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Oz

Teknoloji, insanoglunu kendi hizindan daha da dteye gotiirerek yeni bir paralel evrene kapr agmistir. Metaverse
olarak adlandirilan bu evren ilk baslarda oyun amagh kullanilsa da is diinyasinda ticaret ve ekonomik amagla ve
hatta egitim alaninda kendini gostermeye baslamistir. Bu calismada egitim ve gelisim siirecinde metaverse evre-
ninin bir egitim yontemi olarak kullanilmasinin avantajlar1 ve dezavantajlarinin ortaya konularak alan yazinina
katki saglanmas1 amaglanmaktadir. Makale tanimlayici nitelikte olup, alan yazin temelli bir ¢caligma yapilmistir. Bu
dogrultuda Diinya ve Tiirkiye’de metaverse ile yapilan egitim ve gelisim ¢alismalari incelenmis ve uygulamadaki
orneklerle aciklanmaya ¢alisilmistir. Bu ¢alisma sonucunda egitim ve gelistirme siireclerinde metaverse evreninin
hem avantajlarinin hem de dezavantajlarinin oldugu sonucuna ulagilmaistir.

Anahtar kelimeler: Metaverse, Egitim ve Gelisim, Sanal diinya, Teknoloji

Abstract

Technology has opened the door to a new parallel universe by taking human beings further than their own speed.
Although this universe, called the metaverse, was used for gaming at first, it started to show itself in the business
world for trade and economic purposes and even in the field of education. In this study, it is aimed to contribute to
the literature by revealing the advantages and disadvantages of using the metaverse universe as an training method
in the training and development process. Since the type of the article is a descriptive article, a literature-based study
was conducted. So, training and development studies with metaverse in the world and in Turkey were examined
and tried to be explained with examples in practice. As a result of this study, it was concluded that the metaverse
universe has both advantages and disadvantages in education processes.
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1. GIRIS

Covid-19 sonrasi giintimiizde hemen hemen her
alanda ¢ok yonlii bir degisim yasanmaktadir. De-
gisim aslinda hi¢ durmayan bir diizende, ncele-
ri yavag yavas daha sonra hizlanarak toplumlar:
sanayi toplumundan bilgi toplumuna, bilgi top-
lumundan dijital topluma dogru gotiirmiistiir.
Lee bu degisim siirecini 2000 yilinin 6ncesi igin
basit bir bilgisayar diinyasiyla, 200071i yillar igin
gelisen bir web diinyasiyla, 2010’dan 2020’e ka-
dar mobil iletisim diinyasiyla ve 2020 sonrasmi
metaverse evren ile aciklamaktadir (Kus, 2021).
Metaverse'nin kullanimi her alanda yayginlassa
da,, akademik alanda yapilan ¢aligmalarin sayisi
hala ¢ok azdir (Duan vd., 2021, s. 153). Buna rag-
men, Metaverse'nin kullaniminin arastirilmasi
ve irdelenmesi teknolojiyi bir rekabet unsuru
olarak goren isletmelerin gelecekteki stratejile-
rini belirlemesinde yol gosterici bir ara¢ olacag:
diistiniilebilinir. Ayn1 zamanda Metaverse bir-
¢ok sektor ve alanlar igin de gelisim firsat1 sag-
layabilir. Gelisen ve gelismekte olan isletmelerin
IKY’leri icin ne anlam teskil ettigi, nasil kullana-
bilecegini, egitimdeki avantaj ve dezavantajlar
calismanin ilerleyen kisminda agiklanmaktadir.

Aslinda Yeni kesfedilmis bir gezegen adimni ¢ag-
ristiran “metaverse” meta(6tesinde) ve universe
(evren) kelimelerinin birlesiminden olugmakta-

dir (Celik,2022). Bilim kurgu tiiriinde yazilmis
olan Snow Crash (Parazit) adli romanda meta-
verse kelimesi ilk kez 1992 yilinda kullanilmistir
(Stephenson, 1992). Ready Player One (Baslat) adl1
kitabmnin film diinyasina uyarlanmasiyla da gor-
sel anlamda hem dikkat ¢cekmis hem de kavram
daha belirgin hale gelmistir.

Metaverse, kisinin gercek dis1 bir evrende dijital
ikizler (avatarlar) araciligryla diger kisilerle ileti-
sim kurabilecegi bir dijital ortami ifade eder (Suh
ve Ahn, 2022). Ayn1 zamanda Metaverse, gercek
diinyadaki sosyoekonomik faaliyetlerin siirdii-
riilebilecegi sanal bir evrendir (Lee vd., 2022).
Metaverse birgok uzmanin goriisiine gore inter-
net cagini kapanmasina sebep olacaktir. Facebo-
ok’un Meta seklinde isim degistirmesi boyle bir
degisimin kanit1 olarak diisiiniilebilinir (Doko,
2021).

Metaverse evreninin kendini gosterdigi ilk basa-
rili 6rneklerden biri de Linden Labs tarafindan
olusturulan Second Life isimli sanal platformdur
(Suh ve Ahn, 2022). Insanlar, Second Life plat-
formunda avatarlar1 kullanarak sosyallesmekte
ve glinliik hayatlarinda yaptiklar1 aktiviteleri bu
platforma tagimaktadirlar. Microsoft Mesh uy-
gulamalar1 ise bu platformu gelistirerek kisilerin
mekan ve zaman sinirlamasi olmadan sosyalles-
meyi, is ve egitim uygulamalarini gergeklestire-

Sekil 1. Metaverse tarihi

-

Kaynak: Gogen, 2022, 5.102
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bilecekleri karma gerceklikle ve yapay zeka ile
kurgulanmis bir ortama hazirlamaktadir (Upa-
dhyay ve Khandelwal, 2022). 4. Sanayi devrimi-
nin bir ¢iktis1 olarak goriilen Metaverse, Toplum
6.0'in da temel tas1 olacaktir. Toplum 6.0, tama-
men internet iizerinden, yazihm ve robotlar ara-
ciligiyla higbir sekilde insan miidahalesinin yer
almadigr bir toplum olarak ifade edilmektedir.
Bu toplumdaki projelerin {iretilmesi, denenmesi
ve kullanima gegcirilmesinde metaverse bir uy-
gulama araci olarak diisiiniilmektedir. Diger bir
bakis agisiyla, metaverse evreni Toplum 6.0'in
tiretim ve uygulama merkezi olacaktir.

2. METAVERSE TARIiHI VE BOYUT-
LARI

Bilgisayarlarin yasamimizin bir pargasi olmaya
basladigi 198071i yillardan toplu iletisime gecildi-
gi 1990 ile 200071i yillara kadar insanoglu tekno-
lojiyi en basit haliyle kullanmistir (Sar1,2022). Bil-
gisayar1 kullanmaya baslamamizdan giiniimiize
kadar olan siirecteki onemli gelismeler sekil-1'de
Ozet halinde verilmistir:

Son yillarda metaverse ile baglantil araglar gide-
rek hayatimizda daha fazla belirginlesmeye bas-
lamis, donanimi yiiksek bilgisayarlar, fiber inter-
net, Covid 19 salgini hem metaverse kullanimin
yaygmlastirmis hem de bu teknolojiye olan ilgiyi
giderek arttirmistir (Lee vd. , 2022).

