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Oz

Metaverse, gercek diinyaya bagimli ya da bagimsiz bir sekilde,
gerceklestirilemeyecek eylemler i¢in sanal ortamda yapilma firsati sunan teknolojik
gelismelerdir. Metaverse; insanlarin  sosyallesmelerine, kendi benliklerinin
olusmasina, 6z yeterliliklerinin artmasina ve kaybolmaya yiiz tutmus duygularini
tekrar yasamalarina imkan vermektedir. Buna karsilik teknolojinin kar odakl
kullanilmasi, insanlarin teknolojik gelismelerin hizina ayak uyduramamasi, igerik
kalitesinin zayiflig1 ve kontroliiniin zorlugu gibi nedenler metaversenin olumsuz
yonleridir.

Egitimin yasanilan donemin sartlarina uygun ve gelecekteki ihtiyaglar
karsilayabilecek nicelik ve nitelikte olmasi gereklidir. Ciinkii egitimin amaglarindan
biri olan toplumun ihtiyaglarma yonelik bireyler yetistirmek, cagin gerektirdigi
sekilde egitim-6gretim siirecine dahil edilerek miimkiin olmaktadir. Din egitimi
alaninda, 6grencilerin anlamada zorluk ¢ektikleri konularin sanal ortam araciligi ile
daha anlasilir olmas1 metaverseyi 6nemli kilmaktadir. Din 6gretiminde konularin,
ogrencilerin zihin ve duygu diinyasinda kalict olabilmesi i¢in dersler materyaller ile
zenginlestirilerek 6gretimin basitlestirilmesi, somutlastirilmasi ve 6rneklendirilmesi
gerekir. Derslerin yapilandirmaci, is birlikei, etkilesimli bir sekilde yasayarak ve
uygulayarak 6grenilmesi gerekmektedir. Metaversenin 6zelliklerinden dolay:r bahsi
gegen iglevleri yerine getirebilir. Bu sayede metaverse 6grencilerin din dersine olan
tutumlarinda olumlu ydnde degisiklik saglayarak, Ogrencilerin ezbere bilgiden
uzaklagmasina ve yeni edindikleri bilgileri 6nceki bilgiler ile birlestirmelerine
yardimei olacaktir.

Din egitiminde metaverse kullanimi dikkat edilmesi gereken bir husustur. Zira din
egitiminin hassas konular1 vardir ve bu konularin 6grencilere dinin bildirdigi sekile
anlatilmasi1 gereklidir. Ciinkii dini konularda hakikatlerin mutlaklig1 ve herkesten
bagimsiz olarak var olmasi, dinin yorumlanamaz ve kesin hiikiimlere sahip olmasi
gibi durumlarin metaverse egitiminde kullanilmamas1 gerekir. Ayrica din egitiminde
yapilacak bir hatanin diizeltilmesi yillar alacaktir. Bu nedenle islenecek konularin
onceden hazirlanmasi, 6n fizibilitenin yapilmasi, 6gretmen tarafindan izlenmesi ve
kontrol edilmesi gereklidir.

Bu c¢alismada, metaverse tanimlari, metaversenin alt dallar1 ve kullanim alanlari,
artirllmis, sanal ve karma gergekligi bir biitiin olarak biinyesinde bulunduran
metaversel egitim, egitimde artirilmig, sanal ve karma gergeklik, metaversel din
egitimi, din egitimde artirilmig, sanal ve karma gergeklik ele alinmistir. Bu baglamda
amacimiz, ulusal ve uluslararasi literatiirde olan c¢aligmalardan yola ¢ikarak;
metaversenin anlami, alanlar1 ve hangi alanlarda kullanildigini belirlemek ve
metaversenin egitim ve 6zelde din egitimi alaninda kullanimin ve kullanilabilirligini
belirlemektir.
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Anahtar Kelimeler: Metaverse, Artirtlmis Gergeklik, Sanal Gergeklik, Egitim, Din
Egitimi.

Metaverse and Religious Education
Abstract

Metaverse is a technological development that offers the opportunity to be performed
in the virtual environment for actions that cannot be performed in the real world, either
dependent on or independently of the real world. Metaverse; It allows people to
socialize, form their own selves, increase their self-efficacy and relive their lost
emotions. On the other hand, there are also negative aspects such as the profit-oriented
use of technology, the inability of people to keep up with the pace of technological
developments, the weakness of content quality and the difficulty of control.

The education should be suitable for the conditions of the period and the quantity and
quality that can meet future needs. Because one of the aims of education is to raise
individuals for the needs of society; It is done by being included in the education-
teaching process as required by the age. In the field of religious education, the fact
that the subjects that students have difficulty in understanding are more
understandable through the virtual environment makes the metaverse important. In
order for the subjects to be meaningful in the mind and emotional world of the students
in religious education, the teaching stages should be enriched, simplified, concretized
and exemplified. Due to the characteristics of the metaverse, the lessons can be
constructivist, collaborative, interactive and learning by living and doing. In this way,
it will help students to move away from rote knowledge and combine newly acquired
knowledge with previous knowledge by providing a positive change in students'
attitudes towards religion lessons.

The use of metaverse in religious education is a matter to be considered. Because
religious education has sensitive issues and these issues need to be explained to
students well. Because the absoluteness of the truths in religious matters and their
existence independently of everyone else, and the fact that religion has uninterpretable
and definite provisions, will not be possible to use in metaverse education. In addition,
it will take years to correct a mistake made in religious education. For this reason, it
is necessary to prepare the topics to be covered in advance, to make the pre-feasibility
and to be monitored and controlled by the teacher.

In this study, metaverse definitions, sub-branches, usage areas, metaverse education,
augmented, virtual and mixed reality in education, metaverse religious education,
augmented, virtual and mixed reality in religious education are discussed. In this
context, our aim is based on the studies in the national and international literature; The
meaning of the metaverse is to determine the areas and in which areas it is used and
to determine the use and usability of the metaverse in the field of education and
especially religious education.

Keywords: Metaverse, Augmented Reality, Virtual Reality, Education, Religious
Education.

Structured Abstract

Metaverse is a technological development that aims to functionally connect the real
world and the virtual, contain a new world of reality and meaning, and offer and
enable new economic, intellectual and cultural opportunities. Metaverse consists of
virtual reality, augmented reality and mixed reality sub-branches. Metaverse creates
a virtual environment that gives the feeling of being really there with the human senses

Turkish Academic Research Review — Tiirk Akademik Aragstirmalar Dergisi

https://dergipark.org.tr/tr/pub/tarr
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and enables the real and virtual worlds to be combined by creating environments and
visuals where real-world objects and digital objects come together and interact with
each other. It also includes the creation of images produced by mounting one image
on another image, with computer-generated additions, over the image of physically
existing objects in the real world. In other words, the metaverse offers the opportunity
to be made in the virtual environment for actions that cannot be performed in the real
world, either independently or independently.

Metaverse; It has positive aspects such as helping people to socialize, giving people a
chance to re-live their lost and disappearing feelings, and providing the opportunity
to play for children. On the other hand, there are also negative aspects such as the
profit-oriented use of technology, the inability of people to keep up with the pace of
technological developments, the weakness of content quality and the difficulty of
control.

The rapid development of technology increases the diversity of digital tools in the
educational environment daily and offers advantages to education. Due to the
understanding of the importance of individual differences in education, developing
technology and new applications in education enrich classroom activities and
prioritize the use of multi-sensory teaching materials. Education should have a
phenomenon that is done anytime and anywhere without being tied to a specific time
and place, and it should help students to better understand the subject and concepts by
enabling them to visualize and experience abstract concepts. Education must be
suitable for the conditions of the period in which it is lived and the quantity and quality
that can meet future needs. For this, openness, effectiveness, prevalence, rationality,
integrity and economic features must be taken into account. Because one of the aims
of education is to raise individuals for the needs of society; It is included in the
education-teaching process as required by the age. Trained individuals should be
trained with the ability to access information, organize, evaluate, present and
communicate effectively. For this, educational environments should benefit from the
possibilities of new technology that will be beneficial for their purposes. Thus,
materials that activate all our senses will be preferred in learning and the effect and
quality of learning will increase.

It is inevitable that the metaverse will provide benefits in the field of education in
general and religious education in particular. Because it provides students with the
opportunity to realize their dreams and get away from real life even during the game
process through games suitable for students, and provides students with many
experiences that are not possible to reach in real life. As a result of this situation, the
educational environment is enriched. In addition, since it provides individuals with
the opportunity to create their own avatars to express themselves, it provides the
development of their sense of self in the environments they participate in.

Considering instructional technologies in religious education will enable us to actively
participate in educational changes in the world. In this way, it will offer alternatives
such as immersive, hyper-spatial-temporal, sustainability, interoperability, scalability
and heterogeneity. In the field of religious education, the fact that the subjects that
students have difficulty in understanding are more understandable through the virtual
environment makes the metaverse important. Thus, people will be prevented from
being able to perform their real-world practices due to time, space and some obstacles,
and they will have the opportunity to practice their physical actions such as worship,
practices and work in the virtual environment. This situation allows individuals to go
everywhere and perform their work and rituals.
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With technology (especially the metaverse) as teaching material in religious
education, it is possible to reach the goals in the curriculum faster and the behaviours
will be better transferred and placed in the students. Teaching the lesson with the
materials developed by considering the individual differences of the students will
make the students more interested in the study. Due to the fact that the subjects in
religious education are mostly abstract concepts, visualization of these concepts can
provide opportunities to experience experiences that are not possible in the world we
live in and to examine.

Giris

Insan, yasam seriivenini farkli asama ve degisimlere maruz kalarak
tamamlar. Degisimler insan hayatinin yonlenmesinde etkili olup farkli nedenler ve
farkli kategorilerde ger¢eklesmektedir. Degisimlere etki eden farkli nedenlerden birisi
de teknoloji alaninda yasanan gelismelerdir. Teknolojik gelismeler bireysel ve
kiiltiirel degisimler yaparak onceki bireylerden farkli diisiinen ve 6grenen bir nesil
yetismesini saglamaktadir. Teknolojik gelismeler toplumun belirli alanlari ile sinirh
olmayip, toplumu ilgilendiren her alanda etkili olmaktadir. Degisimlerden 6nemli
derecede etkilenen alanlardan birisi de egitimdir. Bu durum egitimi daha ulasabilir

kilmakta ve 6grencilerin 6grenme yontemlerine yeni deneyimler sunmaktadir.

