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Öz

Teknoloji, insanoğlunu kendi hızından daha da öteye götürerek yeni bir paralel evrene kapı açmıştır. Metaverse 
olarak adlandırılan bu evren ilk başlarda oyun amaçlı kullanılsa da iş dünyasında ticaret ve ekonomik amaçla ve 
hatta eğitim alanında kendini göstermeye başlamıştır. Bu çalışmada eğitim ve gelişim sürecinde metaverse evre-
ninin bir eğitim yöntemi olarak kullanılmasının avantajları ve dezavantajlarının ortaya konularak  alan yazınına 
katkı sağlanması amaçlanmaktadır. Makale tanımlayıcı nitelikte olup, alan yazın temelli bir çalışma yapılmıştır. Bu 
doğrultuda Dünya ve Türkiye’de metaverse ile yapılan eğitim ve gelişim çalışmaları incelenmiş ve uygulamadaki 
örneklerle açıklanmaya çalışılmıştır. Bu çalışma sonucunda eğitim ve geliştirme süreçlerinde metaverse evreninin 
hem avantajlarının hem de dezavantajlarının olduğu sonucuna ulaşılmıştır.

Anahtar kelimeler: Metaverse, Eğitim ve Gelişim, Sanal dünya, 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. GİRİŞ

Covid-19 sonrası günümüzde hemen hemen her 
alanda çok yönlü bir değişim yaşanmaktadır. De-
ğişim aslında hiç durmayan bir düzende, öncele-
ri yavaş yavaş daha sonra hızlanarak toplumları 
sanayi toplumundan bilgi toplumuna, bilgi top-
lumundan dijital topluma doğru götürmüştür. 
Lee bu değişim sürecini 2000 yılının öncesi için 
basit bir bilgisayar dünyasıyla, 2000’li yıllar için 
gelişen bir web dünyasıyla, 2010’dan 2020’e ka-
dar mobil iletişim dünyasıyla ve 2020 sonrasını 
metaverse evren ile açıklamaktadır (Kuş, 2021). 
Metaverse’nin kullanımı her alanda yaygınlaşsa 
da, , akademik alanda yapılan çalışmaların sayısı 
hala çok azdır (Duan vd. , 2021, s. 153). Buna rağ-
men, Metaverse’nin kullanımının araştırılması 
ve irdelenmesi teknolojiyi bir rekabet unsuru 
olarak gören işletmelerin gelecekteki stratejile-
rini belirlemesinde yol gösterici bir araç olacağı 
düşünülebilinir. Aynı zamanda Metaverse bir-
çok sektör ve alanlar için de gelişim fırsatı sağ-
layabilir. Gelişen ve gelişmekte olan işletmelerin 
İKY’leri için ne anlam teşkil ettiği, nasıl kullana-
bileceğini, eğitimdeki avantaj ve dezavantajları 
çalışmanın ilerleyen kısmında açıklanmaktadır.   

Aslında Yeni keşfedilmiş bir gezegen adını çağ-
rıştıran “metaverse” meta(ötesinde) ve universe 
(evren) kelimelerinin birleşiminden oluşmakta-

dır (Çelik,2022). Bilim kurgu türünde yazılmış 
olan Snow Crash (Parazit) adlı romanda meta-
verse kelimesi ilk kez 1992 yılında kullanılmıştır 
(Stephenson, 1992). Ready Player One (Başlat) adlı 
kitabının film dünyasına uyarlanmasıyla da gör-
sel anlamda hem dikkat çekmiş hem de kavram 
daha belirgin hale gelmiştir. 

Metaverse, kişinin gerçek dışı bir evrende dijital 
ikizler (avatarlar) aracılığıyla diğer kişilerle ileti-
şim kurabileceği bir dijital ortamı ifade eder (Suh 
ve Ahn, 2022). Aynı zamanda Metaverse, gerçek 
dünyadaki sosyoekonomik  faaliyetlerin sürdü-
rülebileceği sanal bir evrendir (Lee vd., 2022). 
Metaverse birçok uzmanın görüşüne göre inter-
net çağını kapanmasına sebep olacaktır. Facebo-
ok’un Meta şeklinde isim değiştirmesi böyle bir 
değişimin kanıtı olarak düşünülebilinir (Doko, 
2021).

Metaverse evreninin kendini gösterdiği ilk başa-
rılı örneklerden biri de Linden Labs tarafından 
oluşturulan Second Life isimli sanal platformdur 
(Suh ve Ahn, 2022). İnsanlar, Second Life plat-
formunda avatarları kullanarak sosyalleşmekte 
ve günlük hayatlarında yaptıkları aktiviteleri bu 
platforma taşımaktadırlar. Microsoft Mesh uy-
gulamaları ise bu platformu geliştirerek kişilerin 
mekân ve zaman sınırlaması olmadan sosyalleş-
meyi, iş ve eğitim uygulamalarını gerçekleştire-
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bilecekleri karma gerçeklikle ve yapay zekâ ile 
kurgulanmış bir ortama hazırlamaktadır (Upa-
dhyay ve Khandelwal, 2022). 4. Sanayi devrimi-
nin bir çıktısı olarak görülen Metaverse, Toplum 
6.0’ın da temel taşı olacaktır. Toplum 6.0,  tama-
men internet üzerinden, yazılım ve robotlar ara-
cılığıyla hiçbir şekilde insan müdahalesinin yer 
almadığı bir toplum olarak ifade edilmektedir. 
Bu toplumdaki projelerin üretilmesi, denenmesi 
ve kullanıma geçirilmesinde metaverse bir uy-
gulama aracı olarak düşünülmektedir. Diğer bir 
bakış açısıyla, metaverse evreni Toplum 6.0’ın 
üretim ve uygulama merkezi olacaktır.