Smart ve arkadasglari (2007) Acceleration Studies
Foundation (ASF) onciiltigiindeki Metaverse Yol
Haritas1 adli raporunda Metaverse evrenini sekil
2'deki bicimiyle dort boyutta ele almaktadir:

Sekil 2. Metaverse evreninin boyutlar

Artirtlmig
Gergeklik

Ayna Metaverse Yasam
Diinyalar Evreni Giinliigii

Sanal
Diinyalar

Kaynak: Gogen, 2022, 5.102

Sanal Diinyalar: Egitim araclarindan biri olan
ti¢ boyutlu sanal diinyalar, ¢alisanin yaparak 6g-
renme firsat1 yakalamasina olanak saglayan et-
kili bir aractir (Demirbag, 2020). Boylesine etkin
bir arag¢ olan sanal diinyalar, gercegi ve hayali
bir araya getiren bir model olarak karsimiza gik-
maktadir. Ortaya ¢ikan bu modelde ekonomik
ve sosyal yasam kopyalanmaktadir. Sanal diin-
yada kimlik, giiven ve itibar, roller ve kurallar
giderek 6nem kazanacaktir (Smart vd., 2011).

Ayna Diinyalar: Sanal diinyaya benzeyen bilgi
acgisindan zengin bir modeldir. Sanal haritalama,
yasam giinliigii kaydi, sensor uygulamalar1 gibi
teknolojileri igerir. Google Earth, ayna diinyalar
modelinin en bilinen araglarindan bir tanesidir
(Smart vd., 2007).

Artirilmis Gergeklik: Artirillmis gerceklikte, Me-
taverse teknolojileri, gergek diinyaya benzer bir
diinyadan bahsetmektedir (Smart vd., 2007). Bu
teknolojilerde sanal bilgi ve tasarimlarla 6gren-
me etkinligi gerceklestirilmektedir.

Yasam Giinliigii: Kisilerin ge¢mis kayitlarim
veya mevcut durum bilgilerini, anlarim kayit
altina almaya yardimei olur. Sanal diinyalardan
farkli olarak yasam giinliigii, kisilerin yer degi-
simine izin vermez ancak o kisinin goziinden
bakmasina izin verir (Smart vd., 2007). Facebo-
ok, Instagram, Apple Watch, Samsung Health
vb. uygulamalar, yasam giinliigiine 6rnek olarak
verilebilir (Kye vd., 2021).

3. EGITIM YONTEMLERI

Isletmelerin IKY’de uygulanan egitim ydntem-
leri incelendiginde, c¢alisanlarin egitimlerinin
isbagt ve is disi olmak tizere iki farkli sekilde
verildigi goriilmektedir. Bunlardan biri olan is-
bagi egitiminde, calisanlar is yaptiklar1 ortam-
dan uzaklasmadan, gorevi esnasinda egitim al-
maktadirlar. Is dig1 egitim ise calisanlari isinden
uzaklastirarak isletme ici veya disinda aldig1 egi-
timi ifade etmektedir (Ozgelik, 2018, s:196). Gii-
niimiizde bu egitim yontemlerinin yarn sira yeni
egitim teknolojileri de onem kazanmaktadir.
Modern egitim yontem ve teknolojiler diger iki
yontemden farkli olarak karsimiza ¢gikmaktadir.
Bu modern egitim ve teknolojiler, ¢cagin ihtiyac-
larmi karsilayabilecek diizeyde ve o ¢aga paralel
nitelikte olup, e-6grenme, uzaktan egitim, akilh
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uygulamalar gibi egitim teknolojilerini icermek-
tedir (Elmas, 2020). Modern Egitim yontemle-
rinden oyunlastirma, sanal gerceklik (virtual
reality-VR) ve artirilmis gerceklik (augmented
reality-AR) seklinde ele alinabilinir. Bahsi gecen
tiim bu egitim yontemleri iki farkl baslhik altinda
asagida kisaca agiklanmistir:

2.1. Klasik Egitim Yéntemleri

“Is bag1 egitim yontemleri” maliyetinin hem az
hem de basit olmasi nedeniyle uzun yillardan
beri tercih edilmektedir. Geleneksel olan egitim
yontem ve igerikleri asagida su sekilde siralana-
bilinir (Yesil, 2014; Ozcelik, 2018; Ozkan,2015;
Ozer vd., 2017):

Yonetici gozetiminde egitim: En eski yontem-
lerden biri olup, maliyeti diistiktiir. Bu egitimin
temel amaci, bilgi, beceri ve deneyim bakimin-
dan daha iyi diizeyde olan caligan veya yonetici
tarafindan ise yeni baslayana verilen egitimdir.

Staj yoluyla egitim: Ileride yapacaklari ig
hakkinda bilgisi olan ama g¢alisma kosullarin
sorumluluk  alma,

tanima, yetkinliklerini

gelistirme konularinda alinan egitim tiirtid{ir.

Ise alistirma ve is degistirme egitimleri(rotasyon
ve oryantasyon egitimleri): Oryantasyon egitimi-
nin amaci ise yeni baslayan calisanlarin isletme-
yi ve isi tanimasidir. Isletme icerisinde 6nceden
planlanan ve calisanlarin farkli departmanlar-
daki iglerde gorev alarak deneyim kazandigi
egitim yontemi de rotasyondur. Rotasyon, is
tatminsizliginin ortadan kalkmasinda ve ileride
yOnetici olabilecek ¢alisanlarin yetistirilmesinde
etkin bir rol oynar.

“Is dis1 egitim yontemleri”, alaninda uzman bir
egitici tarafindan diizenlenen bir egitim geklidir.
Bu kapsamda “is dis1 egitim yontemlerine” asa-
g1da deginilmistir (Yesil, 2014; Ozgelik, 2018; Oz-
kan,2015; Ozer vd., 2017):

Acik hava (Outdoor) egitimi: Zihinsel ve fiziksel
miicadeleye dayali, ¢alisanlarin zorlu doga ko-
sullar1 karsisinda yasadiklarinin {izerinden gele-
bilmeyi, takim ¢alismas: ve stratejik diistinmeyi
Ogreten bir egitim yontemidir.

Rol oynama: Egitime katilanlar kendisine veri-
len bir durum veya olay1 oynayarak bir karak-
teri canlandirdiklar: egitim tiirtidiir. Bu egitimin
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temel amacinda, is yasaminda karsilasilabilecek
sorunlarin bir senaryo {izerinden hareket edile-
rek ¢oziime iligkin Onerilerin degerlendirilmesi
vardir.

Beklenen sorunlar( in basket): Isletmenin

yasadigl veya yasayabilecegi  problemler
listelenerek calisanlara verilir. Bu egitimin en
onemli yani, ¢alisanin bu problemleri bir yonetici

edasinda hareket ederek ¢6zmeye ¢alismasidir.

Vaka yénetimi: Egitim alan calisanlar, gercek
bir durum ya da sorundan yola ¢ikarak olaya
yonelik ¢oziim Onerileri gelistirirler.

Isletme Oyunlart: Gergcek yasama bagh kalarak
kiiglik gruplarin olusturdugu orgiitler, isletme-
nin farkli departmanlarindaki sorunlar: ele ala-
rak isletmenin nasil yonetilecegini 6grenir.