Giliniimiizde teknolojik geligmeler egitim-6gretim alanlarina yeni olanaklar
saglamaktadir. Teknolojik ilerlemeler ile egitim ortamindaki araglarda degisimler
yasanmakta ve bu sayede teknoloji, dgrencilere zengin deneyimler ve firsatlar
sunmaktadir. Teknolojinin hem olumsuzluklart hem de ¢esitli sinirliliklart olmasina
ragmen egitim-6gretim alaninda zaman, mekan ve program bakimindan daha fazla
esneklige imkan vermesi, ¢evrimigi olarak ayni zaman ve mekanda daha fazla kisiye
ulasma firsati vermesi, maliyetinin kismen diisiik olmasi, zengin Ogrenme
kaynaklarina erigmeye imkan vermesi, Ogrenme siireglerinin izlenmesini
kolaylastirmasi, bireysel 6grenme firsatlari sunmaktadir (Dinler, 2000: 205; Kocman,
Ozkaplan, 2021: 5576). Giiniimiizdeki gelimelerden biri olan metaverse de bu
anlamda dikkat ¢ekmektedir. Cilinkii metaverse bilgisayar araciligiyla ses, goriintii,
grafik ve konum verileri kullandig1 i¢in derslerin canli, dogrudan veya dolayl fiziksel
goriiniim i¢inde islenmesini saglamaktadir. Bu durum 6grencilerin duyulari ile normal
sartlarda saptayamadiklar1 bilgilerin saptanabilirligini artiracaktir (Arslan, 2015:
1796).

Metaverse ve alt dallar1, 1980°1i yillarda baglayarak 1990’11 y1llardan itibaren
gelismeye devam eden bilgisayar teknolojisi ile ortaya ¢ikmis, zamanla eglence ve
egitim ortamlarinda kullanilmaya baglanmistir (Kayabasgi, 2005: 151). Ayrica farkli

bilim dallarinda da kullamlmistir. Ornegin, cografya alaninda, giines sistemi,
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gezegenler, diinyanin katmanlari; biyoloji alaninda, i¢ organlar, kemikler, hayvanlar;
kimya alaninda, atomun yapisi, molekiil sekilleri; fizik alaninda, optik ve
manyetizma; geometri alaninda, kati cisimler konulartyla ilgili olarak artirilmig
gergeklik uygulamalari gelistirilmis ve bu uygulamalar kullanilarak gerceklestirilen

arastirmalar olmustur (ibili, 2013: 26).

Toplumun sosyo-kiiltiirel yapisini etkileyen din ve din egitimi agisindan
metaversenin degerlendirilmesi biiyiik 6nem arz etmektedir. Bu ¢alismada amacimiz,
gelisen ve yenilenen teknolojik gelismeler sonucu ortaya ¢ikan ‘metaverse kavramini’
elestirel bir bakis agisiyla degerlendirmek, egitim-6gretim alaninda, 6zelde din egitimi
alaninda, uygulanabilirligini incelemektir. Ayrica din egitiminin kaliciliginin artmast,
soyut kavramlarin anlamlandirilmasi, 6gretimi basitlestirmesi ve kalict davranig
degisikliginin saglanmasi i¢in bu uygulama ile neler yapilabilecegini arastirmak
hedeflenmektedir. Elde edilen sonuglar dogrultusunda egitimciler ve dgrencilere
nicelik ve nitelik yoniinden daha etkin ve verimli bir hizmet sunulmasi

diistinilmektedir.

Makalenin temel problematik yonii “Din egitimi konularinda Metaverse nin
kullanimi uygun mudur?” sorusu olustururken, alt problemlerini ise “Metaverse
nedir? Metaverse’'nin kullanmim alanlart nelerdir?, Metaverse egitim alaninda

kullanilir mi? ” sorulari olusturmaktadir.
Arastirmanin Yontemi

Caligmada, nitel arastirma tiirlerinden olan dokiiman analizi kullanilmigtir
(Kiral, 2020: 175-176). Dokiiman analizi, konu hakkinda diger kisi veya kurumlar
tarafindan hazirlanmis, yazilmis veya yaratilmis c¢esitli yazi, belge, yazili, gorsel
malzemenin toplanip incelenmesi olarak tanimlanabilir (Yildirim, Simsek, 2013:
217). Yazili kaynaklar; kitaplar, dergiler, brosiirler, istatistik, fermanlar, anilar,
makaleler, mektuplar, layihalar, romanlar, Oykiiler, siirler, yaztlar vb. gorsel
malzemeler ise; haritalar, resimler, slaytlar, filmler, cd, plak, anitlar, giyim-kusam,
ara¢ geregler, pullar, flamalar vb. olabilir (Seyidoglu, 2009: 46). Bununla birlikte
giliniimiizde internet ve elektronik ortamda saglanan belgeler de aragtirmaci i¢in ¢ok
onemli bir kaynak olusturmaktadir (Cemaloglu, 2021: 147). Bu dokiimanlar
arastirmacilar i¢in arastirmalarda veri saglamaktadir. Burada Onemli olan

arastirmacinin; neyi, neden, nasil, ni¢in ve nerede arayacagini bilmesidir.

Metaverse
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Metaverse, “meta” (soyut, sanal, Otesi, askinlik) ve “verse” (evren)
kelimelerinin birlesmesiyle olusturulmustur (Yiicel, 2022: 36). Tiirk¢e *de “ote/oteki”
“evren” anlamina gelmekte olup birebir ¢eviride fiziksel diinyanin 6tesinde yeni bir
evren anlaminda bilgisayar tarafindan olusturulan bir diinyaya atifla “evrenin otesi”
anlamima gelmektedir (Demirbag, 2020: 100; Dionisio, Burns, Gilbert, 2013: 347).
Metaverse, ger¢ek diinya ile sanalin islevsel olarak birbiriyle baglanmasini
amagclayan, yeni bir gerceklik, anlam diinyasi, ekonomik, entelektiiel ve kiiltiirel
olarak yeni firsatlar sunan ve olanaklar taniyan teknolojik gelismelerdir (Kus, 2021:
245). Erkilig ve Donmez, “Oyun ve sanal gercekligin kesistigi noktada ¢esitli araglar
kullamilarak yaratilan etkilegsimli sanal gergeklik” olarak tanmimlamaktadir (2020:
328). Ayrica metaverse kullanicilarin tam zamanli olarak takip ettigi ve onlarmn sanal
ortamdaki davraniglarini veri haline getirerek anlamli bir sekilde kisiye ozel
onerilerde bulanabilen platform olarak karsimiza ¢ikmaktadir (Aslan, 2018: 208-209).
Metaverse kelimesi ilk kez 1992 yilinda Neal Stephensonn “Snow Crash” adli
kitabinda gegmektedir (Tiirk, Bayrakei, Akgay, 2022: 317).

Metaverse kesin sinirlarla tanimlamak ve siniflandirmak pek miimkiin
olmadig1 i¢in zaman zaman birbirlerinin yerine kullanilan, sanal ger¢eklik, artirilmig
gergeklik, karma gergeklik ile anlatilmaktadir. Metaverse ¢esitli teknolojileri
biinyesinde barindirarak “dijital ikiz” yani ger¢ek diinyanin ayna goriintiisiinii iiretir.
Boylece sanal gerceklik (vr) ve artirillmis gerceklik (ar) ile siiriikleyiciligi saglamis
olur. Ayrica bu teknolojilerdeki yenilikler ve ilerlemeler, yeni bilgi ihtiyaglarmi ve
uygulamalarin1 gerekli kilarak metaverseyi olusturmaktadir. Dolayisiyla metaverse
dijital ikizler, dijital yerliler ve gergek iistiiliik gibi li¢ asamadan olugmaktadir (Kus,
2021: 247). Bunlar, gergek diinyanin paralelini olusturma da dijital kullanicilar1 temsil
eden avatarlar (sanal ortamda sembol bedenler anlamma gelip Sanskritge; “Inis,
yiiksek bir ruhun belli amacla birkimlige biiriinerek diinyaya inmesi, bir ilahin diinya
tizerindeki goriiniimii veya tezahiirii” anlamina gelir. URL1; Dionisio et. al., 2013:
347), temsil edilen iceriklerin iiretilmesi ve gercek diinya ile sanal alemin benzerlik
oranmin artirtlmast ile saglanir. Metaverse taniminin iginde olan sanal gergeklik,

arttirllmis gerceklik ve karma gercekligin tanimlari su sekildedir.

a) Sanal gergeklik, insanin duyulartyla birlikte gercekten ordaymis
hissini veren sanal bir ortamin olusturulmasidir (Scales, 2018: 68). Bdylece
eylemlerin gergeklesmesinde duyusal algilamalar hissetmekte ve gergekei bir tecriibe

ve varlik hissi sunmaktadir (Binark, Loker, 2011: 12).
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b) Artirllmis gerceklik, fiziki olarak gergek diinyada var olan
nesnelerin goriiniimii lizerinden bilgisayar tarafinda olusturulan eklemeler ile bir
gOriintiiniin diger goriintii lizerine monte edilmesiyle liretilen goriintiilerden olustur
(Peddie, 2017: 59). Yani ger¢ek ortamda dogal olmayan yapay bilgi akisiyla gercek
algisinin hissettirmesidir (Ipek, 2020: 1061-1072).

c) Karma gerceklik, ger¢ek diinyadaki nesnelerin ve dijital ortamdaki
nesnelerin bir arada bulundugu ve birbiriyle etkilesime girdigi ortamlar ve gorseller
olusturularak gercek ve sanal diinyanin birlestirilmesini ifade eder (Selonen,

Beimpasaki, You, Inen, Uusitala, 2012: 215).

Yukaridaki tanimlardan yola gikarak metaverseyi su sekilde tanimlayabiliriz:
Bir gergeklikten yoksun olarak ger¢egin semboller ile anlatilmasi yani simiilasyona
aktarilmasiyla belirli bir goriiniime sahip olan alandir (Baudrillard, 2014: 14-15).
Boylece yapay bir gerceklik meydana gelmektedir. Bu gergeklikte gorsel ve ses

cihazlari, sanal gergeklik yazilimiyla gercegi taklit ederek sanal ger¢egi olusturur.

Metaverse, kullanicilara benzersiz deneyimler sunar. Ayrica gergek hayatta
yapabilecek bircok eyleme izin verdigi gibi sanal alemde de etkili olmasini saglayan
bir alanda rahatlik saglar. Bu durumda metaverse gercek diinyanin uzantisi seklinde
tanimlanabilir. Bu sekilde metaverse insanlarin alg1 kapasitelerini, diisiincelerini ve
davranis sekillerinin degismesini saglamaktadir (Aydogan, Yengin, Bayrak, 2022:
56). Bu sekilde insan zihninde kurdugu olaylar1 daha gercekei bir sekilde aktarmanin

yeni yontemlerini bulmus olmaktadir.

Metaverse, internette diger belgelere koprii olusturarak bunlar arasinda
gezme olanagr vermektedir (Ball, 2020). Boylece metaverse, uygulamalar ve
platformlar arasinda ve diger alanlarda gecisleri, tasinmalari, dolagimi miimkiin
kilmaktadir. Metaverse, insanlarin simgesel evrenlerde hareket ederek ¢oklu evrenlere
ulasabilmesini, var olan sinirlarin asilmasini saglayan diisiince, ortam, ara¢ vb. gibi
ogeleri kendinde toplayan ve insanlara genis olanaklar taniyan bir alandir (Aydogan

vd., 2022: 60).

