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PEDAGOJILER VE METAVERSE
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1. GIRIS

Egitim Bilimleri alaninda 21. Yiizyilda yapilan ¢aligmalar
Ozellikle  teknolojik ilerlemelerle  harmanlanarak ciddi
gelismelere kap1 aralamaktadir. Ote yandan dgrencilerin zihin ve
hayal diinyalarin1t mesgul eden faktdrlerin sayisinin giderek arttigi
gercegiyle karsi karsiya kalan egitimcilerin onlarin 6grenme
motivasyonu konusundaki sorunlarina ¢6ziim arayislar1 da devam
etmektedir. Bu ¢Oziim arayislarinda erken gocukluk yillarinda
devam edilen okul 6ncesi ve ilkokul egitimleri, kritik bir 6neme
sahip oldugu icin onleyici miidahaleler acisindan ilk akla gelen
seviyelerdir.

Birgok arastirmada ortaya konulmaya devam eden dijital
araglarin kullanimi ve bagimlilig1 insan hayatina o kadar etki
etmeye basladi ki fiziksel aktivitelerin yogun oldugu bir hak olan
cocugun oyun hakkinin artik dijital oyun hakkina evirildigi
soylenebilir. Istanbul Bakirkdy Ruh Sagligi ve Sinir Hastaliklari
Hastanesi'nde 2011 yilinda agilan internet bagimlilig: kliniginde
her yastan oldugu gibi erken cocukluk déoneminden de hastalar
tedavi gormektedir (NTV, 2011). Kiiclik yaslardan hatta aylardan
itibaren bireyin zihin diinyasina ve hayal alemine etki eden temel
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faktorlerin basinda dijital araglar marifetiyle karsilasilan sosyal
medya ve sanal (dijital) oyunlar gelmeye baglamstir.

Onceki donemlerde X, Y, Z, alfa ve beta gibi
tanimlamalar yapilan farkli kusak isimleriyle beraber yeni nesiller
icin dijital yerliler gibi tanimlamalar da yapilmaya baslanmistir.
Yakin zamanda oyundan aligverise, konserden toplantilara birgok
faaliyetin yapilabildigi metaverse adi verilen sanal alemler
biitlinli de dijital diinyanin farklilasan yapilarindan birini
olusturmaktadir. Dijital oyunlarin ¢ocuklarin hayatindaki rolii
giderek artarken (Bachmair, 2002), metaverse, oyun temelli
pedagojinin uygulanmasi i¢in benzersiz firsatlar sunmaktadir
(Klopfer et al., 2009). Tim araglarin iyi veya koti
kullanilabilecegi ger¢eginden yola ¢ikarak teknolojik araglarin da
yeni neslin egitiminde “iyi” etkiler yapacak sekilde kullanilmast
icin arastirmacilar bazi ¢alismalar yapmaktadir.

Bu boliimde egitimde metaverse ve artirilmis gergeklik
(augmented reality - AR) hakkinda literatiir taramas1 sunularak
faydalar, engeller, mevcut metaverse teknolojisi uygulamalari ve
metaverse teknolojisinin uygulanabilecegi gelecekteki alanlar ile
egitimin farkli alanlarinda ilgili mevcut senaryolarin ayrintili bir
sekilde anlagilmasi amaglanmaktadir. Bu amag¢ dogrultusunda
oncelikle dijital diinyada metaverse tanimlamasinin dogusu ve
gelisimi daha sonra g¢ocuklarin oyun diinyasinda metaverse
uygulamalari ile oyun temelli pedagojiler baglaminda metaverse
uygulamalarinin erken cocukluktan itibaren nasil
kullanilabilecegi ele alinmistir.

2. DIJITAL DUNYA VE METAVERSE

World Wide Web (kisaca web) tiim zamanlarin en hizlh
biiyliyen yayin ve etkilesim platformu olarak kabul edilmektedir
(Internet World Stats, 2022). Siirekli artan biiylime oranlariyla
birlikte internetin yapisini destekleyen teknolojiler daha da
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yiiksek bir hizla gelisiyor. Web 1.0; tek yonlii yapisindan styrilip
bir siire sonra karsilikli igerik iiretilen ve paylasilan web 2.0
haline doniistii. Bir sonraki asamada etkilesimle ilgili kisitlarin ve
siirliliklarin kalkacagr web 3.0 gelistirilmeye devam ediyor.
Wolfram (2010), Web 3.0'l insanlardan ziyade bilgisayarin yeni
bilgiler irettigi bir ortam olarak tanimlamistir. Rudman ve
Bruwer’e (2016) gore Web 3.0 ile bilgisayarlarin verileri
anlamasi ve bir¢ok yonden manipiile etmesi s6z konusudur.
Boylelikle Arvas’in da (2022) belirttigi gibi giinliikk hayatin
bircok etkinligi dijitallesmeye baglamigtir. Bu dijitallesmeyle
beraber simiilarklar iizerinden hipergergeklikler yaratilmigtir
(Baudrillard, 2014). Baudrillard bdylelikle insan zihninde
gerceklik yanilgist olusturuldugunu, insanlarin diistinemez hale
getirildigini, tercihlerini gercek olmayan ama gercek hissettirilen
unsurlar {izerinden yaptiklarin1 savunmustur. Goriiniise bakilirsa
diinya, fiziksel yapisinin yaninda Web 3.0 araglariyla sanal bir
alemi de icinde barindiracak sekilde genisleyecektir.