2. METAVERSE TARİHİ VE BOYUT-
LARI

Bilgisayarların yaşamımızın bir parçası olmaya 
başladığı 1980’li yıllardan toplu iletişime geçildi-
ği 1990 ile 2000’li yıllara kadar insanoğlu tekno-
lojiyi en basit haliyle kullanmıştır (Sarı,2022). Bil-
gisayarı kullanmaya başlamamızdan günümüze 
kadar olan süreçteki önemli gelişmeler şekil-1’de 
özet halinde verilmiştir: 

Son yıllarda metaverse ile bağlantılı araçlar gide-
rek hayatımızda daha fazla belirginleşmeye baş-
lamış, donanımı yüksek bilgisayarlar, fiber inter-
net, Covid 19 salgını hem metaverse kullanımını 
yaygınlaştırmış hem de bu teknolojiye olan ilgiyi 
giderek arttırmıştır (Lee vd. , 2022). 

Smart ve arkadaşları (2007) Acceleration Studies 
Foundation (ASF) öncülüğündeki Metaverse Yol 
Haritası adlı raporunda Metaverse evrenini şekil 
2’deki biçimiyle dört boyutta ele almaktadır: 
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Sanal Dünyalar: Eğitim araçlarından biri olan 
üç boyutlu sanal dünyalar, çalışanın yaparak öğ-
renme fırsatı yakalamasına olanak sağlayan et-
kili bir araçtır (Demirbağ, 2020). Böylesine etkin 
bir araç olan sanal dünyalar, gerçeği ve hayali 
bir araya getiren bir model olarak karşımıza çık-
maktadır. Ortaya çıkan bu modelde ekonomik 
ve sosyal yaşam kopyalanmaktadır. Sanal dün-
yada kimlik, güven ve itibar, roller ve kurallar 
giderek önem kazanacaktır (Smart vd., 2011). 

Ayna Dünyalar: Sanal dünyaya benzeyen bilgi 
açısından zengin bir modeldir. Sanal haritalama, 
yaşam günlüğü kaydı, sensör uygulamaları gibi 
teknolojileri içerir. Google Earth, ayna dünyalar 
modelinin en bilinen araçlarından bir tanesidir 
(Smart vd., 2007). 

Artırılmış Gerçeklik: Artırılmış gerçeklikte, Me-
taverse teknolojileri, gerçek dünyaya benzer bir 
dünyadan bahsetmektedir  (Smart vd., 2007). Bu 
teknolojilerde sanal bilgi ve tasarımlarla öğren-
me etkinliği gerçekleştirilmektedir.

Yaşam Günlüğü: Kişilerin geçmiş kayıtlarını 
veya mevcut durum bilgilerini, anlarını kayıt 
altına almaya yardımcı olur. Sanal dünyalardan 
farklı olarak yaşam günlüğü, kişilerin yer deği-
şimine izin vermez ancak  o kişinin gözünden 
bakmasına izin verir (Smart vd., 2007). Facebo-
ok, Instagram, Apple Watch, Samsung Health 
vb. uygulamalar, yaşam günlüğüne örnek olarak 
verilebilir (Kye vd., 2021).

3. EĞİTİM YÖNTEMLERİ 

İşletmelerin İKY’de uygulanan eğitim yöntem-
leri incelendiğinde, çalışanların eğitimlerinin 
işbaşı ve iş dışı olmak üzere iki farklı şekilde 
verildiği görülmektedir. Bunlardan biri olan iş-
başı eğitiminde, çalışanlar iş yaptıkları ortam-
dan uzaklaşmadan, görevi esnasında eğitim al-
maktadırlar. İş dışı eğitim ise çalışanları işinden 
uzaklaştırarak işletme içi veya dışında aldığı eği-
timi ifade etmektedir (Özçelik, 2018, s:196). Gü-
nümüzde bu eğitim yöntemlerinin yanı sıra yeni 
eğitim teknolojileri de önem kazanmaktadır. 
Modern eğitim yöntem ve teknolojiler diğer iki 
yöntemden farklı olarak karşımıza çıkmaktadır. 
Bu modern eğitim ve teknolojiler, çağın ihtiyaç-
larını karşılayabilecek düzeyde ve o çağa paralel 
nitelikte olup, e-öğrenme, uzaktan eğitim, akıllı 
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uygulamalar gibi eğitim teknolojilerini içermek-
tedir (Elmas, 2020). Modern Eğitim yöntemle-
rinden oyunlaştırma, sanal gerçeklik (virtual 
reality-VR) ve artırılmış gerçeklik (augmented 
reality-AR) şeklinde ele alınabilinir. Bahsi geçen 
tüm bu eğitim yöntemleri iki farklı başlık altında 
aşağıda kısaca açıklanmıştır:

2.1. Klasik Eğitim Yöntemleri

“İş başı eğitim yöntemleri” maliyetinin hem az 
hem de basit olması nedeniyle uzun yıllardan 
beri tercih edilmektedir. Geleneksel olan eğitim 
yöntem ve içerikleri aşağıda şu şekilde sıralana-
bilinir (Yeşil, 2014; Özçelik, 2018; Özkan,2015; 
Özer vd., 2017):

Yönetici gözetiminde eğitim:  En eski yöntem-
lerden biri olup, maliyeti düşüktür. Bu eğitimin 
temel amacı, bilgi, beceri ve deneyim bakımın-
dan daha iyi düzeyde olan çalışan veya yönetici 
tarafından işe yeni başlayana verilen eğitimdir.

Staj yoluyla eğitim: İleride yapacakları iş 
hakkında bilgisi olan ama çalışma koşullarını 
tanıma, sorumluluk alma, yetkinliklerini 
geliştirme konularında alınan eğitim türüdür.

İşe alıştırma ve iş değiştirme eğitimleri(rotasyon 
ve oryantasyon eğitimleri): Oryantasyon eğitimi-
nin amacı işe yeni başlayan çalışanların işletme-
yi ve işi tanımasıdır. İşletme içerisinde önceden 
planlanan ve çalışanların farklı departmanlar-
daki işlerde görev alarak deneyim kazandığı 
eğitim yöntemi de rotasyondur. Rotasyon, iş 
tatminsizliğinin ortadan kalkmasında ve ileride 
yönetici olabilecek çalışanların yetiştirilmesinde 
etkin bir rol oynar. 

