozetildiginde On Test Son Test Metaverse Algi Diizeylerine Ait Betimsel Istatistik
Sonuclar:

Giinliik
internet _
N X SS Sd X2 p
Kullanim
Siiresi
1 Saatten 0 3,70 1,17 72 1,658 0,489
Az
1-2 7 3,05 0,59
2-4 15 3,33 0,70
4-6 11 3,38 0,73
6’dan 6 3,43 0,33
Fazla

Baslangigta, son test metaverse alg1 diizeylerine gore 6gretmen adaylarinin
giinliik internet kullanim stiresi degiskeni gozetildiginde 6n test metaverse algi
diizeylerine gore herhangi bir anlamli farklilik olmadigi ortaya koyulmustur. Tek
grup on test ve son testten elde edilen metaverse alg1 diizeyleri puanlarinin, 14
haftalik uygulama sonrasinda, hangi teste gore daha fazla oldugunun ortaya
konulmasi amaciyla, deney oncesinde ve sonrasinda her gruba uygulanan 6n test ve
son test metaverse algi diizeyleri testi puanlarinin testinden elde edilen verilere,
giinliik internet kullanim stiresi degiskeni gozetilerek iki faktorlii tekrarli 6l¢timler
ANOVA testi uygulanmuistir.

Tek grup deney grubunda 6gretmen adaylarinin giinliik internet kullanimi
stiresi degiskeni gozetildiginde on test son test metaverse algi diizeyleri ortalamalari
arasinda anlamli farkin olup olmadigini karsilagtirmak amaciyla iki faktorlii tekrarh
Ol¢timler ANOVA testi kullanilmistir. Tablo 6 ve 14’deki bulgular sonucunda,
giinliik internet kullanim siiresi degiskeni gozetildiginde 6gretmen adaylarinin son
test metaverse alg1 diizeyleri ortalamalarinin 6n test metaverse algi diizeyleri
ortalamalarina gére anlamli bir farklilik olmadigi [F(72) = 1,658; p > 0,05]

goriilmiistiir.



119

BOLUM V
Tartisma

Nitel bulgular i¢in tartisma

Bu ¢alismanin amaci liniversitede egitim fakiiltesinde egitim gérmekte olan
O0gretmen adaylarinin metaverse ve metaverse uygulamalarina yonelik ihtiyag
analizini ortaya koymaktir. Diger ¢aligsmalardan ayiran en 6nemli kismi ise egitimin
paydaslar1 6gretmenler ve uzmanlar araciligiyla 6l¢egin olusturulmasi ve 6gretmen
adaylarinin bireysel uygulamalarini sinif ortaminda gézleme dayali sekilde

yapmalaridir.

Bu c¢aligmada 6gretmen adaylarinin metaverse bilgi diizeylerinin ¢ok diisiik
diizeyde ciktig1 39 katilimcei arasindan sadece 3 tanesinin bilgisi oldugu, onlarin
bilgilerinin de yiizeysel oldugu ortaya ¢ikmistir. Demir’in (2023) ¢alismasinda,
katilimcilarin metaverse ile ilgili bilgi, tutum ve farkindalik diizeylerinin orta
seviyede oldugu sonucuna varilmistir(Demir, 2023). Ayni ¢alismada, katilimcilarin
yasam tarzi ve dijitallesme diizeylerinin yiiksek, ancak teknoloji kullanim1 ve sosyal
etkilesim diizeylerinin orta seviyede oldugu belirtilmistir. Benzer sekilde, Avcu ve
Akgiil’lin (2024) calismasinda lise 6grencilerinin metaverse ile ilgili bilgi, tutum ve
farkindalik diizeylerinin orta diizeyde oldugu ifade edilmistir(Avci & Akgiil, 2024).
Cakir, Gonen ve Ceyhan’in (2022) ¢alismasinda ise {iniversite 6grencilerinin
metaverse ile ilgili bilgi, tutum ve farkindalik diizeylerinin orta seviyede oldugu
bulunmustur(Cakir vd., 2022). Bu ¢alismalar, katilimcilarin metaverse ve dijital
teknolojilere dair temel bir farkindalik gelistirdigini, ancak bu farkindaligin heniiz
tam anlamiyla derinlesmedigini ve teknolojiyle etkilesimin daha fazla deneyim ve

egitim gerektirdigini gostermektedir.

Ayrica, Savas, Karababa ve Turan’in (2022) calismasinda {iniversite
ogrencilerinin metaverse bilgi, beceri ve farkindalik diizeylerinin yiiksek oldugu
belirtilmistir(Savas vd., 2022). Bu bulgu, sosyokiiltiirel ve sosyoekonomik
faktorlerin, bireylerin dijital teknolojilere olan yaklasimlarini ve bu teknolojilerle
olan etkilesim diizeylerini sekillendirdigine isaret edebilir. Ozdemir ve arkadaslari
(2022) bu baglamda, bireylerin metaverse ve benzeri teknolojilere dair bilgi, tutum

ve farkindalik diizeylerinin, sosyokiiltiirel ve sosyoekonomik arka plandan biiytik
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ol¢iide etkilendigini belirtmislerdir(Ozdemir vd., 2022). Bu, farkli sosyoekonomik
diizeylere sahip bireylerin metaverse’i algilama ve kullanma bigimlerinin 6nemli

Olciide degisebilecegini gostermektedir

Genel olarak, 6gretmen adaylarinin metaverse ile ilgili bilgi, tutum ve
farkindalik diizeylerinin orta seviyede oldugu belirlenmistir. Bu durum, 6gretmen
adaylarmin dijital teknolojilere dair temel bilgi ve becerilere sahip olmalarina
ragmen, bu araglar1 egitimde daha etkin kullanabilme noktasinda daha fazla egitime

ithtiya¢ duyduklarini gostermektedir.

Ote yandan, Muninder’in (2022) ¢alismasinda, 2026 yilina kadar diinya
niifusunun %25'inin metaverse’de glinde en az bir saat gecirecegi tahmin
edilmektedir(Muninder, 2022). Bu tahmin, metaverse ve benzeri dijital platformlarin
gelecekte daha yaygin hale gelecegini ve bireylerin dijital teknolojilere olan bilgi,
beceri, farkindalik ve kullanim diizeylerinin zamanla arttigin1 géstermektedir. Bu
artig, metaverse'in egitimdeki potansiyelinin daha genis kitleler tarafindan
kesfedilecegi ve benimsenmesi ile birlikte, egitimde dijitallesmenin daha

derinlemesine bir entegrasyon siirecine yol agacagina isaret etmektedir.

