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ONSOZ

Son yirmi yilda teknolojide yasanan gelismeler, bilgi ve iletisim
teknolojilerinin de artan ivmede gelismesini saglamistir. Bilgisayarlar
donanim olarak daha yiliksek seviyelere ilerlerken yapay zeka gibi
uygulamalar sayesinde yazilim alaninda da ¢ok Onemli gelismeler
yasanmistir. Ozellikle mobil teknolojilerindeki gelisim ile akilli telefon ve
tabletlerin yayginlagmasi, internet alt yapisinda 4G teknolojisinin kullanilmasi
ve simdilerde de 5G’ye dogru adim atilmasi ile internetin hayatin her alaninda
kullanimini da oldukga artmistir. Bu durum egitim, sanayi, askeri, saglik gibi
hayatin her alaninda problemlerin ¢6ziimiinde dijital teknolojilerin
kullanimini adeta vazgecilmez boyutlara tagimistir. Bunun en biiyiik 6rnegi
tiim diinyay1 etkisi altina alan bir salgin olan yeni tip Coronavirus hastaliginda
yasanan krizlerde alinan tedbirler kapsaminda yiiz ylize yiiriitiilen faaliyetlerin
dijital platformlara tasinmasidir. Kiiresel salgin ortaminda neredeyse tiim
tilkelerde yiiz ylize egitimden ¢evrimigi egitime hizli bir gecis saglanmistir.
Bu hizli gecisle beraber dijital teknolojilerin egitim ve 6gretimde kullanildig:
ogrenme yontemleri de alan uzmanlar ve egitimciler tarafindan daha fazla ilgi
gormeye baglamistir.

Egitimde dijitallesmenin 6grenmeye yeni yontemlerle katki saglamasi ayni
zamanda egitim yOnetimi ve dlgme degerlendirme gibi diger alanlarda da yeni
calismalarin yapilmasinda yol gosterici olmustur. Bu kapsamda geleneksel
O0grenme-0gretme  yonteminin  ¢evrimigi  egitim  materyalleri ile
zenginlestirildigi hibrit 6grenme, bir konunun hikayelestirilerek dijital
ortamda 6grenme aracina doniistiiriildiigli dijital dykiileme, akilli telefon ve
tabletler aracilifiyla yiiriitiilen mobil 6grenme gibi dijital teknolojilerin
odagindaki Ogrenme yontemleri geleneksel Ogrenmeye ciddi anlamda
alternatif olmustur.

Dijital teknolojilerden yararlanilan bir diger Ogrenme yoOntemi olan
doniistirilmiis (ters yiiz) sinif modeli ile 6greten salt konu anlatan bir arag
olmaktan ¢ikarak dijital ortamda sagladig igeriklerin erisilebilir olmasim
saglarken Ogrenmeyi sonraki adimda topluluk igerisinde soru cevap ve
tartisma gibi yontemlerle siirdiirmeyi hedefler. Boylelikle egitimde
dijitallesme Ogrenmede zaman ve mekan kavramlarmin bagmmliligimm



kaldirirken ayn1 zamanda 6grenme hizi konusundaki dezavantajlh kisilere bir
avantaj saglar.

Egitimde dijital teknolojilerin kullanildig1 yontemler yukarida bahsedilenlerle
sinirhi degildir. Egitsel robotik uygulamalari, kesintisiz 6grenme, bilgisayar
destekli igbirlik¢ci 0grenme ve STEM egitiminde de dijital teknolojiler
o6grenmenin merkezindedir. Dijitallesmenin ve dijital doniisiimiin her gecen
giin daha da hiz kazandig1 giinlimiizde internet kullaniminin artik sadece
bilgisayarlar ile sinirli kalmamasi, 6grenmeyi her alanda siirdiiriilebilir hale
getirmistir. Bu nedenlerden dolay1 bu kitap ile dijitallesen egitimde yeni
yaklagimlar1 sunarak alanyazina, egitimcilere, alan uzmanlarina ve bilim
adamlarina anlamli ve degerli bir katki sunmak amac¢lanmaktadir.

Anahtar Kelimeler: Bilisim Teknolojileri Egitimi, Egitim Teknolojileri,
Egitimde Dijitallesme, Egitimde Giincel Yaklagimlar, Sanal Gergeklik &
Artirllmig  Gergeklik, Robotik Uygulamalar, Egitimde Yapay Zeka
Uygulamalari, Metaverse, Simiilasyon, Dijital Oykiileme
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GIRiS

Metaverse aslinda bizlerle gerceklik arasindaki katmandir (Alang,
2021). Metaverse, artirllmis ve sanal gerceklik hizmetleri yardimiyla tiim
faaliyetlerin gergeklestirilebildigi U¢ boyutlu sanal diinyay1 ifade etmektedir.
Sanal ve artirilmis gergek kavrami metaverse igin merkezdeki ve kritik iki
bilesendir. Fakat ilerleyen bagliklarda daha detayli ifade edilecegi gibi

metaverse bir ekosistemi temsil etmektedir. Dolayist ile sanal ve artirilmis
gerceklik kavramu ile ilgili bir seyler sdylemekte fayda goriinmektedir.

Schuemie ve digerlerine gore (2001, s.184), sanal gergekligin
arkasindaki fikir bir bilgisayar sistemi ¢alistiran simiile edilmis bir diinyadir.
Bu diinya sayesinde, kisinin gergeklik ile duygulari arasinda etkilesim
saglanmasi saglanir. Onu televizyon gibi diger teknolojilerden ayiran en temel
Ozellik de budur. Artirilmis gergeklik ise, sanal nesneleri ger¢ek diinyanin bir
gOrilintlisliniin lizerine yerlestiren bir sistemdir. Artirilmis gerceklik 6geleri,
ses, video, grafik, ivmeolcer veya kiiresel konumlandirma sistemi (Global
Positioning System-GPS) verileri gibi bilgisayar tarafindan olusturulan
duyusal girdilerle guclendirilmektedir (Graham vd., 2013). Sanal ve artirilmig
gerceklik teknolojisi pek ¢ok farkli sektorde kritik, meslek profesyonellerince
olaganiisti durumlara hazirlik veya var olan beceri ve yetkinliklerin
gelistirilmesi i¢in kullanilabilmektedir (Ahmed, 2018; Oyelude, 2017;
Regenbrecht vd., 2005). Bu kavram son dénemde Facebook gibi buyik
bilisim firmalarinin agiklamalar1 ile metaverse catisi altinda toplanacag:
gorulmektedir.

Egitim sektdriinde nemli bir kullanim imkan1 bulan ii¢ boyutlu sanal
diinya, sanal ve artirilmis gergeklik dyle goriiniiyor ki glinlimiizde metaverse
ile sektorde yerini alacak. Dionisio ve digerleri (2013) bu konuda, 6zellikle
gercek ve sanal diinyanin etkilesmesini saglayan ii¢ boyutlu sanal dinya
kavrami olan metaverse kavraminin popularitesini artiracagini, bunun da bu
kapsam icinde kritik iki teknoloji olan sanal ve artirilmis gerceklik
teknolojilerini gelecekte daha da fazla tartisilacagimi ifade etmistir. Ornegin
Duan ve digerleri (2021) galismalarinda bir Universite kampus prototipini
metaverse i¢inde gerceklestirmistir.