“İş dışı eğitim yöntemleri”, alanında uzman bir 
eğitici tarafından düzenlenen bir eğitim şeklidir. 
Bu kapsamda “iş dışı eğitim yöntemlerine” aşa-
ğıda değinilmiştir (Yeşil, 2014; Özçelik, 2018; Öz-
kan,2015; Özer vd., 2017): 

Açık hava (Outdoor) eğitimi: Zihinsel ve fiziksel 
mücadeleye dayalı, çalışanların zorlu doğa ko-
şulları karşısında yaşadıklarının üzerinden gele-
bilmeyi, takım çalışması ve stratejik düşünmeyi 
öğreten bir eğitim yöntemidir.

Rol oynama: Eğitime katılanlar kendisine veri-
len bir durum veya olayı oynayarak bir karak-
teri canlandırdıkları eğitim türüdür. Bu eğitimin 

temel amacında, iş yaşamında karşılaşılabilecek 
sorunların bir senaryo üzerinden hareket edile-
rek çözüme ilişkin önerilerin değerlendirilmesi 
vardır.

Beklenen sorunlar( in basket): İşletmenin 
yaşadığı veya yaşayabileceği problemler 
listelenerek çalışanlara verilir. Bu eğitimin en 
önemli yanı, çalışanın bu problemleri bir yönetici 
edasında hareket ederek çözmeye çalışmasıdır.

Vaka yönetimi: Eğitim alan çalışanlar, gerçek 
bir durum ya da sorundan yola çıkarak olaya 
yönelik çözüm önerileri geliştirirler.

İşletme Oyunları: Gerçek yaşama bağlı kalarak 
küçük grupların oluşturduğu örgütler, işletme-
nin farklı departmanlarındaki sorunları ele ala-
rak işletmenin nasıl yönetileceğini öğrenir.

Duyarlılık eğitimi:  Çalışanların kendi duygu 
ve davranışlarını fark ederek bu duygu ve 
davranışların çevresindeki kişileri nasıl 
etkilediğini öğrendikleri eğitim yöntemidir.

2.2. Modern Eğitim Yöntemleri

Teknolojik gelişmelere bağlı olarak yeni eğitim 
yöntemleri de ortaya çıkabilir. 1990’lı yıllardan 
itibaren eğitim yöntemi olarak etkisini gösterme-
ye başlayan sanal öğrenme, zaman ve yer kısıt-
laması olmadan, multimedya aracılığıyla kişinin 
ihtiyacına yönelik eğitimler sağlayabilmektedir 
(Gorecky vd., 2017). Modern olarak kabul edilen 
eğitim yöntemleri şu şekildedir:

Oyunlaştırma (Gamification): Eğitim açısından 
çalışanın kendisinden beklenen davranışa 
yönlendirilmesi, motivasyonunun ve işletmeye 
olan bağlılığının artırılması amacıyla verilen eği-
tim yöntemidir ( Çağlar & Kocadere, 2015). Aynı 
zamanda oyun teknikleri ve oyun yapıları bu 
tarzdaki eğitim ortamlarında kullanılır.

Sanal Gerçeklik (virtual reality-VR): İnsan-
makine iletişimine dayalı, dokunma, görsel ve 
işitsel gibi birden fazla duyguya hitap eden ve 
uygulamalar sonucu davranış değişikliği ile bir-
likte öğrenmeyi sağlayan bir eğitim yöntemidir 
(Kayabaşı, 2005).

Metaverse’nin bir boyutu  olarak (Smart vd., 
2007)  eğitimde en çok ve etkin olarak kullanı-
lan araçta sanal gerçekliktir (Kye vd., 2021). Lave 
ve Wenger (1991), sanal gerçekliğin öğrenmeye 
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olan etkisinde farklı bir bakış açısı geliştirerek 
bilgi düzeyinin ve pratik uygulamanın birbirle-
riyle olan etkileşimini ilişkilendirmeye çalışır. Bu 
açıdan bakıldığında bir eğitim aracı olarak sanal 
gerçeklik, eğitim alan kişinin simüle edilmiş bir 
evren içinde deneyim kazanmasını ve eğitim 
aldığı konu ile ilgili gerçeğe yakın bir ortam sağ-
lamaktadır (McGonigle ve Eggers, 1998). Gerçe-
ğe yakın bir uygulama oluşturup, eğitimde bu 
simülasyonları kullanan farklı çalışmalar vardır. 
Örneğin sanal gerçeklik uygulamalarını 1980’li 
yıllarda NASA kullanmıştır. Bu eğitim progra-
mında insan yeteneğine ihtiyaç duyulan ve re-
sim 1’deki gibi çeşitli araç ve robotlarla birlikte 
hareket edilmesi gereken bir program tasarlan-
mıştır. Diğer benzer bir eğitim de resim 2’ de gö-
rüldüğü gibi ABD’de Hava Kuvvetleri Üssü’nde 
pilotların süper kabin adı verilen alanda uçuş 
eğitimi almaları sırasında kullanılmıştır (Kurba-
noğlu, 1996).
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 Resim 3. Tıp Eğitimi

Tıp ve veteriner hekimliği gibi sağlık eğitimi 
veren üniversitelerde cerrahi operasyonların 
simülasyonları resim 3’teki gibi kullanılarak ya 
da kadavra üzerinde uygulamalı ve deneyim ka-
zandıran eğitimler şeklinde gerçekleşmektedir 

(Aslan ve Erdoğan, 2017). Tarih odası adı verilen 
sanal gerçeklik ortamında ise okullarda tarihi ki-
şilerin kopyaları oluşturularak önemli olaylar bu 
kişilerin ağızından dinlenebilmektedir( Çavas 
vd. , 2004). Sanal gerçekliğin eğitimdeki avantaj-
ları şu şekilde özetlenebilinir:

- Gerçek yaşamda karşılaşılabilecek, risk oluştu-
racak faktörlerin önüne geçilebilir.

- Ortak eğitime ihtiyaç duyan çalışanlar ortak 
projeler için bir araya gelerek farklı deneyimler 
kazanabilir.

- Eğitim esnasında çalışanlar yaratıcılık ve özgü-
ven becerilerini geliştirebilir. 

- Gerçek yaşamda deneyimleme imkânı bulun-
mayan olaylar senaryo eğitimi ile birlikte dene-
yimlenebilir.

- Çalışanlar kendi öğrenme hız ve sürelerine 
bağlı olarak eğitimlerini tekrarlayabilir ya da 
farklı senaryolarla birlikte eğitimini pekiştirebi-
lir (Tepe, 2016).