Bu ¢aligmanin katilimeilarinin 3’te biri metaverse uygulamalarinin hayatimizi
ne yonde etkileyecegine dair fikirleri olmadigini beyan ederken, geriye kalan kistmda
ise dengeli bir dagilma olmustur. Katilimeilarin 6nemli bir boliimii her teknolojik
uygulama gibi hem olumlu hem olumsuz yonde etkileyecegi seklinde fikir
belirtmislerdir. Sonuglar metaverse'nin 6grencilerin hayatlari tizerinde biiyiik bir
etkiye sahip oldugunu veya olacagini ortaya koymustur. Boyle bir olumlu etki,
metaverse'deki arkadas sayisi ile metaverse'de daha biiyiik bir sosyal varlik arasinda
karsilikl1 bir iligki bulan Oh ve ark. (2023) ile tutarhidir (=0.269, p=0). Mystakidis
(2024), 6grencilerin yiiksek 6grenim ortamlari igin uzaktan 6grenmeye olan ilgisini ve
katilimini gii¢lendirmek i¢in bir metaverse kursu baslatti(Mystakidis & Lympouridis,
2024). Bulgular, bu 6grencilerin metaverse platformlarinda yiiksek katilim
seviyelerine ulastigini ve oyunlastirilmis 6gelerin daha iyi akademik katilim igin
ilgilerini, motivasyonlarini ve 6zerkliklerini artirdigin1 gésteriyor. Metaverse
tasarimina dayali dijital ders kitaplar1 olusturarak elde edilebilecek olumlu bir
o0grenme 21. ylizy1l 6grenme ve egitim becerilerini gelistirmek 6grencilerin ve

ogretmenlerin sanal olarak baglant1 kurmasini saglayan 4.0 6grencilerin performansi
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tizerindeki belirgin olumlu etkiye ragmen, bu etkiyle ilgili faktorlerin etki boyutuna

daha derinlemesine bakmak 6nemlidir (Puniatmaja vd., 2023).

Bu ¢aligmanin iigiincii ve dordiincii sorular1 olan metaverse uygulamalarini
kendi branslarinizda ve diger branslarda kullanim1 yoniindeki katkisi tizerine sorulan
cevaplar neticesinde katilimcilarin uygulamalara karsi bilgisizligi yliziinden
bagdastiramadiklar1 ortaya ¢ikmistir. Buda ¢alismamiz i¢in aslinda beklenen bir
sonuctur. Yapilan ¢alismalar incelendiginde egitici metaverse ortamlarinin,
ogrencilere probleme dayali 6grenme, simiilasyonlar ve rol yapma etkinliklerine
katilma firsatlar1 saglayarak bu tiir becerileri gelistirdigi gosterilmistir (Aslan &
Duruhan, 2021). Bu etkinlikler her bransta, 6grencilerin biligsel becerilerini giivenli
ve kontrollii bir ortamda gelistirmelerine ve uygulamalarina yardimci olabilir
seklinde bulunmustur. Bir diger ¢calismada ise Wahlstrom ve Sun'a (2022) gore,
Ogrencilerin zaman baskisi altinda veya yiiksek stresli durumlarda karar vermelerini
gerektiren simiilasyonlar, karar verme ve akil yiiriitme becerilerini
gelistirebilir(Wahlstrom & Sun, 2022). Ek olarak, 6grenciler karmasik, gercek diinya
sorunlarina ¢oziimler gelistirmek ve problem ¢ézme ve karar verme becerilerini
gelistirmek igin egitim metaverse ortamlarinda baskalariyla is birligi yapabilir (Shu
& Gu, 2023). Ayrica baska bir ¢aligmada ise Ortamlar, 6grencilere gesitli
konulardaki bilgilerini ve anlayislarini gelistirebilecek zengin bilgi ve kaynaklara
erisim saglar. Ogrenciler, bu bilgilerle ilgi cekici sekillerde etkilesime girerek,
elestirel diisiinme, problem ¢ozme ve karar verme gibi alanlarda bilissel ve pratik
becerilerini gelistirebilirler (Fu vd., 2023). Ote yandan bircok arastirmaci metaverse
ortamlarinin duyussal becerileri (yani duygusal ve sosyal beceriler) gelistirme
potansiyeline sahip oldugunu, 6grencilere sanal bir ortamda isbirlik¢i 6grenmeye
katilma ve sosyal ve duygusal yetkinlikler gelistirme firsatlar1 sunarak bu ¢alisma,
metaverse'iin 0grenenlerin duyugsal becerileri iizerindeki etkisinin kiigiik bir etki
boyutuna sahip oldugunu ortaya koymustur(Bower, 2017; S. Lee vd., 2024). Bu
sonuglarin olas1 bir nedeni, meta veri deposunun yiiz yiize etkilesimlerde bir
azalmaya yol acabilecegi ve bunun da sosyal becerilerin gelisimini potansiyel olarak
etkileyebilecegi endisesiyle baglantili olabilir. Ancak arastirmalar bunun mutlaka
boyle olmadigini gésteriyor. Ornegin, bazi1 calismalar sanal is birliginin yiiz yiize
iletisim becerilerini gelistirebilecegini bulmustur (Hertel vd., 2005). Genel olarak

tiim ¢aligmalarda metaversenin her bransta 6grenme diizeylerine, 6grenme
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yontemlerine, motivasyona katki saglayacagi ortaya koyulmustur. Bizim
calismamizda ki katilimcilarin bilgi diizeyleri yetersizligi sebebiyle bu sorulara
benzer cevaplar alamayip herhangi baglant1 kurulamamustir. Literatiirdeki sonuglar
bizim ¢aligmamizin aksine sonuglar gdstermektedir. Bunun sebebi demografik
degiskenler, internetin kullanim sebepleri, klasik egitimin yayginligi olarak

gosterilebilir.

Bu caligmada 6gretmen adaylar1 metaversenin saglik agisindan problem
olusturabilecegi yoniinde fikir beyan etmislerdir. Katilimeilarin biiyiik bir boliimii
saglik etkisini hem fiziksel hem psikolojik, bir kismi1 sadece psikolojik bir kismi da
sadece fiziksel olarak ele almistir. Yine yaklagik katilimcilarin 3’te biri metaverse ile
alakal hig bilgisi olmamasi sebebiyle fikir beyan edememistir. Ozbey’in (2023)
yapmis oldugu arastirmasinda yer alan somut toplumdan soyut topluma bir gegis ile
psikolojik olarak sanallik sosyolojisi ile benzerlik tasimaktadir(Ozbey, 2023).
Bireyin ihtiyaglar1 dogrultusunda sekillenen geleneksel yap: metaverse ile birlikte
Tiirk ve Dar1’nin (2022) ¢alismasinda yer verildigi gibi toplumsallagma siirecini
saglik acisindan hem olumlu hem olumsuz etkilemistir(Tiirk & Dar1, 2022). Lee’nin
(2022) ¢alismasinda genglerin daha fazla ilgi gosterdigi sanal evren onlarin istek ve
arzulari i¢in alan agmaktadir ve psikolojik olarak onlar1 rahatlatmaktadir seklindeki

bulgulari ise ¢aligmamizla zit bir sonug olarak ortaya ¢ikmaktadir(J. Lee, 2022).

Nicel bulgular i¢in tartigma

Ogretmen aday1 olan 6grencilerin dijital metaverse algi diizeyleri, metaverse
alt boyutlarina gore incelenmistir. Bu boliimde yaptigimiz ¢alismanin nicel bulgulari
ile paralel amag tasiyan Ve literatiirde yer alan arastirmalarin bulgular1 incelenmis ve
yaptigimiz ¢alismamizdaki benzerlikleri ve farkliliklar tartigilmistir.

Yapilan literatiir taramasina gore aragtirmalarin sonuglarinin hemen hemen
birbiri ile benzer oldugu sdylenebilir. Buna gore 6gretmen adaylarinin metaverse algi
seviyeleri ve metaverse uygulamalarinin egitime entegrasyonu ile ilgili yapilan
degerlendirmeler ve bunun sonucunda verilecek tavsiyelerin 6nemli oldugu ifade
edilebilir.