Duyarlilik egitimi: Calisanlarin kendi duygu
ve davraniglarini fark ederek bu duygu ve
davranislarin

cevresindeki  kigileri  nasil

etkiledigini 6grendikleri egitim yontemidir.
2.2. Modern Egitim Yontemleri

Teknolojik gelismelere bagli olarak yeni egitim
yontemleri de ortaya cikabilir. 1990l yillardan
itibaren egitim yontemi olarak etkisini gosterme-
ye baslayan sanal 6grenme, zaman ve yer kisit-
lamasi olmadan, multimedya aracihigiyla kisinin
ihtiyacina yonelik egitimler saglayabilmektedir
(Gorecky vd., 2017). Modern olarak kabul edilen
egitim yontemleri su sekildedir:

Oyunlastirma (Gamification): Egitim agisindan
calisanin  kendisinden beklenen davranisa
yonlendirilmesi, motivasyonunun ve isletmeye
olan bagliliginin artirilmas1 amaciyla verilen egi-
tim yontemidir ( Caglar & Kocadere, 2015). Aym
zamanda oyun teknikleri ve oyun yapilar1 bu
tarzdaki egitim ortamlarinda kullanilir.

Sanal Gergeklik (virtual reality-VR): Insan-
makine iletisimine dayali, dokunma, gorsel ve
isitsel gibi birden fazla duyguya hitap eden ve
uygulamalar sonucu davranis degisikligi ile bir-
likte 6grenmeyi saglayan bir egitim yontemidir
(Kayabasi, 2005).

Metaverse’'nin bir boyutu olarak (Smart vd.,
2007) egitimde en ¢ok ve etkin olarak kullani-
lan aragta sanal gercekliktir (Kye vd., 2021). Lave
ve Wenger (1991), sanal gergekligin 6grenmeye
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olan etkisinde farkli bir bakis agis1 gelistirerek
bilgi diizeyinin ve pratik uygulamanin birbirle-
riyle olan etkilesimini iliskilendirmeye calisir. Bu
acidan bakildiginda bir egitim araci olarak sanal
gerceklik, egitim alan kisinin simiile edilmis bir
evren icinde deneyim kazanmasini ve egitim
aldig1 konu ile ilgili gercege yakin bir ortam sag-
lamaktadir (McGonigle ve Eggers, 1998). Gerge-
ge yakin bir uygulama olusturup, egitimde bu
simiilasyonlar1 kullanan farkli ¢alismalar vardir.
Ornegin sanal gergeklik uygulamalarmi 19807
yillarda NASA kullanmigtir. Bu egitim progra-
minda insan yetenegine ihtiya¢ duyulan ve re-
sim 1’deki gibi gesitli ara¢ ve robotlarla birlikte
hareket edilmesi gereken bir program tasarlan-
mustir. Diger benzer bir egitim de resim 2’ de go-
riildiigii gibi ABD’de Hava Kuvvetleri Ussii'nde
pilotlarin siiper kabin adi verilen alanda ugus
egitimi almalar1 sirasinda kullanilmistir (Kurba-
noglu, 1996).

Resim 1. NASA Egitimi

S

Resim 3. T1ip Egitimi

Tip ve veteriner hekimligi gibi saghk egitimi
veren {iniversitelerde cerrahi operasyonlarin
simiilasyonlar: resim 3’teki gibi kullanilarak ya
da kadavra tizerinde uygulamali ve deneyim ka-
zandiran egitimler seklinde gerceklesmektedir

(Aslan ve Erdogan, 2017). Tarih odas1 ad1 verilen
sanal gerceklik ortaminda ise okullarda tarihi ki-
silerin kopyalar1 olugturularak énemli olaylar bu
kisilerin agizindan dinlenebilmektedir( Cavas
vd., 2004). Sanal gercekligin egitimdeki avantaj-
lar1 su sekilde 6zetlenebilinir:

- Gergek yasamda karsilasilabilecek, risk olustu-
racak faktorlerin oniine gegilebilir.

- Ortak egitime ihtiya¢ duyan calisanlar ortak
projeler icin bir araya gelerek farkli deneyimler
kazanabilir.

- Egitim esnasinda calisanlar yaraticilik ve 6zgii-
ven becerilerini gelistirebilir.

- Gergek yasamda deneyimleme imkani bulun-
mayan olaylar senaryo egitimi ile birlikte dene-
yimlenebilir.

- Calisanlar kendi 6grenme hiz ve siirelerine
bagh olarak egitimlerini tekrarlayabilir ya da
farkli senaryolarla birlikte egitimini pekistirebi-
lir (Tepe, 2016).

Sanal Gergekligin isletmelerin egitim ve gelisim
stireclerinde kullanilmasina dair ornekler tablo
1’de verilmistir.

Tablo 1'de goriildiigii tizere bircok farkli igletme
sanal gercekligin birka¢ teknik 6zelligine bagl
olarak ¢esitli egitim uygulamalar1 gergeklestir-
mektedir. Yine ayni tabloda hangi sektorlerin bu
uygulamalar1 kullanabileceginden bahsedilmis-
tir.

Artinlmis Gergeklik (Augmented Reality-AR):
Sanal gercekligin farkli ve benzersiz bir simiilas-
yon bicimi de artirilmis gergeklik teknolojisidir
(Tiffany & Forneris, 2018). Artirilmis gercek-
lik tip, mithendislik tasarimi gibi farkli alanlar
icin genisleyerek biiyiiyen bir alana sahiptir
(Schwald & Laval, 2003).

Artirilmig gerceklik 1968 yilinda basit bir ekra-
nin kafaya takilmasiyla hayatimiza girse bile ger-
¢ek anlamda ilk kez Boeing arastirmacist Tom
Caudell tarafindan kullanilmistir (Elmas, 2020).
flerleyen yillarda otomobil iireticileri teknik
yonden artirilmis gergeklige ihtiya¢ duyarak bu
teknolojiyi kullanmistir. 2014 yilinda Google’in
kullanima sundugu Google Glass, artirilmis ger-
cekligin onemli bir parcas: olmustur (Aggarwal
ve Singhal, 2019).
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Artirilmis gergeklikle calisanlar, sanal nesnelere
dokunabilme olanagi bulabilmekte ve bu sayede
bu teknolojinin ilgi gekiciligi artmaktadir. Ozgiin
o0grenme deneyimi yasayan ¢alisanlar {i¢ boyutlu
nesnelerle birlikte soyut kavramlar: somutlasti-
rarak 0grenmelerine katki saglayabilmektedirler
(Ozdemir, 2017).

Artirilmig gergeklik {izerine yapilan aragtirmalar
neticesinde bu teknolojinin avantajlar1 su sekilde
Ozetlenmistir:

Tablo 1. Sanal Diinyalarin Metaverse Uzerinden Egitim Uygulamalar1 ve Ornekleri

- Mekan sinir1 olmaksizin senkronize 6grenmeyi

saglar.

- Bireysel, isbirlik¢i ve interaktif 6grenmeyi des-

tekler

- Ogrenme siirecinde caliganin egitimden keyif

almasini saglar (Ozdemir, 2017).

Artirllmis gergekligin isletmelerin egitim ve ge-
lisim stireglerinde kullanilmasina dair 6rnekler

tablo 2’'de verilmistir.