Insanlar gergek diinyadaki uygulamalarim1 zaman, mekan ve bazi engeller
nedeniyle yerine getirememelerinin Oniine ge¢mek i¢in fiziksel eylemler ile
gerceklestirilen ibadetler, uygulamalar ve is gibi durumlarmi sanal alemlere
tasimislardir. Boylece kullanicrya rahat bir ortam saglamistir. Metaverse, bireylerin
her yere gitmelerini, islerini ve ritiiellerini yerine getirmelerine firsat vermektedir.

Ornegin, diinyanin diger ucundaki bir kisinin Kabe’ye gitme firsat1 mekan, zaman ve
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ekonomik yénden miimkiin olamamaktadir. Internet sayesinde bulunduklari yerden

iicretli veya tlicretsiz olarak gérme imkanina sahip olmaktadir.
Metaverse’nin Temel Ozellikleri

Dijital bir sanal alem olan metaverse bu yasami tecriibe emek isteyenler i¢in
kullanilan platformdur. Bu platform kullanicilarina alt baglantilart ile sorunsuz bir
ortam sunmaktadir. Bunun i¢in su 6zellikleri sergilemektedir (Wang, Su, Zhang, Liu,

Xing, Luan, Shen, 2022: 6).

a) Stiriikleyicilik: Kullanicillarin  girmis  olduklar1 platformlarda
duygusal ve psikolojik olarak rahatlamalarin1 ve gergekei bir ortam olustugunu

diistinmelerini saglar.

b) Hiper mekan- zamansallik: Gergek diinyada oldugu gibi bir mekéan
ve zamanin yagamasini saglamasidir. Boylece kullanicilar fiziki diinya ile sanal

diinyada rahat¢a dolasabilirler.

) Stirdiirebilirlik: Kullanicilarin ve metaveri tabaninin devamli olarak

kendini yenilemelerine firsatlar vermesidir.

d) Birlikte ¢alisabilirlik: Kullanicilarin birbirleriyle ve metaversenin

alt baglantilarinin ayn1 anda kurulabilmesidir.

e) Olgeklenebilirlik: Metaversenin ne zaman ne kadar kullanict

tarafinda takip edildigi ve etkilesimlerini 6l¢ebilmesidir.

f) Heterojenlik: Farkli uygulamalara ve farkli ara yiizlere sahip bir

ortamin olugsmasini saglamasidir.
Metaverse’nin Kullanim Alanlar

Yiiksek sayida kullaniciya agik ve miidahale edilebilir sekilde hitap eden
metaverse platformu sanal bir evren olarak farkli disiplinleri bir araya getirerek ortak
bir platformun olusmasini saglamaktadir. Bu sekilde bir¢ok sektdrde kullanilmaktadir

(Yiiksel, Yildiz, 2022: 7).

Bu sektorler sunlardir: Spor ve eglence, Egitim, Saglik, Calisma, Askeri,

Ticaret, Mimarhk, Ozel Egitim, Tarih, T1p, Havayolu, Arkeoloji.
Metaverse Neden Onemlidir?

Metaverse, ekonomi, oyun, kiiltlirel ve egitim alaninda 6nemli potansiyeli

olan bir alandir. Metaverse sayesinde bolgesel sinirlamalardan uzak, bireysel
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farkliliklarin ~ dikkate almmadigr (inang farkliliklar1  olabilir) bir ortam
olusturulmaktadir. Ciinkii fiziksel diinyada insanlar bolge, cinsiyet, irk, inang ve
engellilik vb. durumlarina gore toplumdan dislanmakta veya ayrimciliga maruz
kalmaktadir. Metaverse, insanlarin Ozelliklerinden dolayr dislanmasinin  ve
ayrimciliga maruz kalmasinin dniine gegmek i¢in bdlge, cinsiyet, irk ve engellilik gibi
ozellikler ile insanlarin nitelendirilmesinin zayiflatilmasini amaglamaktadir (Duan,

Li, Fan, Wu, Cai, 2021: 153-161).

Metaverse kullanicilara oyun oynama, sosyal deneyim saglama, ¢evrimici is
birligi sunma, simiilasyon ve tasarim, igerik olusturma gibi alternatifler sunmaktadir
(Anil, Alankus, 2022: 134-141). Metaverse, dezavantajli bireylere veya engeli olan
kullanicilara bir sans vererek alternatif bir yasam sunmaktadir (Uzun, 2011: 6-45).
Metaverse, dezavantaji olan veya olmayan insanlarin sosyallesmelerindeki dnemli

roli ile insanlarin yagama aktif bir sekilde katilimlarini sagladigi ig¢in 6nemlidir.
Metaversenin Olumlu Yonleri

Son donemlerde literatiire giren metaverse, yeniliklerin ve teknolojinin
birlesimi sonucu ortaya ¢ikmaktadir. Bu durum insanlarin dikkatini ¢ekmigtir. Fakat
bu platformun insanlara olumlu veya olumsuz yonde etkileri vardir (Yiiksel, Yildiz,
2022: 8-12). Metaversenin olumlu yonlerine; g¢ocuklar i¢in oyun oynama imkani
sunmasl, insanlarin sosyallesmesine yardimei olmasi, istedigini yapma imkani
sunmasi, insanlarin ihtiyacina cevap vermesi, ticari gelir saglamasi, uygulanabilir
olmasi, insanlar kaybolan ve kaybolmaya yiiz tutmus duygularini tekrar yagama

sans1 vermesi gibi olanaklar1 sayabiliriz.

Hayal giici ve yaraticiliga bagli olarak gercekligin disinda alternatiflere
yonelme olarak tanimlanan oyun baska bir ifade ile “Oyun, genellikle gergek diinya
disinda, kesin olmayan, kendine 6zgii kurallar: ve kiiltiirii olan, eglenceli ve istege
bagli bir etkinliktir.” (Yengin, Bayrak, 2018: 62) seklinde belirtilmistir. Ayrica oyun
diissel alan pratigi ve gercek olandan farkli olarak tekrarlanabilme 6zelligi ile sayisiz
bir sekilde tekrarlanarak yeniden baslatilabilen, hayali bir zamanda ve hayali bir
mekanda gergeklesen eylemdir. Oyunun bu hayali durumu insanin kendisini
gergeklestirmesine ve diissel olarak gelismesine katki sunmaktadir (Alver, 2020: 16-
17). Bu durumda oyun, insanin var oldugu ortamlardan, kaliplardan, kurallardan
uzaklagmasini saglayarak baska bir diinyaya bagka bir kimlikte yasamasim

saglamaktadir. Ciinkii oyun, gergek hayattan kaganlar i¢in kendilerine ait bir yagam
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alan1 sunan olgudur. Oyun bireyde biraktig1 etkiye gore, bireyin ‘orada olma hissi’

(Huizinga, 2006: 26) yasamasini saglar.

Oynayarak 6grenme, ¢ocuklarin ne 6grendiklerine ve nasil 6grendiklerine
dair sistemli bir kontrol listesi sunar. Ciinkii oyun sayesinde ¢ocuklar is birligi,
iletisim, igerik, elestirel diislince, yaratici diisiince, kendine giiven gibi dzellikler
kazanirlar (Bilen, 2002: 203). Ayrica oynayarak O6grenme Ogrencilerin 6grenme
stirecine aktif katilmalarim1 saglayarak, bilgilerin kaliciligini artirabilmektedir
(Zengin, 2018: 1075). Dolayisiyla metaversel dgretim, egitimde 6grencilerin digsal
dayatmalardan kurtulmalarimi saglayarak, kendi dogalarina uygun bir sekilde hayal
diinyalarin1 sanal diinyada gergeklestirme imkanini veren ¢ok sevdikleri oyun ile
egitim gergeklestirilebilir (Akpinar, Akyildiz, 2022: 884). Ayrica literatiirde egitim
icerikli dijital oyunlarin 6grenmeyi hizlandirdigi, hafizay: gelistirdigi, odaklanma,
kolay anlama ve kavramaya yardime1 oldugu, 6grenme siiresini kisalti1g1, is birligini,
paylasmayi, yardimlagsmay1 ve empatiyi artirdigi, bireyleri daha dzgiivenli ve mutlu
yaptig1, 6grencilerin ilgisini ¢ekerek ders basarilarimni artirdig, sosyallesmelerine katki
sagladig1 bildirilmistir. Bununla birlikte bireylerin dijital oyun esnasinda uzun siire
hareketsiz kalmasinin obeziteye sebep oldugu, kas ve iskelet sistemlerinde
hastaliklara neden oldugu, psikolojik ve davranigsal sorunlara yol actigi, gercek
diinyada sosyallesmedigi i¢in yalnizlastigi, gergek hayatta yapamayacagi seyleri oyun
ortaminda yapmasinin ve ger¢ek hayatta yapamamasinin saldirganliga ve siddete
yonlendirdigi, aile ve arkadas iligkilerinin bozulmasina neden oldugu belirtilmektedir

(Karaduman, Aciyan, 2020: 464-465; Yalcin Irmak, Erdogan, 2016: 133-134).

Metaverse insanlarin mekan olarak bir araya gelmeden toplanmasini veya
goriigmesini saglayan bir olgudur. Metaversenin bu 6zelligi hem egitimcilere hem de
Ogrencilere zaman tasarrufu saglanmaktadir (Geng, Giimriik¢lioglu, 2020: 409).
Metaverse insanlarin hizli iletisim kurmalar1 ve dini inanglarini yasayabilmeleri gibi
birgok faaliyetlerin yapilabilmesini saglamaktadir. Dolayistyla mekéansal olarak uzak
olan yerlere gidilememe durumlarini ortadan kaldirmayi amaglamaktadir. Hizli
iletisim 6zelligi sayesinde bir¢ok dini faaliyetin yiiriitilmesini miimkiin hale
getirmistir. Bunu dijital ortamda internet araciligiyla saglamaktadir. Bu bakimdan
paralel bir evren ve siursiz bir diinya olarak tanimlayabilecegimiz mateverse dindar
birey ve kuruluslar tarafindan incelenmesi gereken bir olusum olarak karsimiza
¢ikmaktadir (Yigitoglu, 2022: 6). Ancak kapitalizmin hayatta kalmak i¢in tiim
emekleri ve inanglart hoyratca kullanmasi, sanal ortamdaki kutsal olana saygisizca

saldirilar artacaktir. Ayrica fiziksel olarak yapilmasi gereken ibadetlerin (namaz, hac,
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zekat, kurban) bedenen degil, sanal bir sekilde yapilmis olmasi dinin 6zl ile
bagdasmamaktadir. Clinkii bu ibadetler bireyin fiziksel ve eylemsel katilimi ile yerine
getirilmesi gereken ibadetlerdir. Bu ibadetlerin sanal ekranlarda yapilmasi dinin
ruhunu zayiflatacak veya dini bozma durumuna getirecek ve bireylerin inanma

duygularini zayiflatacaktir (Kuban Torun, Torun,2022:2516).