Bu ¢aligmada, 6gretmen adaylarinin metaverse ile ilgili bilgi ve algi

diizeylerinin egitim oncesinde "kararsizim" seviyesinde oldugu tespit edilmistir.



123

Verilen egitim sonrasinda ise bilgi ve alg1 diizeylerinin arttigi, son testte ise
"katiliyorum" seviyesine ulastiklari gézlemlenmistir. Bu sonuglar, verilen egitimin
Ogretmen adaylarinin metaverse hakkindaki bilgi diizeylerini artirmada etkili
oldugunu gostermektedir. Egitim 6ncesindeki zayif bilgi diizeyine sahip olan
O0gretmen adaylarinin, egitim siireci ile metaverse konusunda daha giiclii bir bilgi

birikimi ve olumlu bir tutum gelistirdigi belirlenmistir.

Bu bulgular, Demir (2023) calismasindaki sonuglarla benzerlik gostermektedir.
Demir’in (2023) ¢alismasinda katilimcilarin metaverse ile ilgili bilgi, tutum ve
farkindalik diizeylerinin orta seviyede oldugu sonucuna varilmistir(Demir, 2023).
Benzer sekilde, Avct ve Akgiil’iin (2024) calismasinda lise 6grencilerinin metaverse
hakkindaki bilgi, tutum ve farkindalik diizeylerinin orta diizeyde oldugu ifade
edilmistir(Avcr & Akgiil, 2024). Cakir, Gonen ve Ceyhan’in (2022) ¢aligmasinda da
tiniversite 6grencilerinin bilgi, tutum ve farkindalik diizeylerinin orta seviyede
oldugu tespit edilmistir(Cakir vd., 2022). Bu calismalar, katilimcilarin dijital
teknolojiler ve metaverse hakkinda belirli bir farkindaliga sahip olduklarini1 ancak bu
farkindaligin genellikle daha baslangic seviyesinde oldugunu ortaya koymaktadir. Bu
bulgular, 6gretmen adaylarinin metaverse ve benzeri teknolojilere dair bilgilerini

artirmak i¢in egitimlerin gerekli oldugunu vurgulamaktadir.

Bununla birlikte, Savas, Karababa ve Turan’in (2022) calismasinda, {iniversite
Ogrencilerinin metaverse bilgi, beceri ve farkindalik diizeylerinin yliksek oldugu
belirtilmistir(Savas vd., 2022). Bu sonug, sosyokiiltiirel ve sosyoekonomik
faktorlerin, bireylerin dijital teknolojilere olan yaklasim ve bilgi seviyelerini
etkileyebilecegini diisiindiirmektedir. Ozdemir ve arkadaslar1 (2022) bu baglamda,
bireylerin bilgi, tutum ve farkindalik diizeylerinin sosyoekonomik ve sosyokiiltiirel
faktorlere gore degisebilecegini ifade etmislerdir(Ozdemir vd., 2022). Bu, farkli
sosyoekonomik ve kiiltiirel arka plandan gelen bireylerin metaverse gibi dijital
teknolojilere olan ilgilerinin ve bu teknolojilere dair bilgi seviyelerinin farklilik

gosterebilecegini ortaya koymaktadir.

Genel olarak, 6gretmen adaylar1 i¢cin metaverse ile ilgili bilgi, tutum ve
farkindalik diizeylerinin orta seviyede oldugu belirlenmistir. Bu durum, 6gretmen
adaylarinin metaverse teknolojilerine dair temel bir farkindalik gelistirmelerine

ragmen, bu teknolojilerin egitimde etkin bir sekilde kullanilabilmesi i¢in daha fazla
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egitim ve deneyim kazanmalarinin gerektigini gostermektedir. Bu bulgular, 6gretmen
adaylarina yonelik olarak metaverse ve benzeri dijital teknolojiler konusunda daha

derinlemesine egitim programlarinin gerekliligini ortaya koymaktadir.

Bu ¢alismada, 6gretmen adaylarinin metaverse kavramina yonelik bilgi, tutum
ve farkindalik diizeyleri agisindan cinsiyet degiskenine gore anlamhi bir farklilik
bulunmamaistir. Bu bulgu, bazi literatiirdeki ¢alismalarla uyumlu olmakla birlikte,
diger bazi ¢aligsmalarla celiskili sonuglar ortaya koymaktadir. Ornegin, Sahin (2023),
tiniversite 6grencilerinin metaverse ile ilgili bilgi, tutum ve farkindaliklarinin cinsiyet
degiskenine gore anlamli bir farklilik gostermedigini belirtmistir(Sahin, 2023).
Benzer sekilde, Savas, Karababa ve Turan (2022) da iiniversite 6grencilerinin
cinsiyet degiskenine dayali olarak bilgi, tutum ve farkindalik diizeylerinde bir
farklilik gozlememistir(Savas vd., 2022). Yaman ve Elmaz'in (2023) calismasinda ise
tiniversite 6grencilerinin metaverse ile ilgili tutum puan ortalamalar1 arasinda
cinsiyet degiskenine dayali olarak istatistiksel olarak anlamli bir fark

bulunmamistir(Yaman & Elmaz, 2023).

Ancak, literatiirde cinsiyetin metaverse ile ilgili bilgi, tutum ve farkindalik
diizeylerini etkileyebilecegini gosteren bazi ¢aligmalar da mevcuttur. Aburbeian ve
ekibinin (2022) yaptig1 caligmada, erkeklerin metaverse teknolojisiyle kadinlardan
daha fazla ilgilendigi sonucuna ulasilmistir(Aburbeian vd., 2022). Diger taraftan, Suh
ve Seongjin'in (2022) ilkokul 6grencileri lizerinde gergeklestirdikleri arastirmada, kiz
ogrencilerin erkek dgrencilere gore metaverse ortaminit daha fazla kullanmaya niyetli
oldugu ve daha sik ve uzun siire metaverse ortaminda aktif olduklari
belirtilmistir(Suh & Ahn, 2022). Ayrica, Cakir, Génen ve Ceyhan (2022)
calismasinda, kadin iiniversite 6grencilerinin metaverse ile ilgili bilgi, tutum ve
farkindaliklarinin erkek 6grencilere gore daha yiiksek oldugu bulunmustur(Cakir vd.,
2022). Benzer bir bulgu, Demir'in (2023) arastirmasinda da yer almakta olup, kadin
katilimcilarin bilgi, tutum ve farkindalik diizeylerinin erkek katilimecilara kiyasla

daha yiiksek oldugu tespit edilmistir(Demir, 2023).

Bu bulgular arasindaki celiskiler, metaverse ile ilgili cinsiyet farkliliklarinin,
orneklem gruplarinin yas, egitim seviyesi ve kiiltiirel farkliliklar1 gibi ¢esitli
faktorlerden etkilenebilecegini diisiindiirmektedir. Ozellikle egitim diizeyi, dijital

teknolojilere maruz kalma sikligi ve sosyal kiiltiirel baglam, bireylerin metaverse’e
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yonelik tutumlarini sekillendirebilir. Bu da, cinsiyetin metaverse kullanimindaki
roliiniin, farkli demografik 6zelliklere sahip bireyler arasinda degiskenlik
gosterebilecegini ortaya koymaktadir. Bu tiir ¢eliskili sonuclar, metaverse gibi dijital
teknolojilerin benimsenmesinde ve kullanilarak 6gretim siireglerine entegre
edilmesinde cinsiyetin yani sira, sosyal, kiiltiirel ve bireysel faktorlerin 6nemli bir rol

oynadigini gostermektedir.