Metaverse Diinvas ve Sanal Diinvalar

Sanal Diinyalarnn Teknik Ozellikleri

Sanal Diinyalann Metaverse Diinyasindaki

3D

ortamda,  gelismis

aktivitelere katilabilir.

teknolojisinin - kullaruldify  samal  bir
bilgisayar  grafikled
sayesinde, kullamalar sorunsuz bir seldlde bir

ara viiz araabfivla gesitli efitsel ocyun wve

Uretimi yiiksek maliyst gersktiren va da yiiksek
risk nedenivle uygulanmas: zor olan durumlarda
kullarulakilinir. Dn\eé’m vangm sahnelerinds,
ugus kontrobinds, tehlikeli amelivatlarda sanal
simiilasyon voluyla uygulama vapalabilir.

kimliklerin  werina

fazla kizilige sahip olabilirler.

Gargeldikten farkh tasarlanmms bir mekinda,
cagda, kiltirde we karakterlerds, orijinal
avatarm  karakterine
biiriinerek avatar gibi davranurlar ve birden

Fullamalar, gegmis veva gelecek wllardald gibi
gercelte  demeyimlenemeyen  zaman  ve
mekinlarn stiriikleyic denevinlerini
yagayabilir. (jme@n egitim, savunma gibi
sekitdrlerde kullarlabilingr.

edilmistir. Yapay zekfmun

oyurlardaki difer Ligilarle

kurulabilinir ve isbirlifi yapilabilingr.

Sanal gerceklifs sohbet ve iletisim araclan dahil
clugturdugu
karakter{lerjle we c¢ok oyunculun gevrimici
fleisim

Tasarlanan efitimin Szelliklerine ve tirlerine
gére, tig boyutlu ve sanal diinya tabanh oyunlar
arachfmyla bullamuolar stratejilk ve kapsamb
didgiinmeyi &frenshilir ve problem oBzme
becerilerini  peligtivebilir, gercek dimya igin
gerekli becerilerin kazmulmasma  vardma
clabilir. Ogellikle halkla iligkiler,
pazarlama gibi gesitli sekt@rlerde kullarulabilinir.

sabs we

Kaynak: Brown, 2022

Tablo 2. Artirilmis Gergekligin Metaverse Uzerinden Egitim Uygulamalar1 ve Ornekleri

Metaverse Diinyas: ve Artinlmis Gergeklik

Arhrhmis Gergekligin Teknik Ozellikleri

Artinlmig Gergekligin Metaverse Diinyasinda
Egitim Uygulamalar ve Ornekleri

egitim alar diizenlenebilinir.

Nesneyi ii¢ boyutlu ve gergek¢i yapmak igin

gergek diinyadaki nesnelerin gdriintimleriyle

Goriinmesi zor pargalan sanal ortamda dijital
bilgilerle goriinebilir hale getirilebilinir ve fig
boyutlu goriintim ile 5grenerek ve sorunlar etkin
bir gekilde

¢oziilebilinir. Omegin  ingaat,

miihendislik, bilgisayar alanlarindaki

egitimlerde etkin kullamlabilinir.

Bilgileri etkili

Senaryoya doniigtiiriilebilinir

bir sekilde vurgulanabilinir.

Metinde godzlemlenmesi veya agklanmasi zor
olan igerigin derinlemesine anlagilmasinda ve
bilgiyi deneyimlemesinde kullanabilinir.
émeg;'m finans, muhasebe egitimlerde tercih

edilebilinir.

Okuma, yazma ve konugma gibi etkilegimli

deneyimler, 5renme siirecinde mimkiindiir.

Kaynak: Brown, 2022
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Tablo 2'de goriildiigii tizere bircok farkli igletme
de artirilmis gergekligin birkag teknik 6zelligine

de yasam giinliigii diger iki boyuta gore biraz
daha farkl bir sekilde kullanilmaktadr.

bagl olarak cesitli egitim uygulamalarinda kul-

lanilmaktadir. Yine aym tabloda hangi sektorle- Metaverse evreninin son boyutu olan ayna diin-

rin bu uygulamalar1 nasil kullandigindan bahse- yalarm isletmelerin egitim ve geligim stireclerin-
dilmistir de kullanilmasina dair 6rnekler tablo 4’te bulun-
’ maktadir.

Metaverse evreninin diger boyutlar: olan yagam

e g L . Genel anlamda tiim egitim yontemleri kiyaslan-
giinliigiiniin egitim ve gelisim siire¢lerinde kul- diEmdab id farkiiikd ldudm 55
lanilmasina dair 6rnekler tablo 3’te goriilebilinir. tginda benzeriixier ve farkitiiarii oiqugu soy=
lenebilinir. Bu benzer ve farkliliklar Tablo 5'te

Tablo 3’te goriildiigii tizere birgok farkl isletme gosterilmistir:

Tablo 3. Yasam Giinliigiiniin Metaverse Uzerinden Egitim Uygulamalar1 ve Ornekleri

Metaverse Diinyas: ve Yagam Giinligi

Yasam Giinliigiiniin Teknik Ozellikleri Yasam Giinliigiinin M Diiny daki

£h

Egitim Uygulamalan ve Ornekleri

Kiginin giinliik hayat ve diiglinceleri verimli bir | Kiginin giinlik hayatm gbzden gegirip tizerinde
gekilde aktanhr ve sosyal medya veya bloglar, | digiinmeye, Sgrendigi bilgileri uygun gekilde
uygulama

gelistirmeye wve sosyal aglarda bagkalarindan

YouTube aracihifiyla paylagihr. deneyimlemeye, becerisini
gelen geri bildirimleri pekigtirmeve yardima
olur. Ozellikle okullarda egitim gdren Sgrenciler

igin faydah olabilir.

Ag teknolojisi kullanarak bagkalanyla gevrimici | Yagam giinligi platformundaki gegitli bilgiler
iligkilerin uzhca kurulmasina ve kaydedilmesine | kegfedilebilinir ve kolektif zekd voluyla bilgiler

olanak saglar. wvaratic bir gekilde yeniden olugturulabilinir.

Kigiye ait aktivite bilgileri toplamur ve analiz | Ofrenme iizerine diigiinmeye ve GZrenmeyle
edilir. ilgili analitik veriler geligtirilebilinir.

Egitmenler, egitim alanlarn &grenme ginldgi
verilerine dayal olarak kigiye Szel bir egitim

plam hazirlayabilir.

Kaynak: Brown, 2022

Tablo 4. Ayna Diinyalarin Metaverse Uzerinden Egitim Uygulamalar1 ve Ornekleri

Metaverse Diinyas: ve Ayna Dinyalar

Ayna Diinyalarin Teknik Ozellikleri Ayna Dhinyalarnn Metaverse Diinyasindaki

Egitim Uygulamalan ve Ornekleri

GFP5 ve ag teknolojisini (&r. Google Earth, gesitli | Mekansal ve fiziksel sirorlamalarmun distesinden
harita uygulamalan wb.] birlestirerek gercek | gelen egitimlerde, ayna diinyasmdan
diinyaya benzer uygulamalar olusturulabilinir. fardalamlabilinir. Ormnegin haritayva davah isler,
gemicilikte y8n bulma gibi cesitli egitimler
werilebilinir.

Adrbnb,
uvgulamas:, taksi g¢afirma, otobiis giizergah
vionlendirme, otopark buluou gibi uygulamalarm
Belirli bir amag igin gergek dunyamn aynaya | iy qe avna diinyalardan faydalmabilinir.
vansiyan halivle egitim uygulamas: yapilabilinir.