Metaverse egitiminde simiilasyondan yararlanilmaktadir. Taklit etme,
benzerini yapma anlamlarina gelen simiilasyon, fiziksel olarak var olan bireylerin,
eylemlerin, ekipmanlarin gergegin sanal ortamda ekranlar ve modeller araciligiyla
tekrar kurgulanmasi sonucu uygulayicillarin gergek bir ortami Onceden
deneyimlemelerine firsat veren uygulamadir (Goris, Bilgi, Korkut, 2014: 26-27;
Baudrillard, 2018: 14). Simiilasyonlar ¢evresel riskleri en aza indiren, her 6grencinin
Ogrenmesine firsat sunan, esitlikci, yetiskin 6grenme ilkelerine uygun, farkli 6grenme
stillerine imkan veren, dgrencilerin psikomotor becerilerinin gelismesi i¢in yaparak
O0grenmesine imkan sunan ve geri bildirim vermenin yaninda karar verme,
degerlendirme, ekip g¢aligmasi ve yonetim becerisi kazandiran bir uygulamadir.
Ozellikle &grencilere siirekli tekrar imkani sunarak (Baudrillard, 2018: 14-15)
performanslariin ve 6zgiivenlerinin artmasini saglar ve motivasyonlarini destekler.
Bu sekilde 6grencilerin teknolojiyi glivenli ve elestirel bir bicimde kullanabilmesi,
ogrendigi bilgiyi farkli ortamlarda uygulayabilmesi yani bilginin iligkilerini
¢oztimleyerek transfer edebilmesi ve sahip oldugu diisiincelerinin farkli gerekgeler ile
destekleyerek yeni iiriinler ortaya konmasinda yardimer olmaktadir. Ayrica zaman
maliyet ve risk yonetimi konusunda uygulayicilara avantajlar saglamaktadir (Goris,

Bilgi, Korkut, 2014: 27; MEB, 2018: 10-11).

Metaverse insanlarin simdiki durumlarinda kaybolmus olan duyularini sanal
dlemde tekrar yasama imkani saglamaktadir. Boylece egitimde 6grencinin ilgi ve
motivasyonunu artirabilecek, stres ve olumsuz heyecani azaltacak ve gercek ortamda
erisemedigi igeriklere ulasabilmesini ve tehlikeli tecriibeleri edinmelerine olanak

saglayacaktir (Erbay, Simsek, Kirisci, 2019: 141).

Metaverse, 0grencilerin siirece katilma olanagi saglamasi, soru sormalarina
imkan vermesi, 6gretimde arkeolojik ve egitim gezileri, yasam, endiistri ve tarihi
yerleri gorebilmelerini saglayarak 6grenciye zengin yasam deneyimi sunmaktadir
(Hazneci, 2019: 503). Ayrica metaverse ile 6grenci kendi kisiligine gore, ihtiyacina
gore ve eksikligine gore kendi egitim igerigini olusturma firsati bulmaktadir (Ayiter,
2008: 7).
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Gorsel bir resme bakilarak 6grenilen bir bilgi ile yine gorsel bir resme
bakilarak oradaymis hissi veren bilginin kaliciligi farklidir. Sanal ortamda, ‘orada
olma hissi’ (URL, 2) veren goriintii daha kalic1 ve etkili olacaktir. Dolayisiyla bunlarin
hepsini iginde bulunduran bu platform metaverseyi degerli kilmaktadir. Ciinkii
egitimde faydal olan tiim araclar dnemli bir materyaldir. Ornegin, hac ve umre

adaylar1 i¢in bu platformda verilen bir egitim daha kalic1 ve 6gretici olacaktir.

Ozet olarak metaverse ve alt dallarinin egitimdeki faydalarini sdyle

siralayabiliriz (Roussoudan Aktaran, Tepe, Kaleci, Tiiziin, 2016: 554-555):
e Ogrencilerin motivasyonlarini artirabilir.
e Ogrencilerin 6zgiivenlerinin artmasini saglayarak, yaraticiliklarini artirabilir.

e Ogrencilerin islenen konuya odaklanmalarmi saglayarak disardan gelen
celdiricilere kars1 6grencilere set olusturabilir. Boylece 6grencilerin dersi anlamalari
icin 1yi bir ortam saglanabilir.

e Opgrencilerin gérme ve kesfetme imkanlarmin olmadigi yerlerin
incelenmesinde kolayliklar saglayabilir.

e Ogrencilerin farkli ozelliklerine ve anlama hizlarma uygun diizeyde

uygulamalara katimi saglanarak etkili 6grenmeleri saglanabilir.

o Ogrenciler belirli bir mekan ve zamana bagh kalmayarak uygulamalar yolu

ile sanal gergeklik tecriibesi yasayabilirler.

e Ogrenciler gercek yasamda fiziksel giic isteyen isleri yorulmadan

deneyimleyebilirler.
e Ogrencilerin yaparak ve yasayarak grenmeleri saglanabilir.

e Ogrencilerin normal zamanda riskler iceren egitimlerde risk almadan

ogrenmeleri saglanabilir.

o Ogrencilerin goriisme ve baglant1 imkan1 olmayan uzakta bulunan grenciler

ve egitimciler ile bir araya gelmesi ve farkli deneyimler yagsamasi saglanabilir.

o Ozel gereksinimli olan 6grenciler bilgisayar ortaminda 6grenme deneyimleri

yasayabilir.

Metaverse’nin Olumsuz Yonleri
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Metaverse; egitim, kiiltiirel, ekonomi yoniinden farkli olanaklar ve firsatlar
sunsa da bazi olumsuzluklar igcermektedir. Bu olumsuzluklara; teknolojinin kar odakl
kullanilmasi, insanlarin teknolojik gelismenin hizina ayak uyduramamasi, igerik
kalitesinin zay1flig1 ve kontroliiniin zorlugu gibi sebepler sayilabilir (Kus, 2021: 246).
Dahas1 teknolojik aletlerde 6zellikle sosyal medya alanlarindaki tehditler
giderilmemis olup her gegen giin yeni tehditler ortaya ¢ikmaktadir. Ozelikle gengler

iizerindeki etkisi ve dezenformasyonu goz ardi edilemez (Alan, 2021).

Metaverse; ahlak, etik, saglik, fiziksel refah, giivenlik, psikoloji, veri gizliligi
ve yiksek ekipman maliyeti gibi durumlarda olumsuzluklar igermektedir. Ayrica
ahlaki durumlara kars1 6nyargil tepkiler verilmesine, bilgilerin manipiile edilmesine
ve verilerin toplanmasi ve paylasilmasindaki gizlilikte riskler olusturmaktadir.
Insanlarimn agir1 bilgiye maruz kalmalar1 psikolojilerine etki etmekte ve sanal alemde
fazla durmalar1 durumunda bas donmesi ve mide bulantist gibi saglik sorunlarina
neden olmaktadir. Ayrica sanal ortamda siddet iceren igeriklerin bulunmasi bireyleri

psikolojik olarak travmaya itmekte ve siddete meyilli hale getirmektedir.

Metaversel Ogretimle Ogrenciler sadece sanal aleme bagh kaldigi yani
temassiz bir ortamda olduklari igin insanlarin sosyal uyumlarmda problemler
olusabilir ve bu durum sonucu olarak bireylerin toplumsal ve sosyal ortamlardan
soyutlanmasina neden olabilir. Ayrica toplumda var olan sorunlarin ve endiselerin
dikkate alinmamasina neden olabilir (Goker, 2017: 186). Boylece dgrenciler kendi
avatarlarin1  olusturdugu icin Dbireysellesmelerinin artmasina sebep olacaktur.
Ihtiyaclarini ve istedikleri her seyi yapabilme imkan1 buldugu bu platformdan bireyler
fiziksel hayata donmek istemeyeceklerdir. Bu durum bireylerin psikolojilerinin

bozulmasina neden olacaktir.

Metaversel 0gretiminde egitimcilerin tecriibelerinin olmamasi, teknolojik
imkanlardan yeterince yararlanmamalari, bu platformda kaliteli egitim vermelerine
engel olabilir. Ayrica derslerdeki iletisim eksikligi, yiiz yiize iletisimde disiplinin daha
kolay oldugu diistincesi, teknolojik imkansizliklarin ve problemlerin egitim siirecini
kesintiye ugratmasi bu durum sonucu olarak 6grenciler derslere karsi ilgisiz

olabilmektedir (Baskonak, 2021: 97-98; Baskonak, 2022: 206).

Metaverse ile bireylerin korumaya ¢alistigi din, can, mal, akil ve neslin ve
tlim inang ve dinlerin kurmaya caligtig1 ahlak ve degerlerin korunmas: giivence altina
alinmis degildir. Dolayisiyla insanlarin oldugu her yerde gegerli olan ahlak, degerler,

din, can, mal ve namus gibi degerlerin korunmasi i¢in Onlemler alinmalidir.
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Metaverse, bireylerin kimliklerine kars1 yanlis veri saldirisina ugrama ve bireylerin

kimlik bunalim1 yasamasi gibi olumsuzluklar igermektedir.

Metaversal 6gretim yeni oldugu icin ileri ve pahali teknolojik aletlerin
gereksinimini karsilamak zordur. Ciinkii attirilmig gergeklik ekipmanlari ekonomik
olarak devlete ve bireylere ekonomik yiik getirecektir. Devlet 6grencilerin tiimiine bu
ekipmanlarin alimini1 yapamayacaktir. Bu durumda ekonomik durumu iyi olan aileler
bu ekipmanlari elde ederken ekonomik durumu kétii olan aileler bu ekipmanlara
ulasamayacaktir. Ayrica okullardaki internet alt yapisindaki sorunlar internette
sorunlar yasanmasma neden olacaktir. Bu durum uygulama, egitim-6gretimde
ogrencilerin psikolojik ve 6grenciler arasindaki ¢atigmalar gibi sorunlar1 beraberinde

getirecektir (Arslan, Biitiin, Gokgek, Giines, Cakiroglu, Baran, Costu, 2017: 475).
Metaverse ve Egitim

Teknoloji; makineler, sistemler, yontemler, islemler, siirecler, yonetim ve
kontrol mekanizmalar1 gibi ¢esitli 6gelerden olusan, bu unsurlarin belirli bir diizen
icerisinde bir araya gelip ¢aligmasini amaglayan, bilim ve giinliik hayat arasinda koprii
vazifesini yapan bir disiplin olarak tanimlanabilir (Alkan, 1984: 15). Teknoloji, insan
duygulariin uzantisi olarak ortaya ¢ikmasi géz ardi edilmeksizin insanin bulundugu
biitlin ortamlarda insanlara yardimci olmaktadir. Giinliik yasantidaki dijitallesme
egitim ortaminda teknolojinin kullanilmasini kaginilmaz kilmaktadir (Taskiran, 2017:
97). Bilgisayar ve internetin kullanilabilirligi ve diger iletisim araglarinin
yayginlagsmasi ile ekonomik, siyasi ve sosyo-kiiltiirel olarak degisiklikler ortaya

cikmugtir (Temel, 2015: 2).