Bu ¢aligmada, 6gretmen adaylarinin metaverse kavramina yonelik bilgi, tutum
ve farkindaliklarinin yas ve internet kullanim siiresi gibi degiskenlere gore anlamli
bir farklilik gdstermedigi tespit edilmistir. Ozellikle yas degiskeni a¢isindan yapilan
analizde, katilimeilarin farkli yas gruplarina gore anlaml bir farklilik sergilemedigi
goriilmiistiir. Bu bulgu, Lee'nin (2022) ¢alismasiyla paralellik gostermektedir.
Lee’nin arastirmasinda, sanal evrenlere daha fazla ilgi gésteren genglerin istek ve
arzularina hitap eden bir ortam sundugu belirtilmistir(J. Lee, 2022). 18-26 yas
arasindaki grup arasinda anlamli bir fark bulunmamasi, benzer yas gruplarinin
metaverse’e yonelik ayn1 diizeyde goriis bildirdigini gostermektedir. Buna karsin,
Ozbey (2023) tarafindan yapilan bir calismada ise yas gruplar1 arasinda anlamli
farkliliklar oldugu ve 10 yas dilimleri arasindaki farklarin belirgin oldugu ifade
edilmistir(Ozbey, 2023). Bu durum, yas faktoriiniin metaverse ile ilgili bilgi ve

farkindalik iizerinde farkli etkiler yaratabilecegini gostermektedir.

Ayni sekilde, bu ¢alismada sosyal medya kullanim siiresi ile metaverse bilgi,
tutum ve farkindalik diizeyleri arasinda da anlamli bir iliski bulunmamastir.
Calismanin bulgulari, sosyal medyada gecirilen siirenin metaverse'e yonelik bilgi ve
farkindalik diizeylerini dogrudan etkilemedigini ortaya koymustur. Bu sonug,
literatiirdeki cesitli galismalarla uyumludur. Ornegin, Sahin (2023) iiniversite
ogrencilerinin metaverse ile ilgili bilgi, tutum ve farkindaliklarinin sosyal medya
kullanim stiresine gore anlamli bir farklilik gostermedigini belirtmistir(Sahin, 2023).
Benzer sekilde, Savas, Karababa ve Turan (2022) tarafindan yapilan ¢alismada da
giinliik internet kullanma siiresi ile 6grencilerin bilgi, tutum ve farkindaliklar
arasinda anlaml bir fark bulunmamistir(Savas vd., 2022). Demir (2023) da sosyal
medya kullanim siiresi ile katilimcilarin bilgi, tutum ve farkindaliklar1 arasinda
anlamli bir iligki olmadigin1 saptamistir(Demir, 2023). Bu bulgular, sosyal medya
kullanim siiresinin, katilimcilarin metaverse teknolojileri hakkinda sahip olduklar

bilgi ve farkindaligi dogrudan artirmadigini géstermektedir.
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Bu sonuglarin, sosyal medya kullaniminin genis bir yelpazede farkli amaglarla
(sosyal etkilesim, eglence, bilgi edinme vb.) ger¢eklestiriliyor olmasindan
kaynaklanabilecegi one siiriilebilir. Dolayisiyla, sosyal medyada gegirilen siirenin
artmast, katilimeilarin metaverse'e yonelik bilgi diizeylerini artirmak i¢in yeterli bir
faktor olmayabilir. Ancak, sosyal medya ve internet kullanimi {izerine yapilan diger
caligmalarda, bu degiskenlerin teknolojiye yonelik genel bilgi ve tutum iizerinde
belirleyici olabilecegi vurgulanmistir. Fakat, spesifik olarak metaverse'e dair bilgi,
tutum ve farkindalik acisindan sosyal medya kullaniminin etkisinin sinirl oldugu

anlasilmaktadir.

Sonug olarak, sosyal medya kullanim siiresi ile metaverse'e dair bilgi, tutum ve
farkindalik arasinda anlamli bir iligki bulunmamasi, egitim alaninda daha
hedeflenmis ve spesifik egitim programlarinin 6nemini ortaya koymaktadir.
Egitimciler ve politika yapicilar, metaverse ve benzeri dijital teknolojiler hakkinda
bilgi ve farkindalik olusturmak icin daha dogrudan ve amagh yaklagimlar
gelistirmelidir. Bu tiir yaklagimlar, sosyal medya kullanim siiresinden bagimsiz
olarak 6grenci ve 6gretmen adaylarinin metaverse ve diger dijital teknolojiler
hakkinda yeterli bilgi ve becerilere sahip olmalarini saglayabilir. Bu baglamda,
egitim programlarimin dijital teknolojilere yonelik daha derinlemesine ve uygulamali

egitim igerikleri sunmasi onemlidir.
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BOLUM VI

Sonug ve Oneriler

Sonuglar

Bu boliimde hem nitel hem de nicel boyutlardan elde edilen bulgular
dogrultusunda sonuglara ve bu sonuglara bagl olarak gelistirilen 6nerilere yer

verilmistir.

Nitel sonug olarak;

Yapilan goriismelerde elde edilen doniitler dogrultusunda her {i¢ branstan da
katilim saglayan 6gretmen adaylarinin teknoloji entegrasyonunu belirli diizeylerde
saglamis olduklari ortaya ¢ikmustir. Katilimceilarin hepsinin Z kusagi olmasinin bu
durumda etkisi biiyiik oldugu asikardir. Katilimcilar internet ve teknolojilerden aktif
bir sekilde faydalandiklari sonucuna varilmis olup metaverse uygulamalarina
erisimlerde bir problem yasamadiklar1 goriilmektedir. Katilimcilarin birgogunun
metaverseyi bazi sosyal mecralarda duyduklarinin fakat kullanmadiklarinin ve
detayl1 olarak ne olduguna dair bilgileri olmadigi ortaya ¢ikmistir. Bu sonugta
herhangi bir demografik degiskenin etkisi pek olmamigtir. Katilimcilar yaslarina,
cinsiyetlerine ve giinliik internet kullanim siirelerine gore detayl sekilde incelenmis
olup higbiri arasinda herhangi bir fark ¢itkmamustir. Aslinda buda ¢agimizin yeni
neslinin internet ve teknoloji kullanimi agisindan inceledigimiz herhangi bir
demografik degiskene gore fark yaratmadigini ortaya sermistir. Caligma dncesinde
nitel 6l¢egimizin sorularin1 hazirlarken aldigimiz farkl alanlardaki uzmanlarin
goriislerinde de bu sekilde bir sonug ¢ikacagi 6n goriilmiistii. Metaverse
uygulamalarinin hangi alanlarda kullanabilecegine dair sorulan soruya neredeyse
katilimcilarin yarisinin bilgim yok sekilde yanitlamasi ise 6gretmen adaylarinin
metaverse hakkinda ¢ok basit diizeyde bilgileri oldugunu ortaya ¢ikarmistir. Ayrica
smif icerisinde yapilan gézlemlerden elde edilen bilgilere gére 6gretmen adaylarin
metaverse uygulamalarini uygulayabilecekleri pek bir alan olmadig1 sadece verilen
cevaplarin, ¢ok diisiiniilmeden verildigi sonucuna varilmistir. Birka¢ tane 6grencinin
metaverse uygulamalarini farkli farkli alanlarda kullanabilecegi sekilde alt1 dolu
cevaplar verdigi gézlemlenmistir. Metaverse uygulamalar1 degerlendirmeleri