Minerva Okulu, vemek siparisi

Video kenferans, isbirligi araclan Zoom, Google
Meet, Teams araabgivla gevrimigi gergek
zamanl eZitimler dizenlenebilinir.

gergeklestirebilirler

Eglence we oyunda, yinetim we operasyvonda | Avyna diinya
esnekligi ve Minecraft, Upland, Digital Lab. gibi | "vaparak
uygulamalarda kolektif zekd artinlabilinir.

aracilhifivla
Sgrenmeyi”
(ormegin, Minecraftta &frenciler Tag Mahal,
Evfel Kulesi gibi tarihi yvapilan inga eder we
onarabilir. Kullamacilar dijital miraslarm gérerek
tarihi wve kiltirler degerlerind de &Zrencbilir.

Kaynak: Brown, 2022
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4. IKYDE METAVERSE DESTEKLI
EGITIM

Her egitimin belirlenmis bir cercevesi, siniri,
egitim gerekleri ve araglar1 vardir. Bu gergeve ve
gerekler olmadan egitimin amaci, igerigi ve he-
defini belirlemek miimkiin olmaz. Tiim egitim
yontemlerinde oldugu gibi Metaverse'nin de bir
egitim cercevesi bulunmaktadir. Bu gerceve Sekil
3'teki gibi diistintilebilinir:

Bu cergeve de egitim alacak kisi gesitli egitim
araglar1 yardimiyla metaverse evrenine girmek-
tedir. Egitim boyunca hem destekleyici tekno-
lojiler (bilgisayar, analitik ve kimlik dogrulama
teknolojileri vb.) hem de egitim gerekleri (zeki
sanal karakterler, 6grenme ortami ve kaynagi
vb.) ile egitim alir ve deneyim kazanir. Egitim-
cilerin ve 0grencilerinin ayn1 alanda gtivenli bir
sekilde egitim yapabilecekleri, bu egitim gerge-
vesinde kisiye 6zgii egitimler giderek benimsen-

Tablo 5. Egitim Yontemlerinin Benzer ve farkliliklar:

L Modern Egitim Yontemleri
Klasik Egitim
Yontemleri
Online Egitim Metaverse Egitim

Egitimin Yeri Is Veri iz veri, ev iz Veri, ev

et . Bilgisayar, cep teleform, | Beyin-bilgisavar ara
Egitim Araclan Kitap, kalem, tahta tablet yiizii, givilebilir cihazlar
L L e L e .| Tek ogretici tek Sgrenci Tek Gfretici tek Sfrendi
Ogretim Bigimi Tek ogreticl cok OFTench | 1} oo otici ok dgrenci | Tek agretici ok Ggrenci
Egitimcinin Roli Ogratmen Eilgi paylasia Bilgi paylasia
Egitimin Amaci Basarya dayah egitim | Ogrenmeve dayah egitim | Ogrenmeye davah egitim
Ogretim icerigi Toplum ve doga bilimleri Dgi  duydugu konu, Ozellestirilmis kormlar

& gerigl P g toplum ve doga bilimleri - :
Ogretim Tiirii Teorik Egitim Teorik ve Uygulamal Uygulamal

egitim -

Teknoloji Destegi Yok Wek 2.0 Webk 3.0

Sekil 3. Metaverse evreninin egitim gergevesi

Gergek Diinya Metaverse Diinyasi
Zeld Sanal Gimbik Tutmayn
Karakterler Oigrenme
+ PP Ofrenme Ortama Analis Yapmays
Orenme
Egitim Egitim Girig Avatar
Girecek Araclan
Kisi Ogrenme Kaynag Kimlik Dogrulamayt
Orenme
f Destek f
Talendke . Farplkl Kmitk
Bilgtsayaz Amalitile ¥ Bezdelleme ve
Altvaga ve v Tticlegimt Dagrulam -
"e;l;m Telemalofist Taknoleger Eimjm Tniu\n]:{';\ B
s Teknclept
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mekte ve kullanilmaya baglanmaktadir. Egitim-
de Metaverse’nin bu kadar benimsenmesinin ve
yayginlasmasinin temel nedenlerini asagidaki
gibi siralayabiliriz:

-Stiriikleyici bir 6grenme deneyimi saglar. Cali-
sanlar egitim siiresince sikilmazlar.

-Yetenek ve yetkinligi gelistirmeye yonelik
egitimlerle ¢alisanlar kendini gelistirebilir.

-Metaverse kapsayici egitime yardimci olur. Tek
bir konu ya da egitimden ziyade birden fazla
alanda ¢alisanlar istedikleri egitimi alabilir.

-Metaverse, 6grenilen konuyla ilgili calisanin sa-
nal uygulamalar yapmasina olanak tanir.

-Metaverse, harmanlanmis 6grenmeye yardimct
olur. Boylelikle ¢alisan hem onceden 6grendigi
bilgilerle yeni bilgileri bir arada kullanma firsati
bulur (Brown, 2022).

5. METAVERSE DESTEKLI EGITIM-
DE ORNEK UYGULAMALAR

Metaverse emlak, video oyunlari, moda, finans
gibi bir¢cok sektorde kullanimi artmaya basla-
mustir (https://metav.rs). Sekil 4'te Mart 2022 iti-
bariyle Metaverse’ye yatirim yapip bu teknolojiyi
kullanan sektorler goriilmektedir. Bu sektorlerin

basinda Bilgisayar ve Bilisim yer alirken, ikinci
sirada egitim sektorii yer almaktadir. Bu anlam-
da Metaverse'nin diger sektorlere oranla egitim
sektoriinde hizla giderek énem kazandigi soyle-
nebilinir (www.statista.com).

Egitim ve gelisime 6nem veren bircok sirket Me-
taverse lizerinden calisanlarina egitim vermekte-
dir. Ornegin, Roblox sirketi Metaverse tizerinden
egitim veren isletmelerin basinda gelmektedir.
Bir yandan ¢ok katilimli oyun ve egitim siste-
mi, egitim alanlara sosyal etkilesim deneyimleri
saglarken oOte yandan egitim senaryolarinin
icerigini  buiyiik  Ol¢lide  zenginlestirerek,
kullanicilarin 6zgiirce hareket etmesine de ola-
nak tanimaktadir. Kasim 2021’de Roblox, ticari
olmayan kuruluslara 10 milyon dolardan fazla
yatirim yapacagini ve iig egitici oyun gelistirme-
yi planladigini duyurmustur(Lin vd., 2022). Bu
anlamda Roblox’un Metaverse’yi zaman, maliyet
ve verimlilik a¢isindan etkin bir sekilde kullandi-

gin1 soyleyebiliriz.

Diger bir 6rnek ise VR ile egitim yapan Strivr sir-
ketidir. Calisanlarini uygulamali 6grenme firsat-
larina dahil etmektedir. Bu tiirlii isletmelerde ya-
pilan arastirmalarda, eski 6gretim araglarina gore
calisanlarin &grendiklerini akilda tutma oran-
larmin arttig1 gozlenmistir (Lin, 2022). Daha da

Sekil 4. Mart 2022 itibariyle Metaverse'nin Is Sektorlerine Gore Dagilimi

Uretim 1 3%
Mdusteri Hizmetleri I 4%
Lojistik NN 5%
ingaat NN 5%
Turizm I 6%
Teknoloji & inovasyon I 7%
Tip & Saghk NG 9%
Reklam & Pazarlama 10%
Finans N 11%
Egitim I 12%
Bilgisayar & Bilisim NN 17%

0% 5% 10% 15% 20%

Kaynak: www.statista.com, 2023
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onemlisi, Strivr'de ¢alisan yoneticiler, metaverse
tizerinden verilen egitimlerin etkinligini 6l¢mek
ve calisanlarin yetkinliklerini degerlendirmede
cesitli verileri yine metaverse tizerinden topla-
yabilmektedir. Tiirkiye'deki isletmelere bakildi-
ginda metaverse diinyasina giris yapan sirketler
arasinda Turkcell, Dogtas, Vestel, Is Bankas,
Havas Group, Sagra, Bites Savunma bulunmak-
tadir. Bu isletmelerden Vestel'in ¢alisanlarina
yonelik egitimlerinde metaverse teknolojisinden
yararlanmaktadir (www.marketingturkiye.com.
tr). Tablo 1'de cesitli isletmelerin egitim ve gelis-
tirme siirecinde Metaverse teknolojisindeki uy-
gulamalarindan 6rnekler verilmistir.