Damar (2021) metaverse konusunda gerceklestirdigi ¢aligmasinda,
metaverse konusunun sanal gerceklik ve artirllmis gerceklik teknolojileri ile
yogun bir sekilde islendigini, egitim sektori ve dijital pazarlama alanlarinin
alana ilgi gosterdigini belirtmislerdir. Ayrica, metaversenin muhtemelen
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onumiizdeki 15-20 y1l i¢inde hayatimizin bir¢ok alanina girecegini, gelisen
teknolojinin ~ faydalanmak  suretiyle  hayatimizi  sekillendirecegini
belirtmislerdir.

Gilinlimiizde 6nemini her gecen giin artiran sanal gergeklik ve artirilmig
gerceklik teknolojisi Facebook kurucusu Mark Zuckerberg agiklamalari ile
(Chayka, 2021; Hardawar, 2021; Nesbo, 2021) farkl1 bir sekilde ve metaverse
kavrami i¢inde tartisilmaya baglamistir. Pek ¢ok firmanin hatta devletlerin bu
yonde girisimlerde bulunmalari, metaverse stratejilerini aciklamalar
(Albawaba, 2021; Kim, 2021; Newar, 2021) tiim diinyay1 bu teknoloji lizerine
daha fazla ilgi duymasina sebep olmustur. Bu nedenle bu boliim igerisinde
daha 6nce egitim sektoriinde siklikla kullanilan artirilmig gergeklik, sanal
gerceklik kavramlarmi metaverse kavraminin igine doldurarak egitim
teknolojisi i¢in Onemini ve olast kullanim alanlari1  konusunda
degerlendirmede bulunulacaktir.

METAVERSE VE COVID 19

Ocak 2020°de hayatimiza giren SARS-CoV-2 virlsi ve bu virisin
hayatlarimizda olusturdugu yikici etki ile insanlik giindelik hayatinda pek ¢ok
imkandan yoksun kalmistir. Diinya genelinde yiiz milyonlarca insan,
koronaviriis ve onunla iligkili siddetli akut solunum sendromu viral hastalik
olan COVID-19’un yayilmasi ile hayatlarimiz felg olmustur. COVID-19’un
bulasici etkisi ve bu bulasin engellenmek istenmesi nedeniyle de insanlik
hareketlerinde kisitlamalara maruz kalmigtir (Harapan vd., 2020; Lasry vd.
2020). Bu tiir platformlar, 6zellikle koronaviriis pandemisinin ortasinda,
insanlar faaliyetlerini ¢evrimici ortama kaydirdikga daha da popiilerlik
kazanmigtir (Yonhap News Agency, 2021).

COVID-19 nedeniyle toplumsal yasam, ekonomik faaliyetler ve
kiltdrel etkinlikler ve giindelik yasam temelden degismistir. Yapay zeka, veri
ve bulut teknolojilerini i¢inde barindiran bilgi teknolojileri pek cok farkl
yonden dijital doniisiim i¢in hazirlhik yapmaktadir. Bu doniisiimlerden en
onemlisi son donemde kavramsal olarak tum dunyanin ilgisini g¢eken
metaverse teknolojisidir. Oyle gorinilyor ki metaverse belediye
islemlerimizden, giinliik sosyal etkinliklerimize, 6deme islemlerimize, egitim
faaliyetlerimize kadar pek ¢ok yonden hayatimiza girecektir. Gaubert
(2021)’e gore metaverse, tim etkinliklerin artirilmis veya sanal gergeklik
ekipmani kullanilarak gerceklestirilebilecegi paylasilan bir {i¢ boyutlu sanal
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diinyay1 ifade etmektedir ve 6zellikle COVID-19 pandemisiyle insanlar bu
teknolojiye daha da ilgi géstermistir.

Egitim sektoriinden uretim sektdriine tim sektorleri etkileyen bu
hastalik, uzaktan ¢alisma veya uzaktan egitim gibi kavramlarin 6nemini daha
da artmistir. Masters ve digerleri (2020) artan Covid 19 hastaliginda uzaktan
egitimin Oneminin daha da arttigini, egitim etkinligini ve erisimini
artirabilmek icin daha gergek¢i yapilabilmesi konusunda yollarin
sorgulandigini ifade etmistir.

Jeon ve Jung (2021) metaverse tabanli platforma cevrimigi egitim
ekosistemi perspektifini degerlendirdikleri ¢aligmalarinda, metaverse
teknolojisi ile, ¢evrimici 0gretme ve Ogrenme etkinliklerinin degil, aym
zamanda 6grenme, iletisim ve empati gibi biitlinsel egitim etkinliklerinin de
olusturulan platformda ger¢eklestigini belirmislerdir. Bu durumun metaverse
platformunda uygulamada teknik ve etik simirlamalar olsa da, yiiksek
beklentilerden ziyade metaverse diinyasindaki Ogrenenler arasindaki
etkilesime daha fazla odaklanmanin ayrica gerektigini belirtmislerdir.

Lee (2021) calismasinda, su anda, COVID-19 nedeniyle ylz yize
olmayan durum devam ettigi igin insanlar arasi etkilesimin azaldigim,
metaversenin hizla ortaya ¢iktigini belirtmistir. Ayrica, diinyanin en popiiler
metaverse servis platformu olarak Na ver Z sirketinin sahip oldugu Zepeto
platformunun oldugunu belirtmistir. Bagka bir evrende baska bir ben
sloganiyla hayatimiza giren Zepeto, kendi avatarmizi olusturabileceginiz
sanal diinyay1 deneyimle imkan1 sunmakta ve bu diinya sayesinde de diinyanin
her yerinden istediginiz yerde arkadaslarinizla bulusabilme imkam
sunmaktadir (Zepeto, 2021). Ayrica Kore ve yurtdisindaki ilkokul
ogrencilerinin %70’inin Roblox hizmetini (Roblox, 2021) kullanmasinin
metaversenin gelecegimiz tlizerindeki etkisini ve goriiniimiinii dogruladigim
belirtmistir.