Egitimin yasanilan donemin sartlarina uygun ve gelecekteki ihtiyaglar
karsilayabilecek nicelik ve nitelikte olmast lazimdir. Bunun igin agiklik, etkililik,
yayginlik, rasyonellik, biitiinsellik ve ekonomik 6zelliklerin dikkate alinmasi gerekir.
Ciinkii toplumun ihtiyaglarina cevap veren, ¢agin gerektirdigi sekilde egitim-6gretim
stirecinden gegen bireyler yetistirmek egitimin amaglarindandir (Aydin, 2003: 183).
Ayrica egitim, bir toplumun tamamina yakinini etkisi altina alan ve gelecek nesillerin
yetismesini saglayan ¢ok kapsamli ve kritik 6neme sahip bir yapidir. Yetistirilen
bireylerin bilgiye ulagma, bilgiyi diizenleme, degerlendirme, sunma ve etkili iletisim
kurma yetenekleri ile yetismis olmalar1 gereklidir. Bunun i¢in egitim-6gretim
ortamlarinda egitimin hedeflerine ulagsmada faydali olan teknolojinin olanaklarindan
yararlanmak gerekir (Arslan, 2015: 192). Boylece egitim-0gretim 6zelde bireyin

genelde ise iilkenin menfaatine ve gereksinimlerine cevap verebilecek ozellikte
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olacaktir. Ayrica yliz yiize egitime alternatif olarak online egitim kullanilabilecegine

dair caligmalar vardir (Bagkonak, Aksener, 2020: 737).

Teknolojinin hizla gelismesi her gecen giin egitim ortamindaki dijital
araglarin gesitliligini artirmakta ve egitime avantajlar sunmaktadir (Seferoglu, 2014).
Ayrica teknoloji hem birey olarak hem toplum olarak birgok kolayligi, etkililigi ve
sonug alic1 yontemleri beraberinde getirmektedir. Bunun i¢in egitimde teknolojiden
yararlanmak gerekmektedir. Cilinkii egitimde bireysel farkliliklarin 6neminin
anlasilmasi, gelisen teknoloji ile egitim-6gretimde yeni uygulamalar yoluyla sinif igi
etkinliklerin zenginlestirilmesi 6gretim seklini ve ¢oklu duyuya hitap eden zengin
Ogretim materyallerin kullanimini 6ncelikli hale getirmistir. Teknolojinin egitim-
ogretim siirecinde etkili olarak kullanilmasi ile siniflardaki geleneksel ders isleme
yontemleri degismektedir (Kutlu, Uguz, Giinay, Etiz, Cihan, 2019: 3). Bu sekilde
o0grenme, bilginin ezbere bir sekilde aktarilmasindan ziyade ogrencilere deneme
yanilma yolu sunarak yasayarak 6grenme imkanlart saglamaktadir (Kogoglu, Akkus,

Ozhan, 2018: 328).

Ogretmenler egitim programlarindaki genel igerige bagl kalmak sartiyla;
hangi bilgiyi hangi sirada ve ne zaman Ogrenciye aktaracagi, hangi materyalleri
kullanilacag, kag 6rnegin yeterli olacagi, ne tiir alistirma ve arastirma yaptirmasi
gerektigi, sorulacak soru sayisi, 6zetlemelerin ne kadar ne zaman ve nasil yapilmast
gerektigi, bilginin siralanis seklinin 6grenmeyi ne sekilde etkiledigi gibi konularda
kendi bilgi ve tecriibelerine dayanarak karar verirler (Karatag, 2017: 91-92).
Giliniimiizde teknolojinin ilerlemesi ile 6gretmen model olan, yol gosteren ve

ogrenciyi cesaretlendiren bir rehber konumundadir (Ozden, 1999: 1).

Teknoloji, sinif iginde dgretmenin mesajlarini yiikledigi strateji, yontem ve
tekniklerin etkisini artirarak Ogrencilerin duyu organlarinin tiimiine hitap eder.
Dolayisiyla teknoloji destekli egitim dgrencilerin 6grenmesinde, gelismesinde ve
ogrendiklerini hayatina aktarmasinda onemli rol oynamaktadir. Kald1 ki &grenciler
ister egitim ortaminda olsun ister baska ortamda olsun dijital ¢agdaki teknolojik
gelismelerden/degismelerden etkilenmektedir. Ayrica 6gretmenin egitim-6gretim
esnasinda giincel teknolojiden yararlanmasi 6grenen-6greten arasindaki etkilesimi
artiracaktir. Bu sebeple 6gretmenler derslerde konularina uygun video, animasyon ve
ses gibi ¢esitli multimedya kaynaklarimi kullanarak tasarladiklari materyalleri tercih
etmektedir. Bu durum ile grencilerin biitiin duyularini isin i¢ine katilmasini sagladigi

icin bilgiler kalic1 hale gelmektedir (Milli Egitim Bakanlig1 Ders Kitaplari, 2021).
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Ciinkii insan gordiiklerinin %83’ini, isittiklerinin %11 ‘sini, kokladiklarinin %3,5’ini,
dokunduklarmin %1,5iinti tattiklarinin ise %1’ini kavramaktadirlar. Dolayisiyla
ogrenmede biitiin duyularimizi harekete gegiren materyaller tercih ederek 6grenmenin
etkisini artirabiliriz. Ciinkii 1- en iyi 6gretim basitten karmasiga ve somuttan soyuta
dogru giden, 2- gozlerimizin islemde oldugu, 3- bireyin yasayarak yaparak 6grendigi,
4- okuduklarimizin %10’unu, duyduklarimizin %20’sini, gordiiklerimizin %30 unu
hem goriip hem isittiklerimizin %50’sini, soylediklerimizin %70’ini, yaptiklarimizin
%90’ 11 6grenip hatirlayabiliyoruz. Bundan dolay1 6grenme islemine yardimci olan
duyu organlar1 sayist ne kadar ¢ok olursa, bilginin kalicilig1 da o kadar fazla olur
(Cilenti, 1994: 261). Ayrica sadece bilginin aktarilmasi ile yapilan egitim-6gretim,

ogrencilerde fazla etkili olmayacagi gibi onlar1 ger¢ek hayata hazirlamayacaktir.

Metaverse teorik ve uygulama alanlariyla egitimi etkileyerek Ogretim
stirecine yeni paydas ve ortamlar eklemektedir (Duan vd., 2021: 153-161). Boylece
metaverse araglari egitimde degisimlere neden olmaktadir. Zira ¢evrim i¢i egitim
materyali olan metaverse dgrenci, igerik ve 6gretmen etkenlerinde farkliliklara sebep
olmaktadir. Ciinkii bilgi dijital alana, 6grenci sanal ekran kisiligine (avatar) ve
ogretmende teknoloji yoneticisine doniigmektedir (Bakioglu, Sentuna, 2001: 12).
Boylece egitim belirli bir zaman ve mekana bagli olmadan her zaman ve her yerde

yapilan bir olguya doniismektedir.

Metaverse sanal ortamlar ve dijital nesneler ile insanlarin goklu etkilesim
kurmalarini saglamaktadir. Pandemi etkisiyle egitimin uzaktan yapilmasi insanlarin
bu alanlara yogunlagsmalarina neden oldu. Cevrimigi egitimde kullanilan metaverse,
bireylerin her zaman egitim ihtiyaclarimi karsiladigi igin egitimlerde kullanimu
yayginlasmaktadir. Egitimler uzaktan asekron ve sekronize olarak yapilmistir. Bu
sekilde 6gretmenler ve dgrenciler her zaman, her yerde iletisim ve etkilesime gecme
imkan1 bulur. Ayrica 6gretmenler ve dgrenciler ayni anda dijital, sanal bir ortamda

¢evrimigi bulugmalarini saglar.

Metaverse Ogrencilerin soyut kavramlari gorsellestirmesine ve tecriibe
etmesine olanak saglayarak konunun ve kavramlarin daha iyi anlagilmasina yardimci
olmaktadir (Kogoglu vd., 2018: 342). Ayrica dgrencilerin dikkatini g¢ekerek ve
ogrenme siirecinden zevk almalarini, elestirel diisiinme ve problem ¢6zme

becerilerinin gelismesine katki saglamaktadir (Alinli, Yazici, 2020: 102).

Metaversede Ogrenciler i¢in uygun oyunlarin olmasi &grencilerin kendi

hayallerini gergeklestirmesine ve oyun siireci boyunca olsa da gergek hayattan
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uzaklagmasina firsat sunmaktadir. Oyunun bu hayali durumu insanin kendisini
gerceklestirmesine ve diigsel olarak gelismesine katki saglar (Alver, 2020: 16-17).
Ciinkii oyun, bu hayattan kagarak, kendine ait bir hayat yasamay1 sunan bir alan olarak

karsimiza ¢ikmaktadir.

Oynayarak 6grenme g¢ocuklarin ne 6grendiklerine ve nasil 6grendiklerine
sistemli bir kontrol listesi saglar. Ciinkii oyun sayesinde ¢ocuklar ig birligi, iletigim,
icerik, elestirel ve yaratict diisiinme, kendine giiven gibi o6zellikler kazanirlar.
Metaverse platformundaki oyunlarin ¢ocuklarin gelisim 6zellikleri dikkate alinarak
hazirlanmas1 gocuklarin eglenceli bir sekilde 6grenmeleri saglamaktadir. Bireylerin
katildig1 etkinliklerde sorumluluk almasi 6z yeterlik ve kendi kendine 6grenme gibi

ozellikleri kazanmasini saglar.

Cocuklar avatarlarmi kullanirken dikkatli ve merakli bir sekilde kullanirlar.
Boylece onlarin derse daha ¢ok giidiilenmeleri saglanir. Ayrica yaptiklart ve
yasadiklart deneyimleri arkadaslar1 ile paylasmalar1 ve arkadaslariin o nesnelere
katkida bulunmasi is birlik¢i 6grenme ve birlikte olusturma firsatini verir. Hatta konu
ile ilgili olarak mekan ve zaman kisitlamasi olmaksizin diinyanin herhangi bir
bolgesindeki kisilerle bilgi aligverisinde bulunma imkanina sahiptir (Yiiksel, Yildiz,
2022: 2).