istendiginde herhangi bir somut 6rnege rastlanmamistir. Cevaplar sadece fikir



128

diizeyinde oldugu, herhangi bir uygulama ismi verilmedigi notlar arasinda yer
almistir. Metaverse uygulamalarini giinliik hayatinizda ne diizeyde kullanabilirsiniz
sorusuna verilen cevaplar aslinda ¢alismadaki en ilging kistm olmustur. Ogretmen
adaylarmin biiyiik bir kism1 hayatimiza olumsuz veya hem olumlu hem olumsuz
katki saglayacagini diistinmektedirler. Bu konu iizerinde gerceklestirilen detayli
konusma sonucunda aslinda tiim internet uygulamalarinin ve teknolojinin bu yonde
hayatimiza katki sagladig1 sonucuna tiim katilimcilar olarak hem fikir duruma
gelinmistir. Ogretmen aday1 kiz 6grenciler yapilan goriismeler sonucunda hizla
ilerleyen teknolojiye ragmen egitimde kullanilan klasik egitimin bu teknolojilere
uyum saglamasinin zor oldugu yoniinde goriisler kayitlara eklenmistir. Hayatimiza
ve egitime bu tarz teknolojik uygulamalarin yerlesmesi i¢in ¢okca uzun siire
oldugunu iddia etmislerdir. Sebebinin ise egitimin paydaslar1 olan egitim kurumlari,
ebeveynler, 6gretmenler ve 6grencilerin adaptasyon ve benimseme siiresinin uzun
oldugunu iddia etmislerdir. Erkekler ise genel olarak adaptasyonun sorun
olmayacagini insanin her alana hizla adapte oldugunu, pandemi ile uzaktan egitime
mecbur kalarak hemen adapte olabildikleri gergegini savunmuslardir. Metaverse
uygulamalarinin kendi branglart disinda bagka branslarda kullanilmasi iizerine
detaylandirilan cevaplarda ve alinan notlarda géze carpan bir bulgu olmamustir.
Acikcast 6gretmen adaylar1 baska branslar i¢cinde kendi branslar1 icinde metaverse
uygulamalarini uygulamanin zor olacagi ve hatta herhangi bir bagdastirma
yapamadiklari verdikleri cevaplarda ortaya ¢ikmigtir. Metaverse uygulamalarinin
saglik acisindan problem yaratip yaratmayacagi sekilde sorulan sorumuzda ise sinif
icerisinde verilen cevaplardan sonra yapilan degerlendirme kisminda en detayli
fikirler ortaya koyulmustur. Ortak bir paydada zararl olacag: ve kisilerin
gergeklikten uzaklasacagi diistiniiliirken, fiziksel olarak ise tiim teknolojik cihazlar
gibi gz basta olmak iizere zarar verebilecegi iddia edilmistir. Ozellikle kiz dgretmen
adaylarinin duygusal olarak psikolojik kopmalarin yarar saglamayacagini savunan
bir kii¢lik grubu sinif icerisinde gruplasmistir. Erkek 6gretmen adaylarinin biiyiik bir
boliimii ise bunlarin tiim teknolojilerde oldugunu bu sebeple metaverse
uygulamalarinin hem uzaktan egitimde hem de klasik egitimin gelistirilmesinde
O6nemli rolii olacagini savunmuglardir.

Sonuglar genel olarak incelendiginde 6gretmen adaylarinin metaverse algi
diizeylerinin, metaverse uygulamalarini bilme diizeylerinin ¢aligmamizin alt

boyutlarina gore farklilik gosterdigi ortaya ¢ikmistir. Yetersiz bilgiye sahip olmalari
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ve uygulamalar1 bilmedikleri sebebiyle egitime ihtiya¢ duyduklari asikardir.
Katilimcilarin biiyiik bir béliimiim ayrica klasik egitimin artik tam anlamiyla
teknoloji entegrasyonu gecirmesi gerektigini, metaverse uygulamalarinin da
motivasyon ve yenilik¢i egitim olarak ¢ok onemli bir yer edinebilecegini
diisiindiiklerini ifade etmislerdir. Bu ¢alisma sonucunda 6gretmen adaylarinin
Metaverse alg1 diizeyleri hem 6zel egitim hem de psikolojik danismanlik 6gretmen
adaylarinda diisiik, bilgisayar boliimiinde gorev yapanlar arasinda ise orta diizeyde
bulunmustur. Bu baglamda, {iniversite diizeyindeki egitimde teknoloji entegrasyonu
kapsaminda yeni teknolojik trendlerin egitime entegre edilmesi gerekmektedir.
Yetistirilecek 6gretmen adaylarinin yeni diinyaya uygun olarak merkezden
uzaklastirilmis, gelisime acik olarak tasarlanan egitim sistemine uygun olarak
yetistirilmesinin 6nemli oldugu asikardir. Z kusagi olarak lanse edilen bu kugagin
teknolojik entegrasyonu gerceklestirebilmesi énemli. Ogretmen adaylarmin egitimde
internet kullanim siirelerinin, teknolojik cihaz kullanim diizeylerinin ve teknolojik
uygulamalarin yetersiz oldugu goriilmiistiir. Bu farkin ger¢ek bir konuma getirilmesi
ve egitime faydal bir sekilde yansitilmasi gerekmektedir. Elde edilen bulgular
sonucunda metaverse temelli yeni bir 6gretim bi¢imine ihtiya¢ duyuldugu ancak
olusturulacak bu sistemde olumsuz yonlerinin 1yi irdelenmesi ve
merkeziyetsizlestirilmis, 6grenci odakli, motivasyon artirici egitimin olumlu
yonlerinin baz alinmasi gerektigi belirtilmektedir. Bu baglamda en 6nemli husus yeni
Ogretmenlerin yani 6gretmen adaylarinin metaversal egitime adaptasyonudur ve
miifredatin uygulanmasidir. Bu ihtiyacin karsilanmasi noktasinda yapilacak
calismalarin, metaversal 6gretimin kuramsal temeli, yapisi, uygulama sonuglari ve

gelisimi gibi isin 6ziine dokunmas1 6nem arz etmektedir.
Nicel sonug olarak;