Oyle goriniiyor ki 6zellikle Covid-19 pandemisinin hayatimizda
olusturdugu kisitlar, insan neslinin ve aktivitelerinin daha saglikli, mesafelerin
dikkat edilerek farkli sekilde siirdiiriilmesinin yollarini arattirmistir. Elbette
bu arayis 1992’de hayatimiza giren metaverse kavraminin hizla doniiserek
insanlarin gercek diinyadan sanal diinyadaki konumlanmasi igin bir ¢erceve
yap1 kurgulamasini saglamustir. Oyle de goriinmektedir ki bu kavram arkasina
aldig1 biiyiik firmalarin destek ve yatirimlari ile hizla bityiiyecektir.
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METAVERSENIN TARIHSEL GELISiMi

Sanal gerceklik ve artirillmis gerceklik teknolojilerin gelismesi ve
doniismesi ile karsimiza metaverse kavrami ¢ikmistir. Yukarida da
belirttigimiz gibi metaverse icinde pek ¢ok teknolojiyi barindiran semsiye bir
terimdir. Her ne kadar kavram, Ekim 2021, Mark Zuckerberg, Facebook’un
adim1 Meta olarak degistirecegini (Nesbo, 2021) ve metaverse konusunda
onemli yatirimlar gergeklestirecegini agiklasa da metaverse kavrami yeni bir
olusum degildir. Metaverse kelimesi ilk olarak 1992’de Neal Stephenson
tarafindan yazilan Snow Crash adli spekiilatif bir kurgu pargasinda ortaya
¢ikti. Bu romanda Stephenson, metaverse’yi blyuk bir sanal ortam olarak
tanimlamaktadir (Joshua, 2017). Daha yakin zamanlarda, Ready Player One
adli romanda ve filmde OASIS adl1 bir metaverse yer almistir (Sparkes, 2021).
Romanda metaverse, sanal gerceklik, artinllmis gerceklik ve interneti
birlestiren paylasilan sanal bir alandir (Nesbo, 2021). Sekil 1 iizerinde
1974’ten giliniimiize kadar metaverse gelistirmesinin bir zaman ¢izelgesi ile
verilmisgtir.

Sekil 1. Metaversenin Gelisiminde Mihenk Taglar1 ve Tarihsel
Gelisiminde Etkili Olaylar

D & Di
Literatiir Dénemi i 1974 {ngeons & Bragons i
1984 Neuromancer
1987 AberMUD
Metin Tabanh i | i Q Kisisel bilgisayarlarin kullanimi diinyada hizla yayildi
Etkilesimli Oyun - 1990 DikiMUD a= Q Bilgisayar grafik teknolojisi ¢ok hizli gelisti
Dénemi I H
1992 | Snow Crash
1995 Active World
1996 I Online Traveler O internet kullaniminin hizla ve muazzam gekilde artmaya
o basladi.
Sanal Diinyalar Ve Cok I
v imi C 2003 Second Life Q Dokunmatik ekranl akilli telefen donemi basladi
Oyunculu Cevrimigi o .
O Blokzincir ve kripto para teknolajisi kurgulanmaya
Oyun Platformlan baslad
Dénemi 2011 Minecraft asiadl
2016 Pokemon GO
Akilli Cep Telefonlar H | Q Artinlmis gergeklik teknolojisi populerligini artird
Ve Giyilebilir 2017 | VR Chat O Sanal gerceklik ve kontrol araclari daha da gelismeye
i - K baslad
Cihazlarda Y 017 Super Maria AR asiadt
Siiriikleyici Sanal i
Ortamlar Dénemi H |
2017 Crypto Kitties
2020 Allien Worlds a Br\okzmcw ve kripto paralarin dah; da hgytatlmlvzai
I girmeye baslamasiyla oyunlar kendi para birimlerini
. L. : : uretmeye baslad
Metaversenin Yeni Cag: - 2021 1 Facebook Meta ,__ O Facebook meta cikisi ile metaverse kavraminin bir
2021 Glney Kore oyunu araci olmaktan cikardi.
1 Seul Metaverse O Giiney Kore metaverse ile ilgili ilk devlet politikasini
: agikladi

Kaynak: Lee vd., 2021, s.4 eserinden derlenmis ve yorumlanmaisgtir.
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Turuncu noktalar zaman serisinde kitap tiirli kaynaklarin metaverse
etkisini, gri noktalar oyun tiirii kaynaklarinin etkisini, yesil noktalar ise sirket
ve devlet aciklamalarii ifade etmektedir. Lee ve digerlerinin (2021, s.4)
metaverse lzerine gergeklestirdikleri kapsamli galigmalarinda metaversenin
tarihgesini 1974’te yaymlanmig Zindanlar ve Ejderhalar (Dungeons &
Dragons) kitabi/oyununa kadar gotiirmektedir. Ilgili oyun Wizards of the
Coast firmasi tarafindan gelistirilmistir ve firma Zindanlar ve Ejderhalar
masaiistii rol yapma oyunu i¢in pek ¢ok kural kitabi ¢ikarmistir (Dungeons
Dragons, 2021).

Sekil 2 {izerinde oyun ve araglari gosterilmektedir. 1984 William
Gibson’mn yazmis oldugu bir siberpunk yani siber ¢ilginlik bilim kurgu romant
olan Neuromancer kitab1 metaverse gelisimi i¢in bir bagka kritik mihenk
tasidir. Neuromancer kitabi, Matrix ve Ghost gibi 6dulli ve dinya sinema
tarihinde mihenk tasi olmusg filmlere de esin kaynagi olmustur (Neuromancer,
2021). 1974-1984 donemi Le ve digerleri (2021) tarafindan metaverse
gelisimi igin literatiir alt yapisinin olustugu literar donemi olarak
degerlendirilmistir.

Sekil 2. Sahil Zindanlar1 ve Ejderhalar1 Rol Yapma Oyunu, Oyun
Kitab1 ve Diger Araglarin Ekran Goriiniimii

A

Oyun Baslangic¢ Seti,
Oyun Kitabi ve Diger
Oyun Araglari

Kaynak: Amazon (2021) alinan oyun tanitim resmi alinmig ve islenmistir.
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1987°de kisisel bilgisayarlarin hizla hayatimiza girmesi, 1990 ve
sonrasinda gelisen bilgisayar grafik teknolojisi metaverse i¢in farkli bir yol
acmaya baglamistir. Metaverse icin 1984 sonrasi donem ile 1995 oncesi
donemi metin tabanl etkilesimli oyun donemidir. 1987°de piyasaya strlen
AberMUD, 1990°da piyasaya sirilen DikuMud bu oyunlara 6rnek
gosterilebildigi gibi, bu arada donemde pek cok literatiirde metaverse
tarihgesinde temel oldugu ifade edilen 1992 yilinda piyasaya siiriilen Snow
Crash kitab1 bu ara donemin 6nemli mihenk taslaridir.

Lee ve digerleri (2021), o6zellikle internetin gelisimi ile birlikte
metaverse icin, 1992 sonrasi ve 2016 yillar oncesi sanal dinyalar ve ¢ok
oyunculu gevrimici oyun platformlar: donemi olarak ifade edilmektedir. 1995
yilinda piyasaya siiriilen Active World, 1996 yilinda ortaya ¢ikarilan Online
Traveler, 2003 yilinda ortaya ¢ikarilan Second Life ve 2011 yilinda ortaya
¢ikan Minecraft ¢ok oyunculu sanal diinya konsepti igin mihenk taglar1 olarak
ifade edilebilir. 1995 yillar1 sonrasinda hizla gelisen internet kullaniminin
buna ¢ok biiyiik bir etkisi oldugu, ardindan 2003 yili sonrasinda dokunmatik
tagiabilir akilli telefonlarinin gelisimini ve 2010 y1l1 ve sonrasinda kripto para
blok zincir teknolojisinin ortaya ¢ikmasi ve hizla hayatimiza girmesi bu
donem i¢in 6nemli doniim noktalaridir.