6. METAVERSE EVRENINDE AVAN-
TAJLARI VE DEZAVANTAJLARIYLA
EGITIM

Salgin doneminde (Covid-19) uzaktan egitim ile
birlikte sanal diinyaya bagh egitimlerin énemi
derinden hissedilmistir. Siilleymanogullar1 ve
arkadaslarina (2022) gore bu siirecte yasanan
uygulamadaki eksiklik i¢in en 6nemli ¢6ziim sa-
nal ve artirilmis gergeklik araglarmin egitsel bir
arag olarak kullanilmasidir. Metaverse evreninin
gelismis teknolojisiyle tiim ¢alisanlar egitimini
kesintisiz hem de uygulamali olarak alabilirler.

2021 yili, sanal gergekligin tam anlamiyla dogu-
su kabul edilip Metaverse evreni icin bir doniim
noktasi da olabilir (Rospigliosi, 2022).

Uzun Hazneci'ye (2019)
egitim ve gelisim alanina olan katkisina bakildi-

Metaverse evreninin

ginda sundugu avantajlar arasinda zaman ve yer
sinirinin  ortadan kaldirilmasi, tiim duyularin
ayni anda kullanilmasi, olanak, calisanin hayal
etmesinden ¢ok kurgulanan bir ortamin icinde
olabilmesi, calisana 6zgii egitim seceneginin sag-
lanmasi, smirsiz ve benzersiz ¢alisma deneyimi
sunmast vardir. Ogrencinin anlama ve gelisim
diizeyine bagh ilerleme kaydedildiginden egi-
tim alan kisinin egitime katilim diizeyinin art-
masi, kendine giiven duymasi sonucu motivas-
yon diizeyinin artmasi seklinde ozetlenebilinir
(Akpinar ve Akyildiz, 2022a, 5.76).

Metaverse evrenini bir doniim noktasi olarak ele
aldigimizda, sagladig1 avantajlar1 ve dezavantaj-
lar1 ayr1 ayri ele alabiliriz.

6.1. Metaverse Destekli Egitimin Avantajlar

Metaverse, gelecegin bir¢ok dijital Ozelligini
icinde barindiran bir egitim aracidir. Metaverse
diinyas: smirsiz bir etkilesim, orijinallik ve ta-
sinabilirlik gibi bir¢ok 6zelligi de i¢inde barin-

Tablo 6. isletmelerin Metaverse Destekli Egitim Uygulamalari

Isletmenin
Adi Ozelligi Egitim uygulamast
Rn B Lox * Oyun olugturarak | » Oyun oynayarak 5gretim ve deneyim
SZretme kazandirr.

[ STRIVR

#360° VR perspektif
saglama
* Etkilegimli VR

o Kuruma o&zel VR ile egitim

yapilabilinir.

-~ space

» Evrensel AR
¢ 3D sunum imkim

* Mobil uygulama

» Etkilegimli 3D modeller ile 6gretim
yapilabilinir.

*
033 Gather
]

» Gorintiili konugma
o Ortaklaga galigma
vapabilme

® Sanal okul ortamunda

verilebilinir.

egitim

il aRe
" v

IRANG

e Stirekli Veri Kaydi

vapabilme

» Anasmifindan tiniversiteye de kadar
okul ortaminda egitim verilebilinir.
laboratuvarinda

e Sanal iiniversite

deney gergeklegtirilebilinir.

& Recoomn

» Kodsuz programlama

® Simiilasyonlar aracihf ile gergek
yagamun benzerini saglanabilinir.

Kaynak: Lin vd., 2022
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dirmaktadir. Bu yilizden metaverse, yeni egitim
sistemlerinin erisilebilirliginde ve giincelliginin
korumasinda bir arag olarak diistiniilebilinir (Lin
vd., 2022). Metaverse gibi yeni bir egitim araci,
hem isletme hem de ¢alisanlara egitim ve gelis-
tirme yoniinden Sekil 5 te gosterildigi gibi alt1
farkli avantaj saglayabilir. Bu avantajlar kisaca su
sekilde agiklanabilinir:

Sekil 5. Metaverse Destekli Egitimin Avantajlar1

e Etkilesime dayali siiriikleyici bir egitim sag-
lar: Metaverse egitimi, web tabanli 6gretimin
sinirlamalarini ortadan kaldirmaktadir. Yapilan
calismalarda, egitim alanlarin belirli bir ortama
bagl kalmadan yapilan egitimlerin daha eglen-
celi olacaklarin1 ve boylece gozlem ve uygula-
mada gergekgi bir deneyim ortaminda daha et-
kili bir sekilde 6greneceklerini gostermektedir
(Lehikko, 2021).

e Gorsellestirmeye yardimci olur: Dijital tekno-
lojilere gore Metaverse, egitim sirasinda egitim
gorenlerin daha Once gercek diinyada gormeleri-
ni zorlagtiran kiigiik parcalar: daha kolay bir se-
kilde gormelerine yardimc olabilir (Thompson
vd.,2021). Ayrica ideal kosullar: simiile edebilir,
ornegin Einstein'in gorelilik teorisinden bahse-
dilen bir egitimde teorinin anlasilmasi i¢in soyut
haldeki teori somut halde anlatilabilinir (Georgi-
ou vd., 2021).

® Maliyeti ve riski diisiiktiir: Genel olarak, teh-
likeli islerin igbas1 egitiminde anlatilmas1 ya da
maliyeti yliksek olan iiriinlerin egitimde kulla-
nilmast pek tercih edilmez. Ancak tiim bu tehli-
keli ve maliyetli egitimler, Metaverse ile yapilan
egitiminde ¢alisan maliyetli tiim parcalar iste-

digi gibi dokunabilir, kazara yere diisiirse bile
veya tehlikeli makinelerde simiilasyon yoluyla
isi deneyimleyerek 6grenebilir. Boylelikle, egi-
timde kaynak tiiketiminden tasarruf saglanabi-
linir. Benzer sekilde, yanici ve patlayict kimya-
sal maddelerle ytiksek riskli igler yaparken kaza
olsa bile egitimin gercek disi olmasi nedeniyle
calisanin operasyonel riski diisiik olacaktir.