Sanal Gerçekliğin işletmelerin eğitim ve gelişim 
süreçlerinde kullanılmasına dair örnekler tablo 
1’de verilmiştir.

Tablo 1’de görüldüğü üzere birçok farklı işletme 
sanal gerçekliğin birkaç teknik özelliğine bağlı 
olarak çeşitli eğitim uygulamaları gerçekleştir-
mektedir. Yine aynı tabloda hangi sektörlerin bu 
uygulamaları kullanabileceğinden bahsedilmiş-
tir.

Artırılmış Gerçeklik (Augmented Reality-AR): 
Sanal gerçekliğin farklı ve benzersiz bir simülas-
yon biçimi de artırılmış gerçeklik teknolojisidir 
(Tiffany & Forneris, 2018). Artırılmış gerçek-
lik tıp, mühendislik tasarımı gibi farklı alanlar 
için genişleyerek büyüyen bir alana sahiptir 
(Schwald & Laval, 2003).

Artırılmış gerçeklik 1968 yılında basit bir ekra-
nın kafaya takılmasıyla hayatımıza girse bile ger-
çek anlamda ilk kez Boeing araştırmacısı Tom 
Caudell tarafından kullanılmıştır (Elmas, 2020). 
İlerleyen yıllarda otomobil üreticileri teknik 
yönden artırılmış gerçekliğe ihtiyaç duyarak bu 
teknolojiyi kullanmıştır. 2014 yılında Google’ın 
kullanıma sunduğu Google Glass, artırılmış ger-
çekliğin önemli bir parçası olmuştur (Aggarwal 
ve Singhal, 2019).  
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Artırılmış gerçeklikle çalışanlar, sanal nesnelere 
dokunabilme olanağı bulabilmekte ve bu sayede 
bu teknolojinin ilgi çekiciliği artmaktadır. Özgün 
öğrenme deneyimi yaşayan çalışanlar üç boyutlu 
nesnelerle birlikte soyut kavramları somutlaştı-
rarak öğrenmelerine katkı sağlayabilmektedirler 
(Özdemir, 2017). 

Artırılmış gerçeklik üzerine yapılan araştırmalar 
neticesinde bu teknolojinin avantajları şu şekilde 
özetlenmiştir:

- Mekân sınırı olmaksızın senkronize öğrenmeyi 
sağlar.

- Bireysel, işbirlikçi ve interaktif öğrenmeyi des-
tekler

- Öğrenme sürecinde çalışanın eğitimden keyif 
almasını sağlar (Özdemir, 2017).

Artırılmış gerçekliğin işletmelerin eğitim ve ge-
lişim süreçlerinde kullanılmasına dair örnekler 
tablo 2’de verilmiştir.

Tablo 1. Sanal Dünyaların Metaverse Üzerinden Eğitim Uygulamaları ve ÖrnekleriTablo 1.Sanal Dünyaların Metaverse Üzerinden Eğitim Uygulamaları ve Örnekleri 
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Tablo 2’de görüldüğü üzere birçok farklı işletme 
de artırılmış gerçekliğin birkaç teknik özelliğine 
bağlı olarak çeşitli eğitim uygulamalarında kul-
lanılmaktadır. Yine aynı tabloda hangi sektörle-
rin bu uygulamaları nasıl kullandığından bahse-
dilmiştir. 

Metaverse evreninin diğer boyutları olan yaşam 
günlüğünün eğitim ve gelişim süreçlerinde kul-
lanılmasına dair örnekler tablo 3’te görülebilinir.

Tablo 3’te görüldüğü üzere birçok farklı işletme 

de yaşam günlüğü diğer iki boyuta göre biraz 
daha farklı bir şekilde kullanılmaktadır. 

Metaverse evreninin son boyutu olan ayna dün-
yaların işletmelerin eğitim ve gelişim süreçlerin-
de kullanılmasına dair örnekler tablo 4’te bulun-
maktadır.

Genel anlamda tüm eğitim yöntemleri kıyaslan-
dığında benzerlikler ve farklılıkların olduğu söy-
lenebilinir. Bu benzer ve farklılıklar Tablo 5’te 
gösterilmiştir: 

Tablo 3. Yaşam Günlüğünün Metaverse Üzerinden Eğitim Uygulamaları ve Örnekleri

 
Kaynak:  Brown, 2022 
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Kaynak:  Brown, 2022 

 

 

 

 

 

 

Tablo 5. Eğitim Yöntemlerinin Benzer ve farklılıkları 
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Tablo 5. Eğitim Yöntemlerinin Benzer ve farklılıkları

 

Kaynak: Lin vd., 2022 
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4. İKY’DE METAVERSE DESTEKLİ 
EĞİTİM

Her eğitimin belirlenmiş bir çerçevesi, sınırı, 
eğitim gerekleri ve araçları vardır. Bu çerçeve ve 
gerekler olmadan eğitimin amacı, içeriği ve he-
defini belirlemek mümkün olmaz. Tüm eğitim 
yöntemlerinde olduğu gibi Metaverse’nin de bir 
eğitim çerçevesi bulunmaktadır. Bu çerçeve Şekil 
3’teki gibi düşünülebilinir:

Bu çerçeve de eğitim alacak kişi çeşitli eğitim 
araçları yardımıyla metaverse evrenine girmek-
tedir. Eğitim boyunca hem destekleyici tekno-
lojiler (bilgisayar, analitik ve kimlik doğrulama 
teknolojileri vb.) hem de eğitim gerekleri (zeki 
sanal karakterler, öğrenme ortamı ve kaynağı 
vb.)   ile eğitim alır ve deneyim kazanır. Eğitim-
cilerin ve öğrencilerinin aynı alanda güvenli bir 
şekilde eğitim yapabilecekleri, bu eğitim çerçe-
vesinde kişiye özgü eğitimler giderek benimsen-



253

Journal of Awareness, Volume / Cilt: 8 -  Issue / Sayı: 3 - Yıl / Year: 2023

mekte ve kullanılmaya başlanmaktadır. Eğitim-
de Metaverse’nin bu kadar benimsenmesinin ve 
yaygınlaşmasının temel nedenlerini aşağıdaki 
gibi sıralayabiliriz:

-Sürükleyici bir öğrenme deneyimi sağlar. Çalı-
şanlar eğitim süresince sıkılmazlar.