Metaverse i¢in Lee ve digerleri (2021), 2011 sonrasi ve 2017 y1l1 6ncesi
tagmabilir akilli telefonlar ve akilli giyilebilir teknolojilerin sanal diinyada
hizla yerini bulmasi1 ve alani gelistirmesi, metaverse i¢in bir bagska 6nemli
donemdir. Ilgili dénem metaverse icin akilli cep telefonlar: ve giyilebilir
cihazlarda siirikleyici sanal ortamlar donemi olarak ifade edilmektedir. 2016
yilinda piyasaya siiriilen Pokemen Go, 2017 y1linda piyasaya siiriilen VR Chat
gene ayni yil ortaya ¢ikan Super Mario AR bu dénemin mihenk taslar1 olarak
ifade edilebilir. Bununla birlikte 2016 yilinda artirilmis gergeklik
teknolojisinin ve 2017 yilinda sanal gergeklik teknolojisinin ve kontrol
araglariin piyasada popiilaritesinin artmasi ilgili donemin 6nemli ve kritik
teknolojileridir.

Metaverse i¢in Lee ve digerleri (2021), 2017 yilindan giiniimiize gecen
donemi ise iddial1 bir sekilde metaversenin yeni ¢ag: olarak ifade etmektedir.
Bu donemin iki kilit oyunu 2017 yilindaki CryptoKitties ve 2020 yilinda Alien
Worlds olarak ifade edilebilir. 2021 yilinda Facebook kurucusu Mark
Zuckerberg, Facebook’un adin1i Meta olarak degistirecegini (Nesbo, 2021)
aciklamasi, Giiney Kore’nin metaverseyi bir devlet politikasi haline
getirecegini agiklamasi ve bu yonde 6nemli stratejik plan ve politikalarim
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kamuoyu ile paylasmasi (Kim, 2021; Newar, 2021), aslinda Le ve digerlerinin
metaverse i¢in neden yeni donem oldugunu net bir sekilde ortaya
koymaktadir. Onceden sanal gerceklik ve artirilmis gerceklik teknolojileri ile
oyunlar oynayabilir veya egitim sektoriinden endiistrinin ¢esitli alanlarinda
stireglerimizi iyilestirebilmek igin kullanirken simdi semsiye bir kavram ile
kars1 kastya kaldigimizi net bir sekilde ortaya koymaktadir.

METAVERSE MIiMARISI

Hizla gelisen oyun kiiltiirii, sanal diinya literatiirii, hizla artan kisisel
bilgisayar sahip olma oranlari, gelisen bilgisayar grafik araglari, ardindan
gelisen oyunlar, diinyanin her tarafina ulagan internet, gelisen sanal gergeklik
ve artirilmis gerceklik teknolojileri, blokzincir ve kripto paralar, gelisen
sunucu teknolojileri, bulut bilisim ve ug bilisim teknolojileri, artik hayatimiza
metaverse kavramini sokmustur. Metaversenin parcalart ve iliskili oldugu
teknolojiler hizla gelismekte ve bu teknolojiler gelecek zamanlarda daha da
fazla hayatimizin igine girecegi diisiiniilmektedir.

Dionisio ve digerleri (2013), metaverse gegis i¢in dort alanda ilerleme
gerceklesmesi gerektigini ifade etmisler ve bunlari su sekilde siralamislardir:
siiriikleyici gercekgilik, her yerde erisim ve kimlik, birlikte calisabilirlik ve
Olgeklenebilirlik. Lee ve digerlerine gore (2021, s.3), fiziksel diinya ile
metaverse’nin bulusmast i¢in g¢esitli teknolojiler ve bir ekosistem
gerekmektedir (Sekil 3). Sekil 3 iizerinde metaverse ekosistemi ve etkilesim
icinde oldugu teknolojiler gosterilmektedir. Yapay zeka, blokzincir
teknolojisi, bilgisayar goriisii, SG/6G gibi ag alt yapisi, ug bilisim, kullanici,
kullanic1 etkilesimi, artirilmig gergeklik teknolojisi, nesnelerin interneti ve
robotik metaversenin gergek diinyada etkilesim i¢inde oldugu teknolojilerdir.
Teknolojinin gelisiminde blokzincir teknolojisi ile kripto paralarin yer alacak
olmasi, olusacak sanal ekonominin de gostergesidir. Her bilgisayar sisteminin
olmazsa olmazlar1 sisteme gliven duyma ve hesap verebilirlik, glivenlik ve
gizlilik, sanal dunyada sosyal kabul edilebilirlik ekosistemin diger dnemli
parcalaridir. Elbette sanal diinyada gergek olarak varligimizin unsurlari olan
igerikler ve avatarlar diger 6nemli ekosistem parcalaridir.
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Sekil 3. Metaverse Ekosistemi ve Barindirdigi Teknolojiler

4 Sosal Kabul  Guueniicg ik Given&Hesap |
Edilebilirlik Verebilirlik
3
k7] icerik Olusturma Sanal Ekonomi ‘
0
2
w
Avatar ‘
N <,
METAVERSE :
/ Kullanici Etkilegimi Genigletilmis Gergeklik
§ Bilgisayar Gorii Yapay Zeka Robotik/ loT
Qo Blokzincir
o
% Ug / Bulut
] ¢
Bilgisayar Agi
Donanim Altyapisi

-~

/

Kaynak: Lee vd., 2021, s.5 eserinden derlenmistir.

Metaverse mimarisi ig¢in Onemli ve kritik teknolojiler sirasiyla;
genisletilmis gerceklik teknolojisi, kullanici etkilesimi, bilgisayar goru, yapay
zeka ve blok zincir, robotik ve nesnelerin interneti (IoT), u¢ hesaplama,
bilgisayar aglar1 ve donanimsal altap1 olarak siniflandirilmaktadir.

Genisletilmis  gerceklik, goruntileme teknolojisindeki ve bilgi
islemdeki ilerlemeler, dijital bilgileri fiziksel diinya iizerine yerlestirebilen
veya fiziksel diinyanin Ozelliklerini sanal sahnelere dahil edebilen yeni
cihazlarin ortaya ¢ikmasima yol agmistir. Dijital ve fiziksel ortamlarin bu
kombinasyonlarina genisletilmis gerceklikler denir. Genisletilmis gergeklik
(XR) cihazlari, gergekei ii¢ boyutlu gorsellestirme ve dokunmatik araytzler
aracilig1 ile egitim sektdriinden iiretim sektdriine kadar ek ¢ok alanda kendine
uygulama alani bulmaktadir (Andrews vd., 2019).

Andrews ve digerleri (2019) son yillarda, kullanicilar1 dijital bir
gerceklige c¢ekebilecek veya dijital bilgileri fiziksel gergekligin iizerine
yerlestirebilecek pek ¢ok farkli tiirde ve etkilesimde arag ve teknolojilerin
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ciktigini belirtmistir. Artirilmis gerceklik, sanal gerceklik ve karma gergeklik
gibi terimler ile karsilasabildigimizi ve genisletilmis ger¢eklik (Extended
Reality - XR) teriminin son zamanlarda artirilmis gergeklik (Augmented
Reality - AR), sanal gerceklik (Virtual Reality - VR), karma gerceklik (Mixed
Reality - MR) kelimelerini kapsayan bir semsiye terim olarak
kullanilabilecegini belirtmistir. Le ve digerleri (2021), Andrews ve digerleri
(2019)’ine ek olarak projeksiyon ve hologram teknolojisini genisletilmis
gergeklik kavrami icine almistir.