* Zaman ve mekdnda sinir yoktur: Metaverse
tizerinden verilen ya da alman egitimlerde za-
man smirlamast yoktur. Ornegin, isletme agi-
sindan onemli olaylar, durumlar veya vakalar
yeniden olusturulabilinir ve egitim goérenler bu
vakalar1 anlik yasayabilir. Buda egitim esnasinda
hayal kurma, notlardan bakma, resimler veya vi-
deolardan izleme ihtiyacini ortadan kaldirabilir.
Diger bir yandan da cografi kisitlamalari ortadan
kaldirir. Ornegin, metaverse araciligiyla daha
once hi¢ gitmedigi bir sehir, {ilke veya kitaya
gitmeyi deneyimleyebilir. Boylelikle yurtdisinda
calisacak kisilerde o yerin kiiltiirel yapisini, ik-
limini, yasam tarzini énceden 6grenme olanagi
bulabilecektir.

* Kisisel bir egitim olusturabilir: Egitim alanlar
kendi
tasarlayabilirler. Bu avatarlar araciligiyla egitim

tercihlerine gore Kkisisel avatarlarini

alanlar kendi goriiniiglerini degistirebilirler.
Bu degisiklikle birlikte kisiler daha giiglii,
hizli olabilirler. Diger bir degisle 6rnek aldigy,
begendigi kisiye doniistiirebilir. Bu doniisiim
kisinin kendini daha iyi hissetmesine, daha
fazla motive olmasina, 6grenme siirecini etkin
kullanmasina yardimci olabilir.

e {letigimi artirabilir: Dikkat daginiklig1 bir egi-
tim siirecinin 6nemli problemlerinden bir tane-
sidir. Egitimciler, egitime gelenlerin verdikleri
cesitli tepkilere gore (Srnegin, yiiz ifadeleri ve
viicut hareketleri) egitimi sekillendirmek zorun-
da kalabilirler. Egitimciler, metaverse araciligry-
la bireysel egitim alanlart olusturabilir. Toplu
egitimlerde avatarlar araciligiyla herkes birbirini
gorebilir, kolayca dosya paylasabilir veya oyun
oynayabilir. Bu 6zellikler egitmen ve egitim alan
kisiler arasindaki iliskileri gelistirir (Lehikko,
2021).
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6.2. Metaverse Destekli Egitimin Dezavantajlar

Metaverse egitim ve gelistirme yoniinden avan-
tajlarinin yani sira bazi dezavantajlari da iginde
barindirmaktadir. Sekil 6'da gosterildigi gibi
dezavantaj olusturan konular arasinda gizlilik,
kapsayicilik, teknolojik, bagimlilik ve yonetisim
yer almaktadir. Bu konular su sekilde agiklana-
bilinir:

Sekil 6. Metaverse Destekli Egitimin Dezavantajini

Olusturan Konular

Teknolojik acidan dezavantajlar: Metaverse,
esas olarak sanal gercgeklik (VR), artirilmis ger-
¢eklik (AR) olmak {iizere iki farkli teknoloji ile
birlikte kullanilabilinir. Metaverse ve bu iki egi-
tim aracinin simirlari tam anlamiyla bilinmemek-
tedir. VR'nin daha ilgi gekici bir ortam sunarak
egitimi olumlu etkiledigi kanitlanmistir. Ancak,
bu yeni 6gretim araciyla ilgili olarak daha de-
rinlemesine aragtirma yapilmasi gerekmekte-
dir. Clinkii VR’yi uygularken, HMD (gercekligi
taklit etmek icin bir 3B sanal ortam araciligiyla
basa takilan ekran) ile egitim gorenler ciddi bir
alg1 problemi yasamaktadir (Choi & Kim, 2017).
HMD ile ilgili en 6nemli algt sorunlardan biri,
gorsel gercekgilik ile birlikte dinamik etkilesim-
li gergekgiligin tam olmamasidir. Bu anlamda,
VR grafikleri olusturan ve goriintiileyen mevcut
teknolojilerin islevlerinin oldukga sinurli oldugu
sOylenebilinir. Bu tiirlii problemlerin temelinde
insan beyninin degisime karsi olan duyarlilig:
yatmaktadir. Kii¢lik ayrmtilar bile egitim alan
kisilerin deneyimi etkileyerek, egitimin akicili-
gin1 kolayca bozabilir. Bu nedenle, bir VR diin-
yasinda, gergekligin goriiniimiinii en {ist diizeye
¢ikarmak cesitli calismalarin ve giincellemelerin
yapilmasi onemli zorluktur. Bunun yani sira,
AR cihazlarinda kullanmak zordur ¢linkii bir-

256

cok tireticinin heniiz tek tip bir standard1 yoktur
(Rothmeyer, 2021) ve bu yiizden de igerigin tasi-
nabilir 6zelligi bulunmamaktadir. Ayrica Choi
ve Kim (2017)'in yaptig1 ¢calismaya gore, egitim
sirasinda gergek ve sanal diinya ayriminin yapil-
masina bagl olarak egitim gorenler konsantras-
yon problemi yasamaktadir. Diger bir dezavan-
taj da egitim verilerinin islenmesi sirasinda agin
kontrolii ve bilginin kaydedilmesi agisindan Me-
taverse’nin yetersiz kalmasi olabilir. Buradaki
yetersizlikle, isletmelerin tiim egitimlerinin bu
teknolojiye dahil edildiginde 6gretim sahnele-
rinin simiilasyonda ve sunumunda, egitmen ile
egitim goren arasindaki etkilesimde ve insan-bil-
gisayar etkilesiminde, agin is hacminde donma-
lar, kopmalara ya da diger aksakliklara sebep
olabilecegi kastedilmektedir.

e Gizlilik ve Giivenlik acisindan dezavantajlar:
Ozellikle Metaverse>ninegitimde kullanilmastyla
birlikte insanlar internette eskisinden daha fazla
zaman gecireceklerdir. Metaverse sirketleri,
kullanicinin  diistince ve davranisini anlamak
icin kullanicillardan kigisel bilgi toplayacaktir
[58]. Bu bilgileri toplarken isletmeler kisisel
verilerin korunma kanuna dikkat ederek bilgileri
toplamali ve muhafaza etmelidir. Bu nedenle,
Metaverse>deki egitimlerde, gizlilik, biitiinliik
ve kullanilabilirlik [59] Ozelliklerine daha fazla
dikkat etmelidir. Metaverse egitiminde bu tig
ozellikle ilgili olarak karsimiza gikabilecek bazi
durumlar sunlardir:

Daha iyi egitim etkileri elde etmek i¢in, Metaver-
se egitiminin kimlik bilgilerini toplamasi veya
kisisel duygu takibi yapmas: gerekir (Miller vd.,
2020), hassasiyet gerektiren kisisel bilgiler cesitli
sekillerde korunmalidir. Kisisel bilgi paylasimi-
nin istege bagh oldugu vurgulanmalidir. Kulla-
nicilar, daha iyi bir deneyim pahasina bilgilerini
saklamay1 segerlerse, isletmeler bu durumu an-
layisla karsilayarak, egitimi bu kosullar altinda
vermelidir.

Egitim sistemindeki tiim bilgiler, dikkatlice ince-
lenmelidir. Kotii niyetle veya kasti olmadan yiik-
lenen dosyalar1 (6rnegin Truva at1 programlari,
bilgisayar viriisleri) siki bir sekilde incelemelidir.
Bu evrende, sinirsizligin sinir olmasi, ¢alisanlar-
dan kotii niyetli olanlarin kisisel veri igeren bilgi
ve dosyalara kolaylikla ulasabilecek hale gelmesi
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ve bunlarin koétii niyetli davranislarda bulunma-
st miimkun olabilir (Gogen, 2022).