-Yetenek ve yetkinliği geliştirmeye yönelik 
eğitimlerle çalışanlar kendini geliştirebilir.

-Metaverse kapsayıcı eğitime yardımcı olur. Tek 
bir konu ya da eğitimden ziyade birden fazla 
alanda çalışanlar istedikleri eğitimi alabilir.

 -Metaverse, öğrenilen konuyla ilgili çalışanın sa-
nal uygulamalar yapmasına olanak tanır. 

-Metaverse, harmanlanmış öğrenmeye yardımcı 
olur. Böylelikle çalışan hem önceden öğrendiği 
bilgilerle yeni bilgileri bir arada kullanma fırsatı 
bulur (Brown, 2022).

5. METAVERSE DESTEKLİ EĞİTİM-
DE ÖRNEK UYGULAMALAR

Metaverse emlak, video oyunları, moda, finans 
gibi birçok sektörde kullanımı artmaya başla-
mıştır (https://metav.rs). Şekil 4‘te Mart 2022 iti-
bariyle Metaverse’ye yatırım yapıp bu teknolojiyi 
kullanan sektörler görülmektedir. Bu sektörlerin 

başında Bilgisayar ve Bilişim yer alırken, ikinci 
sırada eğitim sektörü yer almaktadır. Bu anlam-
da Metaverse’nin diğer sektörlere oranla eğitim 
sektöründe hızla giderek önem kazandığı söyle-
nebilinir (www.statista.com).

Eğitim ve gelişime önem veren birçok şirket Me-
taverse üzerinden çalışanlarına eğitim vermekte-
dir. Örneğin, Roblox şirketi Metaverse üzerinden 
eğitim veren işletmelerin başında gelmektedir. 
Bir yandan çok katılımlı oyun ve eğitim siste-
mi, eğitim alanlara sosyal etkileşim deneyimleri 
sağlarken öte yandan eğitim senaryolarının 
içeriğini büyük ölçüde zenginleştirerek, 
kullanıcıların özgürce hareket etmesine de ola-
nak tanımaktadır. Kasım 2021’de Roblox, ticari 
olmayan kuruluşlara 10 milyon dolardan fazla 
yatırım yapacağını ve üç eğitici oyun geliştirme-
yi planladığını duyurmuştur(Lin vd., 2022). Bu 
anlamda Roblox’un Metaverse’yi zaman, maliyet 
ve verimlilik açısından etkin bir şekilde kullandı-
ğını söyleyebiliriz.

Diğer bir örnek ise VR ile eğitim yapan Strivr şir-
ketidir. Çalışanlarını uygulamalı öğrenme fırsat-
larına dâhil etmektedir. Bu türlü işletmelerde ya-
pılan araştırmalarda, eski öğretim araçlarına göre 
çalışanların öğrendiklerini akılda tutma oran-
larının arttığı gözlenmiştir (Lin, 2022). Daha da 

Şekil 4.  Mart 2022 İtibariyle Metaverse’nin İş Sektörlerine Göre Dağılımı
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önemlisi, Strivr’de çalışan yöneticiler, metaverse 
üzerinden verilen eğitimlerin etkinliğini ölçmek 
ve çalışanların yetkinliklerini değerlendirmede 
çeşitli verileri yine metaverse üzerinden topla-
yabilmektedir. Türkiye’deki işletmelere bakıldı-
ğında metaverse dünyasına giriş yapan şirketler 
arasında Turkcell, Doğtaş, Vestel, İş Bankası, 
Havaş Group, Sagra, Bites Savunma bulunmak-
tadır. Bu işletmelerden Vestel’in çalışanlarına 
yönelik eğitimlerinde metaverse teknolojisinden 
yararlanmaktadır (www.marketingturkiye.com.
tr). Tablo 1’de çeşitli işletmelerin eğitim ve geliş-
tirme sürecinde Metaverse teknolojisindeki uy-
gulamalarından örnekler verilmiştir.  

6. METAVERSE EVRENİNDE AVAN-
TAJLARI VE DEZAVANTAJLARIYLA 
EĞİTİM

Salgın döneminde (Covid-19) uzaktan eğitim ile 
birlikte sanal dünyaya bağlı eğitimlerin önemi 
derinden hissedilmiştir. Süleymanoğulları ve 
arkadaşlarına (2022) göre bu süreçte yaşanan 
uygulamadaki eksiklik için en önemli çözüm sa-
nal ve artırılmış gerçeklik araçlarının eğitsel bir 
araç olarak kullanılmasıdır. Metaverse evreninin 
gelişmiş teknolojisiyle tüm çalışanlar eğitimini 
kesintisiz hem de uygulamalı olarak alabilirler. 

2021 yılı, sanal gerçekliğin tam anlamıyla doğu-
şu kabul edilip Metaverse evreni için bir dönüm 
noktası da olabilir (Rospigliosi, 2022). 

Uzun Hazneci’ye (2019)  Metaverse evreninin 
eğitim ve gelişim alanına olan katkısına bakıldı-
ğında sunduğu avantajlar arasında zaman ve yer 
sınırının ortadan kaldırılması, tüm duyuların 
aynı anda kullanılması, olanak, çalışanın hayal 
etmesinden çok kurgulanan bir ortamın içinde 
olabilmesi, çalışana özgü eğitim seçeneğinin sağ-
lanması, sınırsız ve benzersiz çalışma deneyimi 
sunması vardır. Öğrencinin anlama ve gelişim 
düzeyine bağlı ilerleme kaydedildiğinden eği-
tim alan kişinin eğitime katılım düzeyinin art-
ması, kendine güven duyması sonucu motivas-
yon düzeyinin artması şeklinde özetlenebilinir 
(Akpınar ve Akyıldız, 2022a, s.76).

Metaverse evrenini bir dönüm noktası olarak ele 
aldığımızda, sağladığı avantajları ve dezavantaj-
ları ayrı ayrı ele alabiliriz.