Sirastyla bu kavramlardan da bahsetmek gerekirse sanal gergeklik:
1950 yilinda Ingiltere’de yayinlanan bir hikaye kitabinda, varlikl1 bir ailenin
cocuklart i¢in Afrika kitasin1 kokusu, goriintiisii, sesi ve hatta dokunma hissi
ile Uc boyutlu olarak sunan bir makine alarak gocuklarinin odasina kurduklari
anlatilmaktadir. Bu hikaye nedeniyle Bradbury’e sanal ger¢eklik kavraminin
yaraticisi olarak ifade edilmistir (Oppenheim, 1993). Ingilizcesi Virtual
Reality (VR) olarak ifade edebilecegimiz sanal gerceklik, genel olarak, bir
kullanicinin bir bilgisayar veya mobil cihaz kullanarak bir sanal diinyaya (ii¢
boyutlu nesnelerden olusan) girerken fiziksel olarak kendi gergek diinyasi
icinde kaldig1 bir deneyim olarak tanimlanir (Lessick ve Kraft, 2017). Helsel
(1992, s.39), sanal gerceklik teriminin su anda genis bir teknoloji yelpazesini
tanimlamak i¢in kullanildigin1 ifade etmis, tiir i¢inde, sanal gergeklik, yapay
gerceklik ve siber uzay dahil olmak Uzere daha fazla anlamsal ve teknik
durumlarin varligindan bahsetmistir.

Sanal gergekligin tanimlamanin karmasikligina ek olarak, ¢ogu zaman
sanal gercekligin bir varyanti olarak kabul edilen, ancak ayni zamanda
benzersiz bir simiilasyon bicimi olarak goriilen, hizla gelisen artirilmis
gerceklik teknolojisidir (Tiffany & Forneris, 2018). Milgram ve digerli
(1995), artirilmis gerceklik, artirilmis sanallik ve karma gerceklik gibi
cogunlukla ger¢ek deneyimlerden tamamen sanal deneyimlere kadar degisen
ilgili teknolojiler yelpazesinin bir pargasi olarak ifade etmistir. Artirilmisg
gerceklik, tip ve kiiltiirel miras, miithendislik tasarimi ve digerleri gibi farkh
alanlarda gergeklestirilen giincel arastirmalar igin biiyliyen bir alandir
(Schwald & Laval, 2003).

Metaverse icinde yapay zeka bir diger 6nemli ve kritik teknolojidir.
Avatarlarm otonom hareket etmelerini olusturulan senaryolarda avatarlarin
yapay zeka unsurlar ile davraniglarini siirdirmesine imkan tanimaktadir.
Otomatik dijital ikiz kavramini da iginde barindirmaktadir (Le ve digerleri,
2021). McCarthy ve digerleri (1955) ¢alismalarinda yapay zeka igin, akilli
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insan davranisi, bir makinede bi¢imlendirilebilen ve yeniden iiretilebilen
stireclerden olustugunu ifade etmislerdir. Blokzincir teknolojisi ise, veri
depolama, veri birlikte calisabilirligi, veri paylasimi gibi konular1 i¢inde
barindirdig1 gibi, metaverse i¢inde sanal bir ekonomi olusturan kripto paralar
icinde bir teknolojik bir alt yap1 sunmaktadir. Hamilton (2018), internet ve iki
veya daha fazla istemci arasinda veri paylasmak icin kullanilan aglarin,
dagitilmig bilgi islem uygulamalari olarak ifade edilebildigini, merkezi
olmayan dagitilmis bu bilgi islem paradigmasinin torrent ve blok zinciri
uygulamalari i¢in temel olusturdugunu ifade etmistir.

Metaverse iginde IoT ve robotik teknolojisi; nesnelerin internetinde
baglantili araclari, bu baglanti iginde verilerin toplandigi ve cihazlarin
birbiriyle etkilestigi, insan-robot etkilesiminin miimkiin oldugu bir diinyayi
ifade etmektedir.

Metaverse icinde kullanict etkilesimi, tagiabilir veri giris tekniklerini,
taginabilir kulakliklari, bu cihazlardan toplanan ve sensorler aracilig ile bize
tepki veren cihazlari temsil etmektedir. Genisletilmis gergeklik iginde
teknolojinin, 6zellikle makinelerin uzaktan kontroli veya uzak olaylara
goriiniir katilim i¢in kullanilmasi da bu kavram igindedir.

Metaverse iginde bilgisayar gorisu bir diger kritik teknolojidir.
Bilgisayar goriisii, bilgisayarlarin dijital goriintiilerden veya videolardan nasil
bir anlam kazanabilecegiyle ilgilenen disiplinlerarasi bilimsel bir alandir
(Bilgisayarli Gorti, 2021).

Metaverse icinde u¢ hesaplama veya ug bilisim bir diger kritik
teknolojidir. Ingilizcesi edge computing olan ug bilisim veya ug¢ hesaplama,
veri islemeyi ve veri depolamayi veri kaynaklarmma yakinlagtiran, islem
stirecini, veri trafigini, dagitilmis bir bilgi islem paradigmast ile ¢6ziim bulan
teknoloji olarak ifade edilebilir. Bulut bilisim ¢agindayiz, ancak verilerin daha
fazlasi “uglara” itilmektedir. Aslinda u¢ hesaplama veya ug bilisgim blyiik
verideki ayn1 zamanda oyle goriiniiyor ki metaverse i¢in de bir sonraki trendi
teknolojidir. Hamilton (2018) yillar iginde, bilgi islem is yiiklerinde veri
merkezlerinden buluta ve buluttan aglarin mantiksal simirma dogru giden
paradigma degisimleri gorildiigiini belirtmistir.

Hamilton (2018) ayrica, ug biligim yeni bir kavram olmadigim fakat
bulut bilisim ve makine 6grenimi ile daha da trend hale geldigini belirtmistir.
Ug bilisim, 1960’lara dayanan bir dagitilmis bilgi islem bigimidir. Dagitilmis
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bilgi islem ¢ok c¢esitli teknolojileri kapsar. Bugiin bildigimiz ug bilgi islem,
Akamai’nin web tikanikligini ¢dzmeyi amaglayan icerik dagitim agini
baglattigi 1990’larin sonlarina dayanmaktadir. Akamai, Cloudflare gibi,
istegin kaynagma daha yakin igerik sunmak i¢in u¢ sunucularla bir ug¢ agi
calistirir (Hamilton, 2018).