Metaverse ile bireyler avatarlarini kendilerini ifade edecek sekilde
olusturarak, katildiklar1 ortamlarda benlik duygularmin gelismesini saglarlar.
Bununla birlikte sanal bir ortamda avatari ile biitiinlesen birey i¢in 6grenme kalict
olabilir. Ciinkii avatar yolu ile somutlagsan deneyimler elde edilmis olur. Bylece

bilginin insanlarin davranislaria ve fiziksel diinyaya aktarilmasi saglanir.
Metaverse’nin Egitimde Uygulamasi

Egitimde belirleyici olan hedeflerdir. Hedefleri gergeklestirmeye ydnelik
olarak egitim durumlari (strateji, yontem, teknik, materyal (arag-gereg)) belirlenir. Bir
egitim materyali olan metaversenin 6grenme hedeflerine ulasmada tesvik edici ve
imkan tantyan nitelikte olmasi1 gerekir. Egitim siireci, tartisma, drnek olay ve gosterip
yaptirma gibi yontemlerin ve aktif-etkilesimli 6grenme tekniklerinin kullanildigr bir
ortama sahip olmalidir. Boylece ¢ocuklar motive olarak derse katilim saglacak ve
dersi daha kaliteli bir sekilde isleyerek daha iyi 6greneceklerdir. Bununla birlikte
¢ocuklarin hem rehber esliginde oyun hem de serbest oyun vasitasi ile 6grenmeleri
saglanmalidir. Bu sekilde 6grendiklerini yasamlarinda uygulayacak ve bilginin

kaliciligini saglanmis olacaktir (Pasek, Zosh, Haani, Golinkoff, Clark, Donohue,
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Wartella, 2022: 4). Ayrica yasayarak ve sorgulayarak 6grenme Ogrencilerin derse
katilimlarini ve motivasyonlarini artiracak kavramsal 6grenmelerini destekleyecektir.
Boylece 6grencilerin kavram yanilgilarinin azalmasini saglanacaktir (Sirakaya, 2015:
5-41). Ayrica metaverse ¢ocuklara anlayislt olmalarini, kendilerinden farkli olan bakis
acilar1 ve kiiltiirlere karsi saygili olmayi 6gretecek sekilde olmalidir (Pasek vd., 2022:
12).

Kisaca metaversede egitim uygulamalari su sekilde olmalidir:

a) Ogrenme pasif degil aktif olmalidir ve cocuklarm zihinsel olarak islevsel
olduklar1 en iyi ortam aktif ortamlardir. Boylece Ogrencilerin iletisim, elestirel

diistinme, problem ¢dzme gibi 6zellikleri kazanmalari saglanmaktadir.
b) Uygulama dikkat dagitmak yerine ilgi ¢ekici olmalidir.

¢) Uygulama g¢ocuk icin anlamli olmalidir. Boylece 6grencilerin derse karst

tutumlar1 olumlu yonde degisecektir.

d) Uygulama uygulamanin i¢inde ve disinda sosyal etkilesimi tesvik etmelidir
(Pasek vd., 2022: 4).

Bu maddeler 15181nda metaverse asagidaki 6rnek senaryolar ile kullanilabilir.

Bunlar:

1- Pilotlarin egitilmesi sirasinda gergek ugaklardaki deneyimler ciddi zarara,
hasara ve oliimlere yol agabilirken, metaverse araciligiyla uygulama yapilmasi
tehlikeleri, 6limleri ve maddi hasarlar1 ortadan kaldiracak ve kursiyerlerin daha iyi

yetismelerini saglayacaktir.

2- Hastanelerde ¢ok Onemli ameliyatlar yapilmadan once veya hekimler
yetistirilirken deneyim kazanmalari i¢in tehlikesiz olan sanal ortam daha iyi segcenek

olarak goriilmektedir.

3- Cografya veya tarihi dersi anlatilirken; anlatilan yerlerin gezilip goriilmesi
¢ok pahali ve zordur. Bunun daha ucuz ve kolay yolu ise sanal ortam araciligi ile o

yerlere gidip ve goriilmesidir.

4- Askeri tatbikat ve egitimlerde tehlikelere ve 6liimlere neden olacak, maddi
ve manevi zarara ugratacak durumlarda sanal ortamda egitimlerin verilerek hata ve

eksiklerin en aza indirilmesi hatta tamamen giderilmesi saglanabilir.

5- Fizik, kimya, biyoloji derslerinde yapilacak olan tehlikeli deneylerin sinif

ortaminda zor ve tehlikeli olmasi goz Oniine alindiginda, bu deneyleri yaparken
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ogrencileri bu tehlikelerden korumak i¢in sanal ortamda deneylerin yapilmasi

saglanabilir.

6- Ayrica Din Egitimi derslerinde hac, namaz, abdest, kiiltiiriimiizdeki dinin
izleri vb. konularda bu uygulama kullanilabilir. Béylece dgrencilerin bu konular1 daha
¢ok Oziimsemesi saglanmig olur (Dogan, Tosun, 2003: 169). Hatta derslerdeki
kissalarin anlatiminda tarihi yerleri ve geg¢mis topluluklarm ortamlarmi anlatan
uygulamalar kullanilabilir. Kissalarda anlatilan olumlu ve olumsuz durumlar

hakkinda yorum yapabilme egiliminde bulunulabilir.

Bu uygulama alanlarin1 turizm, endiistri, tarih, miizik, resim, gorsel sanatlar,

miize vb. alanlarda kullanilabilir.
Metaverse ve Din Egitimi

Giliniimiizde dinlerin, insanmn ahlaki ve vicdani gelisimine katki
saglayabilmesi ezbere ve anlatima dayali din 6gretimi ile miimkiin gériinmemektedir.
Bunun i¢in teknolojik gelismelerdeki biiyiime ve ilerlemelerin, 6zellikle internet ve
mobil uygulamalarin, glinden giine arttigit ve yaygmlik gosterdigi giliniimiizde
teknolojik gelismelerin egitime (Cakir, Solak, Tan, 2015: 47) 6zelde din egitimine
uyarlanmas1 6nemli hale gelmektedir. Clinkii 6grenmeyi daha etkin, verimli ve ilgi

¢ekici konuma getirmek i¢in bu gereklidir.

Teknolojik gelismeler hayatimizi her agidan sekillendirmekte ve yeniden
yapilandirmaktadir. Bu durum egitim basta olmak tizere bir¢ok alani dogrudan
etkilemekte egitimde teknolojinin uygulanmasini gerekli kilmaktadir (Ozmen, 2004:
108). Teknoloji hayatimizin her alanina kolayliklar sundugu gibi; genelde egitim
alanina 6zelde ise din egitimi alanina da kolayliklar sunmaktadir. Bu konuda dini
ilimlerin web baglantili olarak nasil islenecegi gibi online dini egitim faaliyetleri
konusunda ¢alismalar bulunmaktadir (Eken, 2016; Kuzudisli, 2014). Din egitiminde
teknolojinin (6zelde metaverse) Ogretim materyali olarak kullanimi ile 6gretim
programinda bulunan hedeflere daha hizli ulagilmasi ve davranislarin 6grencilerde

daha iyi bir sekilde yer edinecegi s6z konusudur.

Din 6gretiminde bilgiyi daha etkili kilarak 6gretmek i¢in uygun materyallerin
kullanilmas: gerekir. Boylece 6grencilerin duyu ve davranislarina hitap ederek etkili
sonuglar alinabilir (Giines, 2017: 17). Farkl: strateji/yontem/teknik kullanarak egitim
yapan bir din egitimcisi din egitiminin kalitesini artirir ve Ogrencilerin istenen

davranislar kazanmasini saglayabilir. Ayrica 6grencilerin bireysel farkliliklar: dikkate
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almarak gelistirilen materyaller ile ders islenmesi Ogrencilerin derse daha ilgili

olmasini saglayacaktir (Baltaci, 2018: 79).

Din egitiminin soyut yapisi diisiiniildiigiinde; diger soyut kavramlarda (Kar,
Ciltas, Isik, 2011: 940) oldugu gibi dini kavramlarin tam olarak d&gretimi ve
Ogreniminin anlagilmamasinin kaynagi olan anlatim sekli, gelisen teknolojik veriler
kullanarak ve ders renklendirilerek en aza indirilebilir. Bu konuda metaversenin soyut
kavramlarin anlasilmasinda faydali olacag: diisiiniilmektedir. Ancak sanal diinyada
dini &gretileri dgretecek otoritenin kim olacagl ve dini uygulamalarin kontroliiniin
kimde ve nasil olacagina dair kuskular bulunmaktadir. Ciinkii avatarlarin sanal diinya
icerisinde istedikleri sekilde dini 6zgiirliik alan1 olusturma, kalip diisiincelere sahip
kisiler tarafindan dinlerin 6zelde Allah’a ve peygamberlere hakaret etme ve kutsal
mekanlarinda hos goriilmeyecek davranislart sergileme durumu vardir. Bununla
birlikte avatarlarin sanal ortamda dinlerin 6ziine bagli kalmadan kurallar olugturma
ihtimali de bulunmaktadir. inanglarin vahiy kaynakli olmasindan dolay1 teknoloji ile
iiretilen ve tasarlanan inang ve dini kurallar insanlar1 endiseye siiriiklemektedir.
Ciinkii herhangi bir ara¢ ve akilla aciklanamayan inanma duygusu sanal ortamda

gerceklesmeyecektir (Kuban Torun, Torun, 2022: 2517; Piarbagi, 2022: 132).

Egitimde ve din egitiminde “biitiinliik” ilkesi kapsaminda egitimin &zel
hedeflerini olusturan biligsel (bilgi, ilim, akil), duyussal (duygu, his, kapl, iman) ve
pisiko-motor (devinigsel, eylem, amel, beden) hedeflerin bir biitiin olarak
gergeklestirilmesi gerekir. Bunu dikkate alarak bilgilerin kisa siirelerde hatirlanip
uzun siireli iz birakacag yontemlerden yararlanilarak wzun siireli iz birakmanin
yollart aranmalidir (Korkmaz, 2017: 48). Ozellikle egitimcilerin zamanin ruhunu
yakalayarak egitimde daha ¢ok iz birakacak yontemleri bulmasi gerekir. Ayrica din
ogretiminde konularin 6grencilerin zihin ve duygu diinyasinda anlamli olabilmesi igin
Ogretim asamalarinin  zenginlestirilmesi, basitlestirilmesi, somutlastirilmast ve
orneklendirilmesi gerekir (Korkmaz, 2017: 44). Ciinkii egitimin gercek hayatla olan
benzerlik ve iligkisi arttikga egitim siirecinin kalitesi ve verimliligi artacaktir. Din
egitimi dersinin ¢ok yonlii bir ders oldugu disiiniildiigiinde, ders esnasinda konularin
islenisinde farkli strateji/yontem/teknigin kullanilmasi dersi daha verimli yapacagi
(Bilgin, Selguk, 1997: 117) gibi dgrencilerin derse karsi motivasyonlarini da olumlu
yonde etkileyecektir.