6.1. Metaverse Destekli Eğitimin Avantajları

Metaverse, geleceğin birçok dijital özelliğini 
içinde barındıran bir eğitim aracıdır. Metaverse 
dünyası sınırsız bir etkileşim, orijinallik ve ta-
şınabilirlik gibi birçok özelliği de içinde barın-
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dırmaktadır. Bu yüzden metaverse, yeni eğitim 
sistemlerinin erişilebilirliğinde ve güncelliğinin 
korumasında bir araç olarak düşünülebilinir (Lin 
vd., 2022). Metaverse gibi yeni bir eğitim aracı, 
hem işletme hem de çalışanlara eğitim ve geliş-
tirme yönünden Şekil 5’ te gösterildiği gibi altı 
farklı avantaj sağlayabilir. Bu avantajlar kısaca şu 
şekilde açıklanabilinir: 

Şekil 5. Metaverse Destekli Eğitimin Avantajları
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Resim 3. Tıp Eğitimi 

 
 

• Etkileşime dayalı sürükleyici bir eğitim sağ-
lar: Metaverse eğitimi, web tabanlı öğretimin 
sınırlamalarını ortadan kaldırmaktadır. Yapılan 
çalışmalarda, eğitim alanların belirli bir ortama 
bağlı kalmadan yapılan eğitimlerin daha eğlen-
celi olacaklarını ve böylece gözlem ve uygula-
mada gerçekçi bir deneyim ortamında daha et-
kili bir şekilde öğreneceklerini göstermektedir 
(Lehikko, 2021).

• Görselleştirmeye yardımcı olur: Dijital tekno-
lojilere göre Metaverse, eğitim sırasında eğitim 
görenlerin daha önce gerçek dünyada görmeleri-
ni zorlaştıran küçük parçaları daha kolay bir şe-
kilde görmelerine yardımcı olabilir (Thompson 
vd.,2021).  Ayrıca ideal koşulları simüle edebilir, 
örneğin Einstein’ın görelilik teorisinden bahse-
dilen bir eğitimde teorinin anlaşılması için soyut 
haldeki teori somut halde anlatılabilinir (Georgi-
ou vd., 2021).

• Maliyeti ve riski düşüktür: Genel olarak, teh-
likeli işlerin işbaşı eğitiminde anlatılması ya da 
maliyeti yüksek olan ürünlerin eğitimde kulla-
nılması pek tercih edilmez. Ancak tüm bu tehli-
keli ve maliyetli eğitimler, Metaverse ile yapılan 
eğitiminde çalışan maliyetli tüm parçaları iste-

diği gibi dokunabilir, kazara yere düşürse bile 
veya tehlikeli makinelerde simülasyon yoluyla 
işi deneyimleyerek öğrenebilir. Böylelikle, eği-
timde kaynak tüketiminden tasarruf sağlanabi-
linir. Benzer şekilde, yanıcı ve patlayıcı kimya-
sal maddelerle yüksek riskli işler yaparken kaza 
olsa bile eğitimin gerçek dışı olması nedeniyle 
çalışanın operasyonel riski düşük olacaktır.

•  Zaman ve mekânda sınır yoktur: Metaverse 
üzerinden verilen ya da alınan eğitimlerde za-
man sınırlaması yoktur. Örneğin, işletme açı-
sından önemli olaylar, durumlar veya vakalar 
yeniden oluşturulabilinir ve eğitim görenler bu 
vakaları anlık yaşayabilir. Buda eğitim esnasında 
hayal kurma, notlardan bakma, resimler veya vi-
deolardan izleme ihtiyacını ortadan kaldırabilir. 
Diğer bir yandan da coğrafi kısıtlamaları ortadan 
kaldırır. Örneğin, metaverse aracılığıyla daha 
önce hiç gitmediği bir şehir, ülke veya kıtaya 
gitmeyi deneyimleyebilir. Böylelikle yurtdışında 
çalışacak kişilerde o yerin kültürel yapısını, ik-
limini, yaşam tarzını önceden öğrenme olanağı 
bulabilecektir.

• Kişisel bir eğitim oluşturabilir: Eğitim alanlar 
kendi tercihlerine göre kişisel avatarlarını 
tasarlayabilirler. Bu avatarlar aracılığıyla eğitim 
alanlar kendi görünüşlerini değiştirebilirler. 
Bu değişiklikle birlikte kişiler daha güçlü, 
hızlı olabilirler. Diğer bir değişle örnek aldığı, 
beğendiği kişiye dönüştürebilir. Bu dönüşüm 
kişinin kendini daha iyi hissetmesine, daha 
fazla motive olmasına, öğrenme sürecini etkin 
kullanmasına yardımcı olabilir.

• İletişimi artırabilir:  Dikkat dağınıklığı bir eği-
tim sürecinin önemli problemlerinden bir tane-
sidir. Eğitimciler, eğitime gelenlerin verdikleri 
çeşitli tepkilere göre (örneğin, yüz ifadeleri ve 
vücut hareketleri) eğitimi şekillendirmek zorun-
da kalabilirler. Eğitimciler, metaverse aracılığıy-
la bireysel eğitim alanları oluşturabilir. Toplu 
eğitimlerde avatarlar aracılığıyla herkes birbirini 
görebilir, kolayca dosya paylaşabilir veya oyun 
oynayabilir. Bu özellikler eğitmen ve eğitim alan 
kişiler arasındaki ilişkileri geliştirir (Lehikko, 
2021).
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6.2. Metaverse Destekli Eğitimin Dezavantajları

Metaverse eğitim ve geliştirme yönünden avan-
tajlarının yanı sıra bazı dezavantajları da içinde 
barındırmaktadır. Şekil 6’da gösterildiği gibi 
dezavantaj oluşturan konular arasında gizlilik, 
kapsayıcılık, teknolojik, bağımlılık ve yönetişim 
yer almaktadır. Bu konular şu şekilde açıklana-
bilinir:

Şekil 6.  Metaverse Destekli Eğitimin Dezavantajını 
Oluşturan Konular
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Teknolojik açıdan dezavantajlar: Metaverse, 
esas olarak sanal gerçeklik (VR), artırılmış ger-
çeklik (AR) olmak üzere iki farklı teknoloji ile 
birlikte kullanılabilinir. Metaverse ve bu iki eği-
tim aracının sınırları tam anlamıyla bilinmemek-
tedir. VR’nin daha ilgi çekici bir ortam sunarak 
eğitimi olumlu etkilediği kanıtlanmıştır. Ancak, 
bu yeni öğretim aracıyla ilgili olarak daha de-
rinlemesine araştırma yapılması gerekmekte-
dir. Çünkü VR’yi uygularken, HMD (gerçekliği 
taklit etmek için bir 3B sanal ortam aracılığıyla 
başa takılan ekran) ile eğitim görenler ciddi bir 
algı problemi yaşamaktadır (Choi & Kim, 2017).  
HMD ile ilgili en önemli algı sorunlardan biri, 
görsel gerçekçilik ile birlikte dinamik etkileşim-
li gerçekçiliğin tam olmamasıdır. Bu anlamda, 
VR grafikleri oluşturan ve görüntüleyen mevcut 
teknolojilerin işlevlerinin oldukça sınırlı olduğu 
söylenebilinir. Bu türlü problemlerin temelinde 
insan beyninin değişime karşı olan duyarlılığı 
yatmaktadır. Küçük ayrıntılar bile eğitim alan 
kişilerin deneyimi etkileyerek, eğitimin akıcılı-
ğını kolayca bozabilir. Bu nedenle, bir VR dün-
yasında, gerçekliğin görünümünü en üst düzeye 
çıkarmak çeşitli çalışmaların ve güncellemelerin 
yapılması önemli zorluktur. Bunun yanı sıra, 
AR cihazlarında kullanmak zordur çünkü bir-

çok üreticinin henüz tek tip bir standardı yoktur 
(Rothmeyer, 2021) ve bu yüzden de içeriğin taşı-
nabilir özelliği bulunmamaktadır.  Ayrıca Choi 
ve Kim (2017)’in yaptığı çalışmaya göre, eğitim 
sırasında gerçek ve sanal dünya ayrımının yapıl-
masına bağlı olarak eğitim görenler konsantras-
yon problemi yaşamaktadır. Diğer bir dezavan-
taj da eğitim verilerinin işlenmesi sırasında ağın 
kontrolü ve bilginin kaydedilmesi açısından Me-
taverse’nin yetersiz kalması olabilir. Buradaki 
yetersizlikle, işletmelerin tüm eğitimlerinin bu 
teknolojiye dâhil edildiğinde öğretim sahnele-
rinin simülasyonda ve sunumunda, eğitmen ile 
eğitim gören arasındaki etkileşimde ve insan-bil-
gisayar etkileşiminde, ağın iş hacminde donma-
lar, kopmalara ya da diğer aksaklıklara sebep 
olabileceği kastedilmektedir.

• Gizlilik ve Güvenlik açısından dezavantajlar: 
Özellikle Metaverse›nin eğitimde kullanılmasıyla 
birlikte insanlar internette eskisinden daha fazla 
zaman geçireceklerdir. Metaverse şirketleri, 
kullanıcının düşünce ve davranışını anlamak 
için kullanıcılardan kişisel bilgi toplayacaktır 
[58]. Bu bilgileri toplarken işletmeler kişisel 
verilerin korunma kanuna dikkat ederek bilgileri 
toplamalı ve muhafaza etmelidir. Bu nedenle, 
Metaverse›deki eğitimlerde, gizlilik, bütünlük 
ve kullanılabilirlik [59] özelliklerine daha fazla 
dikkat etmelidir. Metaverse eğitiminde bu üç 
özellikle ilgili olarak karşımıza çıkabilecek bazı 
durumlar şunlardır:

Daha iyi eğitim etkileri elde etmek için, Metaver-
se eğitiminin kimlik bilgilerini toplaması veya 
kişisel duygu takibi yapması gerekir (Miller vd., 
2020), hassasiyet gerektiren kişisel bilgiler çeşitli 
şekillerde korunmalıdır. Kişisel bilgi paylaşımı-
nın isteğe bağlı olduğu vurgulanmalıdır. Kulla-
nıcılar, daha iyi bir deneyim pahasına bilgilerini 
saklamayı seçerlerse, işletmeler bu durumu an-
layışla karşılayarak, eğitimi bu koşullar altında 
vermelidir. 

Eğitim sistemindeki tüm bilgiler, dikkatlice ince-
lenmelidir. Kötü niyetle veya kasti olmadan yük-
lenen dosyaları (örneğin Truva atı programları, 
bilgisayar virüsleri) sıkı bir şekilde incelemelidir. 
Bu evrende, sınırsızlığın sınır olması, çalışanlar-
dan kötü niyetli olanların kişisel veri içeren bilgi 
ve dosyalara kolaylıkla ulaşabilecek hale gelmesi 
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ve bunların kötü niyetli davranışlarda bulunma-
sı mümkün olabilir (Göçen, 2022). 

Metaverse evreninin belki de en olumsuz özelli-
ği de kişinin kendi gibi davranmayan ama özde 
o kişiyi temsil eden dijital ikizlerinin olmasıdır 
(Kye vd., 2021). Aksi takdirde bilgilerin değişti-
rilmesi dijital ikizin zarar görmesine neden ola-
bilir (Far & Rad, 2022). 

Kullanıcılar, Metaverse’nin eğitim sisteminden 
herhangi bir zamanda ve herhangi bir yerde hiz-
metlerden yararlanabilirler. Metaverse eğitimi-
nin bazı sistemleri, DoS ve DDoS (Kurmi, 2022) 
gibi siber saldırılara karşı koyabilmelidir. Aksi 
takdirde, sistem bu saldıra karşı çeşitli önlemler 
almazsa işletmelerin sürekli olarak siber saldırı-
ya maruz kalması kaçınılmaz olacaktır. 

• Kapsayıcılık açısından dezavantajlar: Meta-
verse destekli eğitimin temel amacı, daha fazla 
insanı katılmaya teşvik etmektir. Buna bağlı ola-
rakta, işletmeler mümkün olduğu kadar çok sa-
yıda farklı katılımcı gereksinimini dikkate alan 
kapsayıcı bir sanal eğitim ortamı oluşturması 
gerekir. Örneğin, satış, iletişim, müşteri ilişkile-
ri gibi tüm çalışanları kapsayan eğitimler de her 
grubun ihtiyacı tespit edilerek eğitim planlan-
ması yapılmalıdır [63]. Aksi taktirde tek bir konu 
veya özelliğe odaklanarak hazırlanan eğitim 
programlarından istenilen düzey veya kalite de 
verim elde edilemeyebilinir.