EGITIM SEKTORU iCiN DEGERLENDIRME

Dijitallesme yoluyla teknolojik gelismeler, yeni bir yasam bi¢iminin
temelini olusturmaktadir. Is yapis seklimizde 6nemli bir etkiye sahip
dijitallesme pek cok farkli sektorde islerin yeniden tasarlanmasina yol
acmaktadir. Bu, ¢alisanlar {izerindeki gereksinimleri degistirecek yani dijital
yetkinliginin edinilmesi geregini ortaya koyacaktir. Caliganlarin bu
yetkinliklere sahip olabilmeleri ve kendilerini gelistirmelerini desteklemek
icin  genisletilmis artirilmig  veya sanal  gerceklik  teknolojileri
kullanilabilmektedir (Sorko & Brunnhofer, 2019). Bu olumlu etki ve
cekiciligin en temel nedeni, egitim siireglerinde, becerilerin kazanilmasi igin
hemen hemen her yerde ve her zaman farkli senaryolara gore
kullanilabilmesidir. Genel olarak katilimcilarin egitimdeki hedeflerine ulasip
ulagmadiklar1 bilgisayar tabanli geri bildirim ve puanlama araciligi ile
Olgllmektedir. Bu sayede egitimci ve ekipman iireticilerinin daha giivenli
aligkanlik kaliplari olusturmasi saglanmaktadir (Schrader & Bastiaens, 2012).
Gerek sanal gergeklik gerekse artirilmis gergeklik giiniimiiz diinyasinda
egitimin pek ¢ok alaninda, egitim siireclerini etkinlestiren bir ara¢ olarak
kullanilmaktadir. Hem sanal gerg¢eklik hem de artirilmig gergeklik ortamlart,
Andrews ve digerlerine gore (2019) ise bu iki kavrami ayni ¢atida toplayan
genisletilmis  gergeklik, Ogrencilerin kontrollii ortamlarda &grenme
etkinliklerini gergeklestirerek sanal Ogrenme deneyimini saglamaktadir
(Erbas & Demirer, 2015, 5.131).

Metavarse yani sanal diinya daha 6nceki boliimlerde de acikladigimiz
gibi pek ¢ok teknolojiyi i¢inde barindirmaktadir. Blokzincir teknolojisinden,
yapay zekaya, bulut ve ug bilisime, kripto paralara, bilgisayar goriiye, i¢inde
pek cok teknoloji bulunmaktadir. Artirilmis ve sanal gerceklik icinde
gerceklesen ve genisletilmis gergeklik olarak ifade edilen tiim sanal diinya
uygulamalar1 metaverse icinde degerlendirilebilir. Dolayisi ile bu bolim
icinde artirilmig gergeklik, sanal gergeklik, karma gerceklik veya sanal diinya
ifadesi  gectiginde okuyucunun metaverse ekosistemini kafamizda
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canlandirilabilir ve bu ekosistem i¢inde bu diinyanin etkilesimli olarak
kullanict ile paylasilabilecegi diisiiniilebilir.

Lee (2012) artirilmis gergeklik teknolojisinin, egitim ve 6gretimde ilgi
cekici bir konu haline geldigini belirtmistir. Henderson ve Feiner (2007),
gercek ve sanal nesneleri i¢ boyutlu olarak birlestirmenin bilissel yiikii
azaltmada yardimci oldugunu kesfetmislerdir. Goriintiilenen sanal nesneler,
kullanicilarin  kendi duyular1 tarafindan dogrudan algilanmamaktadir.
Artirllmis gergeklik egitim uygulamalari, kullanicinin gercek diinya ile
algisin1 ve etkilesimini gelistirebilmektedir. Butt ve digerlerine gore (2018),
sanal gercekligin ustalikla 6grenmeyi ve akilda tutmay1 tesvik etmek icin
yenilik¢i bir yaklasim ortaya koymakta, oyun tabanli 6grenme ilkeleriyle
birlestirilmis 6zel dokunsal teknoloji ile bu siireclere olumlu katki
sunmaktadir. Schoenfeld (2016) arastirmalarin, bir egitim araci olarak
artirllmig gerceklik uygulamalarinin grencilerin performansini ve analitik
becerilerini gelistirebilecegini gosterdigini belirtmistir. Artirilmis gergeklik
uygulamalari ayrica 6grencilerin motivasyon ve katilim diizeylerini artirdigini
belirtmistir.

Ilgili teknolojinin egitim siiregleri iizerine olumlu etkisi ve katkisi
tartismasiz bir gercektir. Hizla artan insan niifusu ve bu insan niifusunun
egitilesi geregi ve farkli farkli alanlarda meslek profesyonellerinin
yetistirilmesi bir zorunluluktur. Bu durum tip alanindan egitim alanina, iiretim
sektoriinden madencilige, acil durumlara kadar pek ¢ok farkli meslek
grubundan meslek profesyonellerinin yetistirilmesi i¢in egitim siireclerinde
sanal ve artirilmis gerceklik egitiminin onemini daha da pekistirmektedir.
Ornegin, hemsire egitimcileri, hemsirelik dgrencilerinin hasta giivenligini
saglarken temel becerileri gelistirmelerine ve hatirlamalarina yardimer olacak
yenilik¢i yontemler bulmaya zorlamaktadir.

Giinimiizde smiflarda sanal seyahatler i¢gin, yetkinlik ve deneyim
kazandirmak i¢in, sanal oyun ortamlarinda ve yeni becerilerin
oyunlagtirtlmast igin ilgili teknolojiler kullanilabilmektedir. Araba kullanma
becerisinin kisiye kazandirilmasi, agik ve giizel bir havada teleskop ile uzaya
bakiyormus gibi yildizlar1 seyretmek icin bu teknolojiler kullanilabilmektedir.
Kitiphaneler hikaye anlatimi i¢in veya bir uzay yolculugu sayesinde
gezegenleri kullanicilarina tanitmak i¢in sanal gergeklik kullanilabilmektedir
(Oyelude, 2017, s.3).
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Siyaev ve Jo (2021) Boeing 737 ugaginin bakim egitimler i¢in bir ugak
bakim sanal diinyas1 gelistirmislerdir. Bu sanal diinyada, konusma etkilesimi
modiilii, operasyon iizerinde sezgisel ve verimli kontrol saglama ozellikleri
sayesinde ucak bakim egitimini daha da gelistirmislerdir. Karma gergeklik,
akilli gozliikkler ve sesli etkilesim ile olusturduklan igerik ve senaryolar
sayesinde egitim siireclerini iyilestirmislerdir (Siyaev & Jo, 2021). Son
zamanlarda, gelismekte olan karma gergeklik uygulamalar diinyasinda, gesitli
endiistriler bu teknolojilerden halihazirda avantajlar elde etmektedir (Eschen
vd., 2018; Espindola vd., 2010; Schwald & Laval, 2003; Silva vd., 2018).

Bir astronomi dersi, bir smifin gezegenle zenginlestigini gosterir.
Ogrenciler bir artirlmig gergeklik uygulamasi ile oynayarak gezegenler
arasindaki iliskiyi 6grenebilirler. Ogrenciler kendilerini daha ilgili hissedecek
ve astronomi dgrenme konusunda daha fazla motivasyon kazanacaklar1 bu
sayede ortadadir. Sanal diinya ve egitim ortami, astronomi derslerinde de
etkin bir sekilde kullanilabilmektedir. Ozellikle her dgrenci i¢in kavranmasi
ve algilanmasi zor olan, pek ¢ok okulun gézlem ve daha nitelikli anlatim
yasadigi pek cok ders icin sanal dinya, metaverse dnemli bir ara¢ olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Astronomi dersleri de bunlardan birisidir. DT Science
(2021) tarafindan gelistirilen sanal diinya sayesinde, Ogrenciler giines
sistemimizi artirilmis gerceklik ile kesfedebilirler. Ogrenciler, giines
sistemimizdeki giinesi ve gezegenleri saglanan ortam aracilig ile etkin bir
sekilde 6grenebilmektedir.