Arttinllmis  gergeklik, reel ¢evre ve nesneler ile ilgili normal sartlarda

insanlarin duyular1 ve biligsel siiregleri tarafindan algilanmasi zor olan veya
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algilanamayan bilgileri saglayarak (Sirakaya, Seferoglu, 2016: 425) bilgisayar
tarafindan meydana getirilen, goriintli, ses, grafik ve konum verileri ile
zenginlestirerek olusturdugu canli, dogrudan ve dolayli fiziksel goriintii olarak
meydana gelir (Arslan, Elibol, 2015: 1796). Sanal mekanlar1 ses, doku, boyut, 1s1k,
geometrik kiitleleri ile tecriibe edecek kisiler igin psikolojik agidan tutarli ve islevsel
bir dijital mekdn olusumu sunmaktadir (Giirbliz, 2021). Boylece ogrencilerin
gerceklik deneyiminin zenginlesmesini saglayarak, fiziksel hayat ile baglantili bilgiler
elde etmesine yardimci olur. Ayrica din egitimindeki konularin soyut kavramlar
agirlikli olmasindan dolay1 bu kavramlarin gorsellestirilmesine (Bronack, 2011: 113-
117) ve iginde yasadigimiz diinyada miimkiin olmayan tecriibeler yasanmasinin
saglanmasina (Arvanitis, Petrou, Knight, Savas, Sotiriou, Gargalakos, Gialouri, 2007:
243-250), nesnelerin, mekanlarin ger¢ek ortamdan soyutlanmadan incelenmesine
olanak saglayabilir. Sayillan bu 0Ozelliklerin din egitiminin baz1 konularinda
ogrencilere kolaylik saglayacagi diisiiniilmektedir. Ornegin, abdestin alimst
konusunda, namaz ibadetinde, hac ibadeti, kissalarin anlatilmasinda, kiiltiirimiizdeki
dinin izleri hakkinda ve zararl aliskanliklar vb. konularda faydali olacaktir. Nitekim
alan yazi arastirmalarina bakildiginda derslerdeki konularin anlasilmasinda (Sahin,
2019) ve ogrencilerin akademik basarisinin artmasinda (Gilimbiir, 2019), 6grencilerin
tutum ve motivasyonlarini artirmasinda (Sirakaya, M., Sirakaya, D. 2018), 6grenmeyi
somutlastirdigi, kavram yanilgilarinin diizelttigi, tist diizey bilissel beceri kazandirdigi
(Durak, Karaoglan, 2019) gibi 6nemli etkileri goriilmektedir. Ayrica 6grencilerin
arttirllmis  gergeklik sayesinde konulart eglenceli, dikkat g¢ekici ve Ogrenmeyi

kolaylastiric1 bulduklari1 hakkinda déniitler alinmistir (Giin, 2014).

Ogrencinin merkeze alindig1 ve aktif oldugu ¢oklu zeka ve beyin temelli
ogrenme gibi bireysel farkliliklarin dikkate alindigr 6grenme yaklagimlari tercih
edilmelidir (Demir, 2017: 4). Bu bakimdan 6grencinin aktif bir sekilde derse
katilimin1 saglayan ve daha fazla duyuya hitap eden ders ara¢ gereglerinin
kullanilmasi, ders i¢i etkinliklerin zenginlestirilmesi gerekmektedir (Korkmaz, 2017:
63).

Ogretimde materyal kullaniminda 6grencilerin biitiin duyu organlari aktif
olacak sekilde tasarlanmasi dgrencinin ¢ok yonlii 6grenmesine firsat tantyacaktir.
Dolayisiyla din egitimi sirasinda da ne kadar ¢ok duyu organina hitap eden
materyaller kullanilirsa, din egitimi kalic1 olacak ve kazanimlarin hayata gecirilme
durumu artacaktir. Bu sebeple din egitiminde canlilig1 ve agiklig1 artiran materyallerin

gelistirilmesi ve kullanilmas1 gereklidir.
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Din dersinin soyut kavramlar agirlikli oldugu diistiniildiigiinde, 6grencilerin
anlamasinin ve konularin canlandirilmasinin zor oldugu bilinmektedir. Bu durumun
minimalize edilmesi i¢in gelisen teknolojilerden metaverse materyalinden
yararlanilmalidir. Soyut kavramlarin somutlastirilarak daha kolay anlagilmasi
saglanmalidir (Abdiisselam, 2014). Metaversenin 6zelliklerinden dolay1 dersler
yapilandirmaci, is birlik¢i, etkilesimli, yasayarak ve yaparak 6grenme saglanabilir
(Singhal, Bagga, Goyal, Saxena, 2012: 1-5). Bdylece 6grencilerin din dersine olan
tutumlarinda olumlu sekilde degisiklik olacaktir. Ciinkii yapilandirmaci yaklagima
dayali hazirlanan sanal ortamlar 6grencilerin akademik basarilarmna olumlu etki
edecegi (Efendioglu, 2006) gibi bilissel becerilerin ve tutumlarinin artmasina da etki
edecektir (Aktamis, Arici, 2013: 6). Zira yapilandirmaci yaklasim, bireyin yasantilar
yolu ile tecriibe ederek, gozlemleyerek, kendi bilissel sema ve sembollerini olusturma
stirecidir. Bireyler arasi iletisim odakli ve Ogrencilere yasayarak 6grenme imkani
veren etkinliklerin yapilmasini saglamaktadir (Fer, Cirik, 2007: 87). Metaverse,
ogrencilerin bilgiye ulasmasi, bilgileri sorgulamasi, yorumlamasi, kullanmasi ve
anlamlandirmasi islemlerini yapmasini saglar. Boylece 6grenciler ezbere bilgiden
uzaklasir ve onlara verilen bilgilerin 6nceki bilgiler ile birlestirilir. Metaverse,
ogrencilerin aktif katilimmi saglamaya yardimer oldugu i¢in din egitimindeki soyut

kavramlarin anlagilmasini saglar ve 6greticilere zengin 6gretim teknikleri sunabilir.

Metaverse 0gretimi O6grenciler ile is birligi iginde, gruplar halinde ¢alisma
imkan1 sunmasi, Ogrencinin ¢aba harcamasina imkan vermektedir. Konularin
anlasilmasinda ve ders i¢i etkinliklerin artmasinda yardimci olmaktadir (Durak,

Saritepeci, Cam, 2020: 159-160).

Metaverse, konunun gorsellesmesini, anlagilabilirliginin artirmasini, sanal
nesnelerin ve gercek ortamlarin bir arada bulunmasini, 6grenciler i¢in karmasik olan
hac ibadetini vb. konular1 anlamalarinda faydali olacaktir. Ayrica kissalarda gegen
karmasik mekéansal iligkiler ve soyut kavramlar {izerine olan anlatimlarda, konumsal
baglant1 kurarak gorseller ve animasyonlar iizerinden anlatilmasi, daha dnce yasanmis
olaylarin yani tekrar olmasi imkansiz olan olaylarin sanal ortamda tecriibe edilme
imkaninin olmas1 gibi durumlar bu konularin anlagilmasini saglayabilir (Karagozl,
Ozdamli, 2017: 668). Ciinkii sanal gerceklik, kullanicilara o ortamda bulunma hissi
veren ii¢ boyutlu bir benzetim ortami sunar (Tepe, Kaleci, Tiizlin, 2016: 554-555).
Ayrica sanal gerceklik, Ogrencilerin kutsal mekanlar1 ziyaret edebilmesini ve
bilgilerin somutlastirmasini eglenceli ve egitsel bir etkinlik olarak sunar (Demir,

2019: 851). Boylece dgrenciye gecmise ait var olmayan durumlari sanki gergekmis
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gibi hissettirerek bu olaylardan en iyi sekilde yararlanma olanag: sunar (Kayabasi,
2005: 152). Din egitimindeki bu konular 6grenciler i¢in daha ¢ekici, renkli, somut
icerikli olarak kalic1 hale gelebilir.

Din egitimi dersinde kutsal mekanlar anlatilirken, zamansal ve mekansal
zorluklardan dolay1 yerinde goriilmesi imkansiz hale gelmektedir. Metaverse ile
gidilemeyen, goriilemeyen, ulasilamayan yerlerin sanki oradaymis gibi goriilmesi
saglanabilir. Cilinkii ger¢ekmis gibi goriinen sanal bir ortam olusturularak o ortamlar
Ogrencilerin ayagina getirebilir (Kayabasi, 2005: 158). Bdylece 6gretmenlerin
anlatmada zorlandig1 konular 6grenciler tarafindan kendi kendilerine kesfedilerek ve
yeni fikirler iiretilerek Ogreticilere sadece yol gosterici olanagi sunabilir. Ayrica
yasadigimiz diinyada ulagma veya tecriibe etme imkanimizin olmadigi olaylar
tecriibe etme firsati verir. Bu durum Ogrencilerin isin igine katilmasiyla yani
yasayarak 6grenme ile 6grenmenin en iist diizeye ¢ikmasini saglar (Cavas, Huyugtizel
Cavag, Can, 2004: 116). Ciinkii sanal ortamlar &grencilerin tekrar tekrar deneme
yapmalaria imkan vererek dogru yapmalarini ve dogruya ulagmalarina imkéan
vermektedir. Tiim bu kazanimlarin olmasi i¢in sanal gergeklik ortaminin dogru ve

giivenilir bir sekilde tasarlanmis olmasi gerekir.
Din Egitiminde Metaverse Kullaniminda Tereddiitler

Din egitiminde kullanilacak materyallerin &grenciler tarafindan dogru
algilanmasi, materyallerin yanlis kavram yanilgilarina yonlendirmemesi, kullanim ve
erisim kolaylig1 gibi 6grenci merkezli 6zelliklere sahip olmasina dikkat edilmelidir
(Asikoglu, 2011: 7). Dolayisiyla din egitiminde kullanilacak materyallerin
ogrencilerin seviyelerine ve iglenecek konunun alanina gore segilmesine dikkat

edilmelidir.

Din egitiminde metaverse uygulamast cocuklarin diizeylerine uygun,
kafalarinda siiphe birakmayacak sekilde olusturulmalidir. Ayrica din egitiminin
konularmin hassaslig1 goz oniine alinarak gocuklarin yanlis yonlendirilmesine ve
kavram yanilgilarina itilmesine engel olunmalidir. Zira metaverse “Her sey ‘hi¢’ bir
seydir ve ‘var’ olan ashinda ‘yok’tur. Kdinatin biitiin varligi, hakikatte sadece
yok’lugun bir baska halidir ve her sey ‘hi¢ tir.” “Insan, cennetini de cehennemini de
yanina tasir.” “Herkesin Tanrt tahayyiil ve tasavvuru, kendincedir!” ve “bir illiizyon
olan sanat bilimin namiitenahi ufkudur!” (Aydin, 2021) anlami din egitiminde
ogrencilerin yanlig yonlendirilmesine sebep verebilir. Bunun i¢in uygulamalarin

ogrencilere sunulmadan 6nce dgretmen tarafindan kontrol edilerek, yanlis icerikler
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bulunan uygulamalarin kaldirilmasi, yapilabilirse 6zglin uygulamalarin {iretilmesi

daha iyi olacaktir.