• Bağımlılık açısından dezavantajlar: Etkile-
şimin kalitesi ne kadar yüksekse, kullanıcıların 
bu teknolojiyi sürekli talep etmesi o kadar kolay 
olur.  Sürekli aynı teknolojiyle verilen eğitimler 
sonunda çalışanlar siber sendrom yaşayabilir, 
bu da insanlarda fiziksel, sosyal ve zihinsel ra-
hatsızlıklara yol açabilir. Diğer bir yandan, Me-
taverse eğitim araçlarından biri  [66], [67] olarak 
düşünülmelidir. Tüm eğitimlerin Metaverse 
üzerinden verilmesi bu eğitim aracını sıradan-
laştırabilir. Metaverse simülasyonunu kullanma-
sı gerekmeyen bazı öğretim içeriği, gerçek dün-
yada öğretildiğinde yalnızca daha iyi öğretim 
sonuçları elde etmekle kalmaz, aynı zamanda 
eğitim görenlerin bu teknolojiye bağımlı olması-
nı da önler. 

• Yönetişim açısından dezavantajlar: Eğitim 
gören kişilerin ahlaki değerlerinin farklı olması 

nedeniyle, Metaverse’nin diğer alanlarına göre 
topluluk yönetimine daha fazla dikkat etmesi 
gerekir. Bu nedenle, ahlaki sorunları (örneğin, 
argo kullanmak, aşağılamak, zorbalık yapmak 
ve birbirini utandırmak) önlemek için topluluk 
davranış standartlarını önceden belirleyerek eği-
tim başlamadan önce bu kuralların üzerinden 
geçmek gereklidir [68]. Ayrıca Metaverse dün-
yasının denetim maliyeti diğer uygulamalara 
göre daha fazla olduğu için eğitim giderlerine 
bu maddenin de eklenmesi gerekebilir. Metaver-
se eğitim platformları sağlayan şirketler yalnızca 
operatör olup; mutlak düzenleyici olmamalıdır. 
Bir ihlal olup olmadığı, ilgili kullanıcıların bü-
yük çoğunluğunun bildirimiyle belirlenmelidir.

5. SONUÇ

Yapılan alan yazın incelemesi sonucunda Türki-
ye ve Dünya’da Metaverse konulu çalışmaların 
tıp ve askeri eğitim ya da okullara yönelik uygu-
lama ve eğitimlerinin irdelendiği, insan kaynak-
ları fonksiyonlarından biri olan eğitim ve gelişim 
odaklı Metaverse çalışmalarının olmadığı tespit 
edilmiştir. Türk dilinde yapılan çalışmaların Me-
taverse alt boyutlarına veya araçları olan Sanal 
ve Artırılmış Gerçeklik gibi alanlarda yoğunlaş-
tığı görülmüştür.

Metaverse evreninin eğitim ve gelişimdeki avan-
tajları için alan yazınından yola çıkarak bu evreni 
etkin kullanan işletmelerin eğitim ve gelişim sü-
recine bağlı olarak çalışanlarını çevik, deneyimli 
ve yetkinlik sahibi kişilere dönüştürebileceği 
söylenebilinir. Gelişen dünyaya ayak uydurmak 
ve olağan dışı durumlara hazır olmak ve kar elde 
etmek isteyen işletmelerin bu evrende var olabil-
meleri için de kaçırılmaması gereken bir fırsat 
olarak düşünülmelidir. Gerçeğin bir kopyası 
olan sanal eğitim ortamlarının geliştirilmesiyle 
de eğitimin devamlılığı sağlanacaktır. İşletmeler 
açısından baktığımızda ise yaşadığımız 
dünyanın dijital bir ikizinin oluşturulmasıyla 
işletmeler eğitim alanında daha az maliyetle 
benzer ya da aynı eğitimi sağlayabileceklerdir 
(Damar, 2021).

Eğitim ve gelişimdeki dezavantajlarına bakar-
sak, çalışanların gerçek kimliklerinden çok 
hayal ettikleri veya olmak istedikleri kişilere 
dönüşerek yeni bir avatar yaratacaklardır. Bu 
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avatarlar kimlik karmaşasına ve sanal suçlara 
hatta kanunlarda yer alana kadar hukuksuzluğa 
yol açabilecektir. Akpınar ve Akyıldız’a (2022a, 
s. 76) göre sanal ortam ve avatarlar, çalışanlarda 
psikolojik ve sosyolojik kırılmalara da sebep ola-
bilecektir. 

İnsan Kaynakları Departmanlarının metaverse 
evreninde eğitim planlarken avatarların 
oluşturulması sırasında müdahale edebilme veya 
kısıtlayabilme hakları olmalıdır. Kanunlarda 
metaverse evrenine ait bir hukuk düzeni oluşa-
na kadar hukuki yaptırım açısından çalışanlar 
eğitim esnasında ve sonrasında şirket içi prose-
dürlerle yönetilmelidir. Eğitimin devamlılığın-
da şirketlerin karşılaşacağı Zoom Tükenmişliği 
(Bailenson, 2021), temassızlık kültürü (Akpınar 
ve Akyıldız, 2022b) gibi problemlere karşı önlem 
alınması eğitimin kalitesini ve verimliğini artıra-
caktır. 

Metaverse evreninde var olmak isteyen işletme-
ler için en önemli çıkarımlardan biri “Teknolo-
jinin gelişimi, madde ve paraya dayansa da bu 
evreni var eden ve değerli kılan varlığın yetkin 
insanlar ve teknolojiyi kullanarak öğrendiği bilgi 
ve kazandığı deneyimi gerçek hayata aktaranlar 
olduğudur.” Bu çıkarımı dikkate alarak yapıla-
cak tüm planlamalar insan kaynakları yönetimini 
daha stratejik konumlara taşıyacaktır.
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