Kimya 6gretiminde sanal bir laboratuvar ortaminda 6grencilere pek ¢ok
farkli konuda kimya dersi verilebilir (EON-XR, 2020). Biyoloji derslerindeki
pek cok farkli uygulama icin saglanacak sanal ortam araciligi ile egitim
verilebilir. Ornegin, biyolojik stireglerin dinamik similasyonu, gercek hayat
senaryolartyla alistirmalar, parametre degerlerini degistirerek senaryo bazli
O0grenme, sistem modelleri tarafindan desteklenen etkilesimli egitim ortami,
bu diinya i¢inde gergeklesebilir (Wolfram, 2020)

Fernandez (2017) sanal ve artirilmis gercekligin egitim sektoriindeki
poptilerliginin yaninda barindirdigi bazi zorluklarin da ele alinmasi
gerektigini belirtmistir. Temel olarak mufredatta ogrencilerin 6grenme
ciktilarini iyilestirmeye odaklanilmaktadir. Sanal ve artirilmis gercekligin
harekete gecirdigi egitim unsuru, &grenciye belirli bilgileri kazandirmay1
deneyimle gerceklestirmektedir ve bu siiregte 6grenci ve egitmen girigimin
basarisi i¢in esit 6neme sahiptir. Birincisi, alicilar ve dijital yerliler olarak
ogrencilerdir.  Ikincisi 6gretim {iyeleridir: bu yenilikleri ~&gretim
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metodolojilerine dahil etmek i¢in egitilmesi gereken akademik profesyoneller.
Basari, onlar1 bu tiir ¢dzlimlerin yaratilmasina katilimci olarak dahil etmeyi
gerektirmektedir. Bir 6grencinin hangi alanlarda daha fazla yardima ihtiyag
duyacagim ve dolayisiyla konunun hangi bdliimlerine en uygun olacagini ve
bu egitim deneyimleriyle en iyi sekilde tamamlanacagini ogretim iiyeleri
bilmektedir. Ugiinciisii ise kurumlardir ve bu tir teknolojiler tizerine planlama
yapmak ve algilayip uygulamaya ¢alismak, egitimsel yenilik modelleri i¢inde
kavramak zorundadirlar. Kullanicilar i¢in bazi deneme cihazlarinin mevcut
olmasi yeterli degildir; bunun yerine kurumlarin en biiylik cabasi, egitim
kalitelerini en st diizeye ¢ikaracak iiriin ve egitimler sunmak olmalidir. Son
olarak, cihazlar, uygulamalar ve olaylar yoluyla etkide bulunan dreticiler;
bunlarin hepsi temel unsurlardir ve agikcast bu yeni araglarin
genigletilmesinin temel direkleridir. Fernanandez (2017)’inin ortaya koydugu
bu unsurlarin hepsinin bir egitim kurumunda veya egitim senaryosu icinde
olmasi metaverse igindeki sanal diinyada alinan egitimin basarisi i¢in kritik
faktor olarak goriilebilir. Bu diinyada var olmak veya siireclerinin bir kismint
buraya tagimak isteyen kurum ve kuruluslarin bu unsurlarin farkina varmalari
onem arz etmektedir.

Gergek diinyasinin dijital bir ikizi olusturabildigimiz metaverse
sayesinde yiiksekogretim kurumlarini, bir kres veya lise egitimini sanal
diinyaya tasiyabilir onun dijital ikizini olusturabiliriz. VictoryXR (2021)
metaverse sayesinde {niversiteler icin sanal kampiisler araciligi ile daha
saglam bir kampiisiin kapisinin acilabilecegini ifade etmislerdir. Ayrica sanal
diinya etkilesiminin ebeveynler tarafindan da olumlu gorildigiind,
ebeveynlerin 6grencileri igin iki boyutlu bilgisayar ekran1 egitimi i¢in 6deme
yapmaktan hoslanmiyorken, canli dersler ve profesorlerle gercek zamanh
sohbetler ile dijital ikiz kampiiste etkilesim kurmay1 6nemsediklerini ve daha
motive ddeme yaptiklarini belirtmislerdir. Ayrica firma dijital ikiz sayesinde
aslinda sanal diinyada her 6grenciye ait bir egitmenin (matematik, fizik, kimya
Ogretmeni gibi veya profesorler gibi.) atanabilecegini, 6grenci 6zellik ve
niteligine gore genisletilmis gergekligin kullanic1 etkilesimini kayit altina
almasi ve buna gore davranis ve senaryo uygulayan yapay zeka teknolojisi
sayesinde 6grenci etkinligi ve 6grenme siireci iyilestirilebilir. Isin giizel tarafi
egitmenler avatar olarak kurgulanmakta, bir profesore verdiginiz maastan ¢ok
daha az iicretler ile gelistirdiginiz igerik niteligi ve kurguladiginiz teknoloji
ozelliklerine gore niteligini siz belirleyebilirsiniz.
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SONUC VE ONERILER

Son dénemdeki metaverse aciklamalari ve gelismeleri, sanal toplum ve
sanal diinya igindeki kurguda sanal gerceklik ve artirilmis gergeklik
teknolojilerinin merkezde yer alacagi ortadadir. Metaverse i¢inde sanal diinya
icindeki uygulamalarin sadece egitim sektdriinde degil, tiim bilgi ve deneyim
aktarim siireglerinde 6nemli bir yeri oldugu ortadadir. Belli bagli avantajlar su
sekilde siralanabilir: deneyim dayali egitim, icerige ve senaryoya baglh
Ogrenme, zengin ve verimli, kullanici etkilesimli 6grenme imkani, elde edilen
bilginin sahada uygulanmasi ve dene yanil yontemine imkan vermesi, gercek
bir senaryo i¢inde calismanin yarattig1 motivasyon unsuru, dijital olmasinin
getirdigi pek ¢ok olasi senaryo ilizerine olusturulacak icerikle ¢alisabilme ve
bunun olusturdugu zaman, mekan ve biitce avantaji, seklinde ifade edilebilir.

Metaverse’nin semsiye bir terim oldugu ve pek c¢ok farkli teknolojiyi
birlikte barindirdig1 ortadadir. Sadece bir artirilmis veya sanal gerceklik
teknolojisine sahip olmak metaverse icinde yetersiz kalacaktir. Yapay zeka
teknolojisinden, kripto paralara, 5G veya 6G hizinda internet agina, blok
zincir teknolojisine kadar pek ¢ok farkli sistem iginde bir egitim sistemi sanal
olarak var olabilir. Ayrica kurumsal egitim performansinin iyilestirilmesi ve
etkinliginin ~ artirilmasi,  hatta  6lgme  veya  degerlendirmenin
gergeklestirilebilmesi i¢in konu degerlendirildiginde, miimkiin oldugu kadar
az maliyetli senaryolarin iistiine gidilmesinde fayda gériilmektedir. Ozellikle
Tirkiye gibi gelismekte olan iilkelerin kit kaynaklara sahip oldugu
unutulmamalidir. Dolayis1 ile yazilim ve donamim teknolojilerindeki
gelismeler ile sanal ve artirillmis gergeklik teknolojilerinde daha fazla so6z
sahibi olunabilir.