Calisma kapsaminda 6gretmen adaylarina verilen on dort haftalik egitim
oncesinde ve sonrasinda 6gretmen adaylarina bu egitimi almadan dnce ve
sonrasindaki diizeylerini belirleyebilmek amaci ile bir 6l¢ek doldurtulmustur.
Olgekten elde edilen 6n test ve son test verileri dogrultusunda dgretmen adaylarinin
tiim alt boyutlarda beklenen ve istenen diizeyde egitimde basar1 gosterdikleri ortaya
cikmigtir. Bu alt boyutlara gore her 6gretmen aday1 ii¢ farkli kapsami igine alan {i¢
farkli metaverse uygulamasi ile uygulama gelistirmistir. Bu uygulamalar daha 6nce

uzman goriisii alinarak hazirlanan belirtke tablosuna gore degerlendirilmistir.
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Arastirma sonuglarina gore 6gretmen adaylarinin demografik bilgilerine
bakildiginda deney gurubuna katilan 6gretmen adaylarinin cinsiyete gére durumu
incelendiginde dengeli bir dagilim oldugu cinsiyeti kadin olan 16 kisinin oldugu,
cinsiyeti erkek olan 23 kisinin oldugu sonucuna varilmigtir. Katilimcilarin dengeli
dagilim1 sonucunda beklenildigi gibi cinsiyete gore herhangi bir anlamli farklilik
ortaya ¢ikmamuistir. Zaten giiniimiiziin teknolojisinde adaptasyon, kullanilabilirlik ve
kesfetme yoniinde cinsiyetin pek bir farki kalmamistir. Bu sonucun bu sekilde
¢ikmasinda neredeyse tiim katilimcilarin metaverse uygulamalart ile ilgili bilgi
diizeylerinin diisiik olmasinin da etkisi biiyiiktiir. Katilimeilarin biiyiik bir
boliimiiniin 18-25 yas aralifinda oldugu goriilmiistiir. Sadece 7 kisinin 26-35 yas
oldugunun, 35 yas iistii kimsenin ¢alismaya katilmadig1 goriilmiistiir. Bu verilen bize
benzer yas grubunda olan bireylerin katilim sagladiginin ve elde edilen sonuglarin bu
sebeple yasa gore ¢ok farklilik gostermemesi hem beklenilen hem de elde edilen bir
sonuctur. Giinliik internette gecirilen siireler incelendiginde genel olarak dengeli bir
dagilim goriilmiistiir. 2 saatten az kullanan sadece 7 kisi varken genel yi1g1lma 2-4
saat arasinda 15 kisi ve 4-6 saat arasinda 11 kisi ile ortaya ¢ikmistir. Giinde 6 saatten
fazla internette vakit geciren kisi sayisi ise 6 ile sinirli kalmistir. Giinliik internet
kullanim siireleri incelendiginde sadece anlamli bir fark ortaya ¢ikmistir. Buda
aslinda beklenilen ve elde edilen bir sonugtur. Katilimcilar internette ne kadar ¢ok
vakit gecirirlerse o kadar ¢ok farkli bilgilere eristikleri seklinde

yorumlanabilmektedir.

Analiz sonuglarina gére 6gretmen adaylarinin metaverse algi diizeylerinin 6n
test toplam puanlar1 ortalamasi 2,77 olarak tespit edilmis olup egitimden 6nce de
ogretmen adaylariin metaverse algi diizeyleri 5°li likerte gore “kararsizim” yani orta
seviyesindeydi. Egitim sonrasina bakildiginda ise 6gretmen adaylarinin metaverse
alg1 diizeylerinin son test toplam puanlar1 3,86 ya yiikselerek yiiksek seviyede
oldugu ve yine 5°1i likerte gore “katiliyorum” seviyesine yiikseldigi goriilmiistiir. Bu
durumda deney grubunda son test olarak uygulanan metaverse algi diizeyi 6lgegi
puan ortalamalarinin 6n test puanlarina gore anlamli bir sekilde daha yiiksek oldugu
sOylenebilir. Ayrica “kararsizim” diizeyinde olmalarmin bu konuda bilgisiz olduklar1
ve verilen egitimle “katiliyorum” diizeyine gelmelerinin verilen egitimin basarilt

oldugunu sonucunu ortaya ¢ikarmistir.
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Deney grubunda on test ve son test olarak uygulanan metaverse algi diizeyi
Olcegi alt boyut puanlarinin karsilastirilmalar1 sonucunda Teknoloji, Dijitallesme ve
Yasam Bi¢imi alt boyutlarinda son test lehine anlamli fark bulunmustur. Sosyal
acidan ise herhangi bir anlamli fark bulunamamustir. Bu durumda deney grubunda
son test olarak uygulanan metaverse algi diizeyi alt boyutlari teknoloji, dijitallesme
ve yasam bi¢imi puanlarinin 6n test puanlarina gore anlamli bir sekilde daha yiiksek

oldugu sodylenebilir.

Tek grup deney grubunun teknoloji alt boyutu gozetildiginde 6n test son test
metaverse algi diizeylerine ait betimsel istatistik sonuglarina bakildiginda 6n testte
ortalamanin 2.61 oldugu ve bunun sinir araliklar1 puanlamalarina gore “kararsizim”
diizeyinde oldugu fakat egitim sonrasinda yapilan son testte ise 3,91 olarak sinir
araliklaria gore “katiliyorum” diizeyine geldigi ortaya ¢ikmistir. Veriler normal
dagildigi i¢in anlamli fark olup olmadigini ortaya koymak igin yapilan eslestirilmis t-
testi sonucuda son test lehine anlamli fark bulunmustur Genel olarak elde edilen
verilen dogrultusunda son test puanlar1 6n test puanlarina gére anlamli bir sekilde
yukselmis ve yapilan egitimden beklenen sonug elde edilmistir.

Tek grup deney grubunun dijitallesme alt boyutu gozetildiginde 6n test son
test metaverse alg1 diizeylerine ait betimsel istatistik sonuglarina bakildiginda 6n
testte ortalamanin 2.90 oldugu ve bunun sinir araliklar1 puanlamalarina goére
“kararsizim” diizeyinde oldugu fakat egitim sonrasinda yapilan son testte ise 3,76
olarak sinir araliklarina gore “katiliyorum” diizeyine geldigi ortaya ¢ikmistir. Veriler
normal dagildig1 i¢in anlamli fark olup olmadigini ortaya koymak i¢in yapilan
eslestirilmis t-testi sonucuda son test lehine anlamli fark bulunmustur Genel olarak
elde edilen verilen dogrultusunda son test puanlar1 6n test puanlarina gére anlamli bir
sekilde yiikselmis ve yapilan egitimden beklenen sonug elde edilmistir.

Tek grup deney grubunun sosyal alt boyutu gézetildiginde 6n test son test
metaverse algi diizeylerine ait betimsel istatistik sonuclarina bakildiginda 6n testte
ortalamanin 3,11 oldugu ve bunun sinir araliklar1 puanlamalarina gore “kararsizim”
diizeyinde oldugu ve egitim sonrasinda yapilan son testte ise 3,14 olarak sinir
araliklarina gore “kararsizim” diizeyine geldigi ortaya ¢ikmistir. Veriler normal
dagildig1 i¢in anlamli fark olup olmadigini ortaya koymak i¢in yapilan eslestirilmis t-

testi sonucuda son test herhangi anlamli bir fark bulunmamustir.
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Tek grup deney grubunun yasam big¢imi alt boyutu gézetildiginde 6n test son
test metaverse alg1 diizeylerine ait betimsel istatistik sonuglarina bakildiginda 6n
testte ortalamanin 2.73 oldugu ve bunun sinir araliklar1 puanlamalarina goére
“kararsizim” diizeyinde oldugu fakat egitim sonrasinda yapilan son testte ise 4,25
olarak sinir araliklaria gore “kesinlikle katiliyorum” diizeyine geldigi ortaya
cikmistir. Veriler normal dagildigi i¢in anlamli fark olup olmadigini ortaya koymak
i¢in yapilan eslestirilmis t-testi sonucuda son test lehine anlamli fark bulunmustur
Genel olarak elde edilen verilen dogrultusunda son test puanlari 6n test puanlarina

gore anlamli bir fark bulunmustur.