Metaverse ile egitimin yapisi yapilandirmact bir yapiya benzedigi igin,
goreceli bilgi anlayis1 ve kisilere gore farkli hakikatlerin olabilecegi anlayisini ortaya
¢ikarmaktadir. Bu durum sonucu, bireyler dini kurallarin kendileri tarafindan
olusturuldugu séyleminde bulunabilir. Din egitiminde dini hakikatlerin mutlaklig1 ve
herkesten bagimsiz olarak var olmasi (Kaymakcan, 2007: 182), dinin yorumlanamaz
ve kesin hiikiimlere sahip olmasi gibi durumlarin metaverse egitiminde
kullanilmasinin imkén dahilinde olmayacagi ortaya ¢ikmaktadir. Ciinkii dini bilgiler
kutsal kaynakl1 bilgilerdir. Dolayistyla insan bilgisini asan konular igerdigi i¢in bu
bilgilerin ¢6ziimii, islenisi dinin ana kaynaklar1 esas alinarak ve belirledigi sinirlar

iginde kullanilmalidir.

Egitim-6gretim ortamlarinda 6zelde din egitiminde yapilan en ufak bir
hatanin diizeltilmesi yillar almaktadir. Bunun i¢in din egitiminde yapilan her
O0grenme-ogretme faaliyeti, biiyiik bir titizlikle hazirlanip yapilmalidir. Din egitimi
sadece bilgilerin aktarildigi, belirli sembollerin 6gretildigi ve belirli davranislarin
kazandirilldig1 bir yap1 degildir. Ayn1 zamanda davranislar ile soyut kavramlarin
iliskilendirildigi bir egitimdir. Bunun i¢in din egitiminde ve ortamlarinda kullanilacak
tasarimlarin, strateji/yontem/ tekniklerin canli, dinamik, etkili, kaliteli, glidiileyici,
kalic, kutsala zarar vermeyen ve dgrencilerin yanlis kavram yanilgilarina diismelerini

onleyen yapida olmalidir.

Metaverse materyal uygulamasinin din egitiminde kullanilmas1 durumunda,
metaversenin 0grencilere sundugu sanal algi, sanal kimlik, yanilsamali biling gibi
olasiliklar (Akpmar, Akyildiz, 2022: 876), soyut kavramlarin ¢ok oldugu din
ogretiminde kavramlarin yanlis anlasilmasinin miisait olmasi durumundan dolay1
bensiz 6zne (Goker, 2017: 164) durumu tedirgin edicidir. Zira yiiz yiize egitimde
boyle bir durumda miidahale edilebilirken metaverse de bu durumu kontrol etmek

olduk¢a zordur.
Sonug¢

Egitim ve bilim alan1 birbirlerini etkileyerek yeni buluslarin ortaya ¢ikmasim
saglamaktadir. Bu yeni buluglar arasinda asrimizda genis yer edinen teknoloji yer
almaktadir. Teknoloji, ¢agin ihtiyaglarina ve giinliik hayattaki gereksinimlere endeksli
gelisen, ilerleyen bir alandir. Kendini yenileyen teknoloji; insanlarin egitilmelerinde,

kendilerini revize etmelerinde ve diger insanlarin seviyelerine ulagmalart i¢in bir
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aractir. Bu teknolojiler arasinda en ¢ok dikkat ¢eken hi¢ kuskusuz bilgisayar merkezli
olan teknolojilerdir. Bilgisayar teknolojileri sayesinde insan hayat i¢in anlam arayisi,
gercekligi sorgulama ve yeni icatlar gelistirme gibi olanaklara sahip olmustur. Bu
durum insanlarin, yasam alanlarini bu alanlara tasimasina neden olmus ve teknolojiyle
i¢ ice yasamaya baslamislardir. Boylece insanlar fiziki yasamlarinin yaninda sanal bir
yasam siirmeye baglamistir. Sanal ortamlar insanlarin yagamlarimi kolaylastirict bir
etkiye sahip oldugu i¢in zamanla ger¢ek diinyanin ikizi diyebilecegimizi bir yasam

gelismistir.

Gelisen teknoloji ile ger¢ek diinyaya bagimli veya bagimsiz bir sekilde,
gercek diinyada yapilamayacak eylemlerin yapilmasma firsatlar sunan bir evren
olugmustur. Olusan bu evrene Metaverse denilmektedir. Metaverse, gergek diinya ile
sanal diinyanin islevsel olarak birbiri ile baglanmasimi amaglayan, ekonomik,
entelektiiel ve kiiltlirel olarak yeni firsatlar, yeni bir gergeklik ve anlam diinyas1
sunarak olanaklar taniyan teknolojik gelismeler olarak tanimlanir. Metaverse;
insanlarin, normal sartlarda biligsel olarak ve duyulart araciligiyla gercek cevre ve
nesnelerden algilanmasi zor olan veya algilanmayan bilgilerin olugmasini saglayarak
bilgisayar tarafindan olusturulan, goriintli, grafik, ses ve konum wveriler ile
zenginlestirilen canli, dogrudan ve dolayli fiziksel goriintii olarak karsimiza ¢ikar.
Sanal mekanlart ses, 151k, doku, boyut ve geometrik cisimler ile tecriibe edebilecek
kisiler i¢in psikolojik agidan tutarli ve iglevsel bir dijital mekdnin olusmasini
saglamaktadir. Metaverse; sanal gerceklik, arttirtlmis gerceklik ve karma gergeklik

olmak {izere ii¢ alt daldan olusmaktadir.

Giliniimiiziin ve gelecegin teknolojileri arasinda sik¢a duydugumuz ve
duyacagimiz metaverse genelde egitim alaninda, 6zelde ise din egitimi alaninda
kullanilmast durumu dikkate alinmalidir. Egitimde metaverse ve alt dallarimin,
ozelikle artirilmis gergekligin, konunun gorsellestirilmesi ve anlagilabilirliginin
artmasi, sanal nesnelerin ve gercek ortamlarin bir arada bulunmasi, dgrencilerin
karmasik mekansal iliskileri ve soyut kavramlart goérmeleri, kavramsal igerigin
animasyonlar ile verilmesini saglamaktadir. Ayrica kisa siirede konularin sunumunun
saglamasi, ger¢ek diinyada miimkiin olmayan olaylar tecriibe etme imkéni sunmasi,
diger teknoloji  destekli Ogrenme ortamlarinda  olusturulamayacak ve
uygulanamayacak 6nemli uygulamalar1 meydana getirmesi, zor olarak algilanan bir
ders icin ilgi c¢ekici, renkli ve somut icerik sunmaktadir. Boylece alan yazi
aragtirmalarinda gortldiigii gibi egitim-6gretim ortaminda kalici iz birakma isleminin

daha basarili olmasini saglamaktadir.
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Din Ogretimi ortamlarinin; o6grencilerin kendilerini giivende ve rahat
hissedebilecekleri, 6zgiirce ifade edebilecekleri, kendi iiriinlerini yapabileceklerini,
diistincelerini ifade edebilecekleri, egitim ortamindaki diger bireyler ile saglikli
iletisime gegebilecekleri bir 6zellik tagimasi gerekir. Derslerde basit, ucuz, kullanimi
kolay materyallerin kullanilmas1 ve zengin materyaller ile konularin
somutlagtirilmasinin saglanmasi 6grenciler i¢in ¢ok faydali olmaktadir. Metaversenin
sagladigr gorsel ve somut Ogrenme sayesinde konunun daha iyi anlasilmasini

saglayacaktir.

Din egitimindeki konularin soyut kavramlar agirlikli olmasindan dolay:
metaverse bu kavramlarin gorsellestirilmesine ve 6grencilerin i¢inde yasadigimiz
diinyada miimkiin olmayan tecriibeler yasamasini saglayarak nesnelerin, mekanlarin
gercek ortamdan soyutlanmadan incelemesine olanak saglayacaktir. Ornegin; namaz
ve hac ibadetinde, abdestin alimist1 konusunda, kissalarin anlatilmasinda,
kiiltiirimiizdeki dinin izleri hakkinda ve zararli aligkanliklar vb. konularda faydali
olacaktir. Ayrica metaverse ile gidilemeyen, goriilemeyen, ulasilamayan yerlerin
sanki yastyormus gibi goriilme hissi, kutsal mekanlar anlatilirken, zamansal ve
mekansal zorluklarin asilmasimi saglayacak ve oOgrencilere ders esnasinda orada
yasama heyecanini verecek ve yasadigimiz diinyada ulagma veya tecrilbe etme
imkdnimizin olmadig1 olaylar tecriibe etme firsati verecektir. Boyle bir egitim
ortaminda kendini isin i¢inde bulan 6grenciler 6grenme islemini en iist diizeyde elde
etmig olacaktir. Bu durum neticesinde din egitiminin biligsel, duyussal ve psikomotor
alanlarmin  hepsi aktif olacak ve egitim amacglanan hedeflere ulagacaktr.
Metaversenin Ozellikleri dikkate alindiginda, din egitiminde yukarida saydigimiz

etkenlerin aktif bir sekilde uygulamasint miimkiin kilmaktadir.

Egitim-6gretimde, 6zelde din egitiminde, yapilan hatalarin diizeltilmesinin
zor olmasindan dolay1 kullanilacak, tasarlanacak strateji/yontem/tekniklerin titizlik ile
ele alinmasi gerekir. Kullanilacak olan materyallerin kullanimi bir plan ¢ergevesinde
olmalidir. Boylece egitim sikici hale getirilmeden dinamik, giidiileyici, etkili ve

kaliteli hale gelecektir. Bu durum din egitimin daha verimli gegmesini saglayacaktir.

Din egitiminde metaverse kullanimi dikkat edilmesi gereken bir husustur.
Zira din egitiminin hassas konular1 vardir ve bu konularin 6grencilere iyi anlatilmasi
gereklidir. Ciinkii dini konularda hakikatlerin mutlaklig1 ve herkesten bagimsiz olarak
var olmasi, dinin yorumlanamaz ve kesin hiikiimlere sahip olmasi gibi durumlarin

metaverse egitiminde kullanilmasiin imkan dahilinde olmayacaktir. Ayrica din
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egitiminde yapilacak bir hatanin diizeltilmesi yillar alacaktir. Bu nedenle islenecek
konularin 6nceden hazirlanmasi, 6n fizibilitenin yapilmasi ve dgretmen tarafindan

izlenmesi ve kontrol edilmesi gerekir.
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