Damar ve digerleri (2018), Tiirkiye’de yazilim sektoriine iliskin,
iiniversite, meslek odalari, sivil toplum kuruluslarinin daha tretken olmasi
gerektigini ifade etmistir. Ilgili kurumlar metaverse konusunda, meslek
odalarindaki veya biinyelerindeki akademisyenler araciligi ile daha fazla
arastirma yapilmasi igin girisimde bulunabilir. Toplumsal farkindalik
yaratabilir. Sekil 1 lizerinde Metaverse tarihi incelendiginde ilk yillarin
literatiir safhasi oldugu agikga goriilebilir. Dolayisi ile 6nce bir diisiincenin
veya fikrin toplum nazarinda veya is yapacak kisilerce olgunlagmasi
gerekmektedir. Bu noktada ilgili kurumlarin metaverse konusunda
olusturacagi dokiimanlar sektoriin olgunlagmasi ve farkinda olmasi igin kritik
ve degerli goriilmektedir.
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Turkiye Ozellikle savunma sanayinde son yillarda 6nemli bir yol kat
etmigtir (Dag, 2020). Savunma sanayideki uygulamalarinin gesitlenmesi ve
buradaki  birikimden faydalanilmasi  yoluyla artirilmis  gergeklik
teknolojilerinin bu tiir alternatif pazar arayisi ile ¢esitlenmesi, kiiresel pazarda
Tirkiye’nin etkinligini ve dénemini daha da artirabilecegi ifade edilebilir.
Dolayis1 ile metaverse i¢cinde savunma sanayisinde 6nde olan firmalarimizin
daha az kaynaklar ile egitim veya saglik sektoriinde egitim metaverse alaninda
calismalar yapan, girisimde bulunan sirketler bulunmasi siddetle tavsiye
edilmektedir.

Ozellikle Covid 19 sonrasinda insanlarin gergek diinya ihtiyaclarin,
saglik kaygilarindan uzak bir sekilde giderme, bunu tatmin olarak
gercgeklestirme istekleri, gergek diinyanin ikizinin hizla olusturulma ihtiyacini
dogurdugu ifade edilebilir. Bu nedenle Giiney Kore devletinin 500 firmayi1 bu
alanda ¢aligmasi igin motive etmesi ve bunu ulusal bir strateji ile yiirtitmesi
iilkemizi i¢in de 6rnek olmalidir.

Duan ve digerleri (2021)’ne goére beklenen metaverse igin, daha
dogrudan ve fiziksel etkilesimlere sahip gercekei bir toplum yapisinda olmast
gereklidir ve metaverse teknolojisi hala emekleme asamasindadir, fakat biiylik
bir potansiyele sahiptir. Diinyada hizla artan insan sayisi ve bu insanlarin
egitim ihtiyact da degerlendirildiginde bu yonde gerceklestirilecek akillt
yatirimlarin {ilkemizin metaversenin yenicaginda ¢ag atlamasi i¢in 6nemli bir
unsur olabilir.

Konu yuksekogretim kurumlart veya egitim alaninda kullanimi ve olasi
maliyetleri yoniiyle degerlendirildiginde; ticari olarak piyasada pek ¢ok sanal
gerceklik sistemi mevcuttur. Maliyetler, sanal gerceklik teknolojisinin
uygulama alanina, karmasikligina ve kullanilan donanimin tiiriine ve
kalitesine bagl olarak degiskenlik gdsterebilir. Fakat metaverse yukarida da
ifade edildigi gibi sadece bir sanal veya artirllmis gergeklik ortami degil,
kullanici etkilesimi olan, bundan anlam ¢ikaran, kullanicinin para harcadigi,
sanal bir ekonomiye sahip sanal bir diinyadir. Dolayisi ile ilgili teknolojiler
bunun sadece bir pargasidir. Dolayisi ile metaverse egitim teknolojisi igin
kritik ve ¢ok 6nemli bir aragtir.

Bunda on yillar 6nce agikdgretim, uzaktan egitim hayatlarimiza hizli
bir sekilde girdi. A¢ikdgretim ve uzaktan egitim sayesinde binlerce insana
iiniversiteler hizli bir sekilde egitim vermeye basladi. Fakat metaverse tim bu
okuduklarimizi degerlendirecek olursak ¢ok daha fazlasi. Universiteleri ve
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okullar1 ortadan kaldirabilir, kiralatabilir, size iyi bir hocay1 kendi diinyaniza
satin almaniza imkan verebilir. Elbette sanal ekonomideki mevduatiniza gore.
Bu ¢ok biiyiik bir ekonomiyi i¢inde barindiracagi gibi ¢ok biiyiik bir firsati da
icinde bulundurmaktadir.

VictoryXR (2021) firmas1 ger¢ek diinyada bilim laboratuvarlari,
gezegenevi, tarih miizeleri ve yeni bina kanatlar1 insa etmek ¢ok pahali ve
maliyetli igler oldugunu belirtmis, ek olarak, insanin kendisinin, sanat
eserlerinin, masalarin, bina insa etmek i¢in malzemelerin, diger somut
O0grenme nesnelerinin bir maliyeti var oldugunu ve bu oldukg¢a pahali
oldugunu ifade etmistir. Dijital dinyada ise bu varliklarin maliyetleri
diismektedir. Cogu durumda, dijital ikiz bu isi ¢6zebilecektir. Kampis ve
sinif, uygun olmayan bir yedek olarak calisacaktir. Yeni bir gezegenevi tugla
ve harg ile somut olarak insa etmek yerine, maliyetin %1°i karsiliginda dijital
diinyada insa edilebilir. Dijital ikiz kampiis, biitcelerin daraltildigi bir
zamanda paradan tasarruf etmek igin bir¢ok firsat sunarken, Ggrencilere
ailelerine ve ¢evrimigi ortamda figkirtacaklari bir 6grenme firsati sunmaktadir.
Damar ve Ozdagoglu (2021), yazilimin ihracati, yazilim firmalarinin ig
piyasada giiclendirilmesi konusunda hem arastirma alani olarak, hem de saha
ici faaliyet alani olarak 6nemli bir potansiyele sahip oldugunu belirtmislerdir.
Metaverse de yazilim sektoriiniin tam merkezinde oldugu 6nemli ve kritik bir
sektordiir. Oncelikle Giiney KoreSeul 6rneginde oldugu gibi giiglii i¢ piyasa
yatirimlari, iilkemizi diinyada farkli bir konuma getirebilir. Dolayis1 ile bu
teknoloji icinde yer almak Tiirkiye gibi gen¢ niifus dinamigi olan, savunma
sektoriinde onemli igler bagarmis, yazilim sektoriinde iyiler arasinda yer alan
bir Ulke i¢in kesinlikle bir zorunluluktur. Bu sayede yarinlarda diinyanin en
onemli sirketleri arasinda Tiirk firmalar1 olabilir ve {ilkemiz gelismis iilkeler
seviyesine daha emin adimlar ile yerini alabilir.
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