Tek grup deney grubunun cinsiyet alt boyutuna gore metaverse algi diizeyi 6n
test ve son test puan ortalamalar1 arasinda anlamli farkin olup olmadigini
karsilagtirmak amaciyla veriler normal dagildigi igin (p>0,05) eslestirilmis t testi
kullanilmustir. Eslestirilmis t-testi sonucunda on test ve son test arasinda herhangi bir
fark bulunmamustir (t (75) =-0,973; p>0,05). Bu durumda deney grubunda son test ve
On test olarak uygulanan ¢alismada cinsiyet agisindan herhangi bir anlamli fark

olmadig1 ortaya ¢ikmistir.

Tek grup deney grubunun yas degiskenine gére metaverse algi diizeyi On test ve
son test puan ortalamalar1 arasinda anlamli farkin olup olmadigini karsilastirmak
amaciyla veriler normal dagildigi i¢in (p>0,05) eslestirilmis t testi kullanilmistir.
Eslestirilmis t-testi sonucunda 6n test ve son test arasinda herhangi bir fark
bulunmamustir (t (75) = 0,001; p>0,05). Bu durumda deney grubunda son test ve 6n
test olarak uygulanan ¢alismada yas acisindan herhangi bir anlamli fark olmadig:

ortaya ¢ikmistir.

Baslangigta, son test metaverse alg1 diizeylerine gore 6gretmen adaylariin
giinliik internet kullanim stiresi degiskeni gozetildiginde 6n test metaverse algi
diizeylerine gore herhangi bir anlamli farklilik olmadigi ortaya koyulmustur. Tek
grup on test ve son testten elde edilen metaverse alg1 diizeyleri puanlarinin, 14
haftalik uygulama sonrasinda, hangi teste gore daha fazla oldugunun ortaya
konulmasi amaciyla, deney oncesinde ve sonrasinda her gruba uygulanan 6n test ve
son test metaverse algi diizeyleri testi puanlarinin testinden elde edilen verilere,
giinliik internet kullanim stiresi degiskeni gozetilerek iki faktorlii tekrarli 6l¢timler

ANOVA testi uygulanmistir. Tek grup deney grubunda 6gretmen adaylarinin giinliikk
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internet kullanimi siiresi degiskeni gozetildiginde 6n test Son test metaverse algi
diizeyleri ortalamalar1 arasinda anlamli farkin olup olmadigini karsilastirmak
amaciyla iki faktorli tekrarl 6lgiimler ANOVA testi kullanilmigtir. Giinliik internet
kullanim stiresi degiskeni gozetildiginde 6gretmen adaylarinin son test metaverse
alg1 diizeyleri ortalamalarinin 6n test metaverse algi diizeyleri ortalamalarina gore

anlamli bir farklilik olmadigi [F (72) = 1,658; p> 0,05] goriilmiistiir.

Oneriler

Bu veriler 1s181nda gelecek ¢aligmalara yonelik olarak asagidakiler onerilmistir;

e Metaverse ve egitim alaninda ¢aligma yapacak aragtirmacilarin farkl disiplin
ve derslerle biitiinlestirilmesine iligkin arastirmalar yapmalari onerilir.

e Metaverse teknolojilerinin egitimde nasil kullanilabilecegini, 6grenme
deneyimini nasil gelistirebilecegini ve 6grenci basarisini nasil
artirabilecegini degerlendirmelerini teorik olarak degil uygulama yoniiyle
incelenmesi yapilabilir.

e Metaverse, 6gretmenlerin profesyonel gelisimine katki saglayabilir ve
ogretim ydntemlerini yenilemelerine olanak tantyabilir. Ogretmen egitimine
yonelik Metaverse uygulamalarinin incelenmesi ve bu uygulamalarin
ogretmenlerin becerilerini nasil gelistirebileceginin arastirmasi yapilabilir.
Sadece 6gretmenlik degil baska meslek dallarinin egitiminde de iilkenin ¢aga
ayak uydurabilmesi agisindan Metaverse hakkinda egitici derslerin egitim
programina eklenmesi Onerilir.

e Teknoloji erisimini artirmaya yonelik politika ve projelerin gelistirilmesi,
ogrenciler arasindaki esitsizlikleri azaltmak igin kritik bir rol oynamaktadir.
Metaverse tabanli egitim uygulamalarinin tiim 6grencilere esit erisim vefirsat
saglamak i¢in nasil tasarlanabilecegini ve bu konuda hangi stratejilerin etkili
oldugunun arastirmasi yapilabilir.

e Sanal evren tasarimlarina yonelik 6gretmen, 6grenci, akademisyen
goriislerine daha fazla bagvurarak her egitim diizeyinde 6grenme ortamlari

tasarlanmasi saglanabilir.
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Ozellikle teknoloji ile ic ige olan fen alaninda sadece bir calismaya
rastlanmasi fen egitiminde Metaverse teknolojilerinden yararlanma tizerine
daha fazla ¢alisma yapilmasi gerektigini gostermektedir.

Metaverse teknolojilerinin egitimde etkin bir sekilde kullanilabilmesi i¢in
egitimcilerin ve 0grencilerin bu teknolojilere daha fazlaerisim saglamak i¢in
egitilmesi, Tirkge igerik tiretimini tesvik etmek i¢in destek saglanmasi ve
altyapi iyilestirmeleri yapilmasi yer almaktadir.

Bu arastirmada 6gretmen adaylari ile sadece okul ortaminda uygulamalar
yapilmis ve bu ¢alisma okulla sinirli kalmistir. Gelecek ¢alismalar hem okul
ici hem de okul disindaki ortamlarda hizmet ici egitim olarak
gergeklestirilebilir.

Metaverse uygulamalar1 ve metaverse egitimi sadece hizmet i¢i egitim olarak
degil okullarda ders miifredatlarina eklenerek tiim 6grencilerin okul
donemlerinde egitim diizeyleri artirilabilir.

Okullar metaverse ile ilgili farkli uygulamalar ve konferanslar yoluyla baska
okullara ve iilkelere kars1 farkindalik kazandirabilir.

Bu caligma sadece 6gretmen adaylarina degil iiniversitenin baska
boliimlerinde 6grenim goren 0grencilere de yapilabilir ve elde edilen
sonuclarla 6gretmen adaylarinin sonuglar1 karsilastirilabilir.

Ayni ¢alisma gelistirilen uygulama yardimiyla farkli 6gretmen adaylarina ve
ilkdgretim ve ortadgretim ogrencilerine de yapilabilir, sonuclar1 bizim
calismamizla karsilastirabilir.

Gelistirilen miifredat bir¢ok farkli alanda uygulanabilir durumdadir. Buna
bagl olarak farkl alanlarda uygulamalara yapilmali ve gelistirilmelidir.
Miifredatin entegrasyonu ag¢isindan énemli bir unsurdur bu durum.

Uzaktan egitimde metaverse kullanimi, stirdiiriilebilir egitim anlayisiyla
entegre edilmelidir. Egitimde dijitallesmenin gevresel etkileri goz ontlinde
bulundurularak, metaverse gibi dijital teknolojilerin egitimde uzun vadeli
stirdiirtilebilirligi saglanmalidir. Egitim siireglerinde kaynaklarin verimli
kullanilmasi, ¢evre dostu dijital araglarin tercih edilmesi ve diisiik maliyetli
¢Ozlim Onerilerinin gelistirilmesi gereklidir.