Metaverse evreninin belki de en olumsuz 6zelli-
gi de kisinin kendi gibi davranmayan ama 6zde
o kisiyi temsil eden dijital ikizlerinin olmasidir
(Kye vd., 2021). Aksi takdirde bilgilerin degisti-
rilmesi dijital ikizin zarar gormesine neden ola-
bilir (Far & Rad, 2022).

Kullanicilar, Metaverse’nin egitim sisteminden
herhangi bir zamanda ve herhangi bir yerde hiz-
metlerden yararlanabilirler. Metaverse egitimi-
nin baz1 sistemleri, DoS ve DDoS (Kurmi, 2022)
gibi siber saldirilara karsi koyabilmelidir. Aksi
takdirde, sistem bu saldira kars1 gesitli onlemler
almazsa isletmelerin stirekli olarak siber saldiri-
ya maruz kalmasi kaginilmaz olacaktir.

o Kapsayicilik acisindan dezavantajlar: Meta-
verse destekli egitimin temel amaci, daha fazla
insan1 katilmaya tesvik etmektir. Buna bagli ola-
rakta, isletmeler miimkiin oldugu kadar ¢ok sa-
yida farkli katilimcr gereksinimini dikkate alan
kapsayict bir sanal egitim ortam: olusturmasi
gerekir. Ornegin, satis, iletisim, miisteri iligkile-
ri gibi tiim ¢alisanlar kapsayan egitimler de her
grubun ihtiyact tespit edilerek egitim planlan-
masi yapilmalidir [63]. Aksi taktirde tek bir konu
veya Ozellige odaklanarak hazirlanan egitim
programlarindan istenilen diizey veya kalite de
verim elde edilemeyebilinir.

o Bagimlilik agisindan dezavantajlar: Etkile-
simin kalitesi ne kadar yiiksekse, kullanicilarin
bu teknolojiyi stirekli talep etmesi o kadar kolay
olur. Stirekli ayni teknolojiyle verilen egitimler
sonunda calisanlar siber sendrom yasayabilir,
bu da insanlarda fiziksel, sosyal ve zihinsel ra-
hatsizliklara yol agabilir. Diger bir yandan, Me-
taverse egitim aracglarindan biri [66], [67] olarak
distintilmelidir. Tim egitimlerin Metaverse
tizerinden verilmesi bu egitim aracini siradan-
lagtirabilir. Metaverse simiilasyonunu kullanma-
st gerekmeyen bazi ogretim igerigi, gercek diin-
yada ogretildiginde yalnizca daha iyi dgretim
sonuglar1 elde etmekle kalmaz, aym zamanda
egitim gorenlerin bu teknolojiye bagimli olmasi-
n1 da onler.

o Yonetisim acgisindan dezavantajlar: Egitim
goren kisilerin ahlaki degerlerinin farkli olmasi

nedeniyle, Metaverse’'nin diger alanlarina gore
topluluk yonetimine daha fazla dikkat etmesi
gerekir. Bu nedenle, ahlaki sorunlar1 (6rnegin,
argo kullanmak, asagilamak, zorbalik yapmak
ve birbirini utandirmak) onlemek icin topluluk
davranig standartlarini 6nceden belirleyerek egi-
tim baglamadan 6nce bu kurallarin tizerinden
gecmek gereklidir [68]. Ayrica Metaverse diin-
yasinin denetim maliyeti diger uygulamalara
gore daha fazla oldugu icin egitim giderlerine
bu maddenin de eklenmesi gerekebilir. Metaver-
se egitim platformlar1 saglayan sirketler yalnizca
operator olup; mutlak diizenleyici olmamalidir.
Bir ihlal olup olmadigy, ilgili kullanicilarin bii-
yiik cogunlugunun bildirimiyle belirlenmelidir.

5. SONUC

Yapilan alan yazin incelemesi sonucunda Tiirki-
ye ve Diinya’'da Metaverse konulu ¢alismalarin
tip ve askeri egitim ya da okullara yonelik uygu-
lama ve egitimlerinin irdelendigi, insan kaynak-
lar1 fonksiyonlarindan biri olan egitim ve gelisim
odakli Metaverse caligmalarinin olmadig tespit
edilmistir. Tiirk dilinde yapilan ¢alismalarin Me-
taverse alt boyutlarina veya araglari olan Sanal
ve Artirilmis Gergeklik gibi alanlarda yogunlas-
tig1 gorilmiistiir.

Metaverse evreninin egitim ve gelisimdeki avan-
tajlariigin alan yazinindan yola ¢ikarak bu evreni
etkin kullanan isletmelerin egitim ve gelisim sii-
recine bagl olarak calisanlarimi ¢evik, deneyimli
ve yetkinlik sahibi kisilere doniistiirebilecegi
sOylenebilinir. Gelisen diinyaya ayak uydurmak
ve olagan dis1 durumlara hazir olmak ve kar elde
etmek isteyen isletmelerin bu evrende var olabil-
meleri icin de kagirilmamasi gereken bir firsat
olarak disiiniilmelidir. Gergegin bir kopyasi
olan sanal egitim ortamlarmin gelistirilmesiyle
de egitimin devamlilig1 saglanacaktir. Isletmeler
agisindan  baktigimizda ise  yasadigimiz
diinyanin dijital bir ikizinin olusturulmasiyla
isletmeler egitim alaninda daha az maliyetle
benzer ya da aymi egitimi saglayabileceklerdir
(Damar, 2021).

Egitim ve gelisimdeki dezavantajlarina bakar-
sak, calisanlarin gercek kimliklerinden ¢ok
hayal ettikleri veya olmak istedikleri kisilere
doniiserek yeni bir avatar yaratacaklardir. Bu
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avatarlar kimlik karmasasina ve sanal suclara
hatta kanunlarda yer alana kadar hukuksuzluga
yol agabilecektir. Akpinar ve Akyildiz’a (2022a,
s. 76) gore sanal ortam ve avatarlar, calisanlarda
psikolojik ve sosyolojik kirilmalara da sebep ola-
bilecektir.

Insan Kaynaklar1 Departmanlarinin metaverse

evreninde egitim  planlarken avatarlarin
olusturulmasi sirasinda miidahale edebilme veya
kisitlayabilme haklar1 olmalidir. Kanunlarda
metaverse evrenine ait bir hukuk diizeni olusa-
na kadar hukuki yaptirim agisindan g¢alisanlar
egitim esnasinda ve sonrasinda sirket igi prose-
diirlerle yonetilmelidir. Egitimin devamliligin-
da sirketlerin karsilasacagi Zoom Tiikenmisligi
(Bailenson, 2021), temassizlik kiiltiirii (Akpiar
ve Akyildiz, 2022b) gibi problemlere karsi 6nlem
alinmasi egitimin kalitesini ve verimligini artira-

caktir.

Metaverse evreninde var olmak isteyen isletme-
ler icin en 6nemli ¢ikarimlardan biri “Teknolo-
jinin gelisimi, madde ve paraya dayansa da bu
evreni var eden ve degerli kilan varligin yetkin
insanlar ve teknolojiyi kullanarak 6grendigi bilgi
ve kazandig1 deneyimi gercek hayata aktaranlar
oldugudur.” Bu ¢ikarimi dikkate alarak yapila-
cak tiim planlamalar insan kaynaklar1 yonetimini
daha stratejik konumlara tasiyacaktr.
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