Metaverse uygulamalari, siirdiiriilebilir egitimi ¢evresel acidan destekler.

Fiziksel materyallere olan bagimlilig1 azaltarak kagit ve dogal kaynak
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tiiketimini minimize eder. Ayrica, sanal egitim ortamlari, seyahat
gereksinimlerini ortadan kaldirarak karbon salinimini diisiirtir. Cevre bilinci
olusturmak i¢in sanal doga gezileri ve ekosistem simiilasyonlar1 gibi
uygulamalarla 6grencilere ¢evre dostu davraniglar kazandirilabilir. Boylece,
metaverse, egitimde dogaya zarar vermeden ¢evre bilinci olusturma ve

stirdiiriilebilirlik adina 6nemli bir arag¢ haline gelir.
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Qlgedi kullanabilirsiniz.

Saygilarimla.

EK 2: Katilimci Onam Formu
Degerli Katihmey,

Bu arastirma, Yakin Dogu Universitesi Bilgisayar ve Ogretim Teknolojileri

Egitimi Ana Bilim Dal1 alaninda Doktora Tez ¢alismas1 kapsaminda olusturulmustur.

Asagidaki goriisme sorular ile toplanacak veriler tamamen bilimsel arastirma

amactyla kullanilacak olup kisisel bilgileriniz gizli tutulacaktir.

Metaverse: Ayni zamanda evren 6tesi ya da ote evren olarak da adlandirilan
Metaverse, bilgisayarlar, Android cihazlar, VR lensler ve gesitli 3D kullanici ara
ylizleri sayesinde i¢inde bulunulan zaman ve mekan boyutundan uzaklasilarak,
fiziksel olarak i¢cinde bulunulan evrenin 6tesine gecme potansiyeli olarak da

tanimlanmaktadir.

Uzaktan Egitim: Uzaktan egitim; egitimci ve 6grencilerin fiziksel olarak
ayrildig1 hem egitimcilere hem de 6grencilere 6gretimde yer ve zaman bagimsizligi
saglayan, es zamanli ve es zamansiz modlarda etkilesime imkan veren ve 6grenme

hedeflerine uygun pek ¢ok medyanin kullanimini igeren bir 6gretim siirecidir.
Siirdiiriilebilir Egitim:

Stirdiiriilebilir egitim, ¢evresel, ekonomik ve toplumsal siirdiiriilebilirlik

ilkelerine dayali olarak bireyleri bilinglendirip, bu degerleri giinliik yasamlarinda
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uygulamalarini saglamay1 amaglayan bir egitim anlayisidir. Bu tiir egitim, doga ile
uyumlu yasam, kaynaklarin verimli kullanimi, esitlik ve adalet gibi konularda
farkindalik yaratmay1 hedefler. Siirdiiriilebilir egitim, sadece bilgi aktarimini degil,
ayni zamanda 6grencilerin ¢evreye duyarli, sosyal sorumluluk sahibi ve gelecegi

koruyacak bireyler olarak yetismelerini saglar.

flgili calisma "'Siirdiiriilebilir Egitim I¢in Uzaktan Egitimde Metaverse

Uygulamalan" calismasina katki saglamak amaciyla diizenlenmistir.

Yakin Dogu Universitesi
Uz. Islam SUICMEZ
533 840 66 04

isuicmez94@gmail.com / islam.suicmez@kyrenia.edu.tr

Yakin Dogu Universitesi
Yrd. Do¢. Dr. Kezban Ozansoy

kezban.ozansoy@neu.edu.tr

EK 3: Siirdiiriilebilir Egitim icin Uzaktan Egitimde Metaverse Uygulamalari
Nitel Olgek

Katilimer Bilgilert;
Cinsiyet;
() Kadin () Erkek
Yasiniz
() 18-25 () 26-35 () 36-45 () 45 Ustii
Giinliik Internet Kullanim Siireniz
() 1 Saatten Az ()1-2 ()2-4 ()4-6 ( )6°dan fazla
Calismada Kullanacagimz Takma Isminiz (Ileride yapilacak olan Metaverse

Egitimine katilacak iseniz cevaplayiniz)

1. Sirdiiriilebilir egitim i¢in, 6gretmen adaylar1 metaverse hakkinda
bilginiz var m1? Varsa agiklayiniz.
2. Sirdiirtilebilir egitim i¢in, metaverse uygulamalar1 hayatimizda hangi

alanlarla kullanilabilir?
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3. Sirdiirtilebilir egitim i¢in, metaverse uygulamalarinin hayatimizda
olumlu/olumsuz etkileri neler olabilir?

4. Siirdiiriilebilir egitim i¢in, metaverse uygulamalari kendi bransiniza ne
diizeyde katk1 saglayabilecegini agiklayiniz.

5. Siirdiiriilebilir egitim i¢in, metaverse uygulamalar1 diger branglara ne
diizeyde katk1 saglayabilecegini agiklaymiz.

6. Siirdiiriilebilir egitim i¢in, metaverse uygulamalar1 saglik agisindan

herhangi bir etki yaratir m1? Neden?

EK 4: Metaverse Olcegi ve Alt Boyutlar1 Nicel Olcek

Katilmiyorum
Katihlyorum

1 Metaverse, bir yatirim aracidur.

e
)
w w
INGENN
[3)

Metaverse, internetin gelecegidir.

3 Metaverse, hayatimizi kolaylastiracak yenilikleri barmndirir. 1 2 3 4 5
4 Metaverse, giivenilir bir alt yapiya sahiptir. 1 2 3 4 5
5 Metaverse, gelisen teknolojinin en 6nemli {iriinidiir. 1 2 3 4 5
6 Metaverse, yasam standartlarimizi ve rutinlerimizi degistirecektir. 1 2 3 4 5
7 Metaverse, aracililigi ile sanal bir yasam ortamu insa edilmektedir. 1 2 3 4 5

8 Metaverse, sayesinde fiziksel diinyadan sanal diinyaya gecis hizlanacaktr. 1 2 3 4 5

9 Metaversede, kendi avatarimi tasarlayarak metaverse diinyasinda yeralimm. 1 2 3 4 5
10 | Metaverse, pazarlama stratejisinin bir tirliniidiir. 1 2 3 4 5
11 | Metaverse, ortaminda sanal aligveris yaparim. 1 2 3 4 5

12 | Metaverse, diinyasinda diizenlenecek etkinliklere (konser, sportif faaliyet, 1 2 3 4 5
gezi, toplant1 egitim vb.) katilirim.
13 Metaverse, kisilerin sanal iletisim ve etkilesim diizeylerini etkileyecektir. 1 2 3 45

14 | Metaverse, aile baglarini olumsuz yonde etkileyecektir. 1 2 3 4 5

15 | Metaverse sagligimi (uyku, beslenme, hareketli yasam, depresyon vb.) 1 2 3 4 5
olumsuz yonde etkileyecektir.

Metaverse Olcegi Alt Boyutlar Maddeler
Teknoloji 1-2-3-4-5-10-13
Dijitallesme 9-11-12

Sosyal 14-15

Yasam Bi¢imi 6-7-8
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