Herkesi dogrudan ve dolayl etkileyecek bir siber uzay
olarak tanimlanan (Lee, Braud, Zhou, Wang, Xu, Lin, Kumar,
Bermejo & Hui, 2021) metaverse kavraminin ilk olarak 1992
yilinda bir bilim kurgu romaninda ortaya atildigi sdylenebilir
(Stephenson, 1992). Alexander Fernandez metaverse’(, fiziksel
kisiliginiz ve dijital kisiliginizin birlesik bir gerceklik haline
geldigi yer olarak tanimlamaktadir (Smith, 2022). Baska bir
goriise gore ise metaverse, dijital ve fiziksel diinyalar1 kapsayacak
sekilde bir internet ekonomisi ile baglantili olarak kullanicilarin
herhangi bir yerde bulunan insanlarla siirekli ve gercek zamanl
olarak sosyallesebilecekleri birbirine bagli, deneyimsel, iig¢
boyutlu sanal diinyalar kiimesidir (Grider, 2021). Bu yapida
bircok teknoloji sirketi kendi evrenini olusturacagini, bir¢ok
sanayi ve ticaret sirketi de satis platformlarin1 dizayn ettiklerini
aciklamistir (Tiirk ve Dar1, 2022).
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Metaverse’iin oniinde bir¢ok engel ve dezavantaj vardir.
Bunlardan en oncelikli ve 6nemlisi hizli ve giivenli bir internet
kaynagina erisilememesi ve ilgili genisletilmis gerceklik
(extended reality - XR) teknolojisini herkes ig¢in erisilebilir
kilmanin zorlugudur (Davies, 2021). Onem derecesine Kkarar
vermek zor ama baska bir 6nemli husus da giivenlikle ilgilidir.
Erken c¢ocukluk egitimi Ozelinde, metaverse ortamlarindaki
cocuklarin giivenligi ve gizliligi biliyllk 6nem tasimaktadir
(Livingstone & Helsper, 2008; O’Neill & Dinh, 2020).
Hayatimizin her alanina entegre olacagi diisiiniilen bdyle bir
ortamin sosyal kabul edilebilirlik agisindan dezavantaji, kotlye
kullanim ve siber su¢la miicadele stratejisinin belirsizligidir (Lee,
Braud, Zhou, Wang, Xu, Lin, Kumar, Bermejo & Hui, 2021). Bir
diger nokta igerigin yansitilmasiyla ilgili teknolojilerin siirekli
gelistirmeye muhta¢ olmasidir (Nalbant & Uyanik, 2021). Bu
noktada yaraticilig1 yiiksek profesyonellerin siirekli bu gelistirme
faaliyetinin odaginda calismasi gerekir. Bu yOnde ilginin her
gecen giin arttigi sdylenebilir. 2021°de metaverse kelimesi igin
yapilan aramalar ge¢mis yillara gore on kat artmustir (Narin,
2021).

Metaverse, insanin bilgisayar goriisii ile takip edildigi ve
avatar olarak somutlastig1 bir ortamdir (Nalbant & Uyanik, 2021).
Bu ortamda kisi tek basina ve bos bir diinyada degildir. insan
fiziksel cevresiyle var olur ve bu ¢evreyi algilamalidir. Avatar
olusturma, ¢ocuklara metaverse ortamlarinda kendilerini ifade
etme, farkli kimlikleri deneme (Turkle, 1995) imkani sunar.
Ayrica, avatarlar aracilifiyla sosyal etkilesimlerde bulunmak,
cocuklarin sosyal becerilerini gelistirmelerine ve yeni iliskiler
kurmalarma yardimci olabilir (Yee, 2014). Dolayisiyla
yaratilmaya calisilan evrende insanlar1 ilgilendiren tim
faaliyetlere (saglhk, egitim, ticaret, hukuk gibi) iliskin
uygulamalarin olmasi beklenmektedir (Chiu, 2021). Bu evrenin
onemli bir kisminda artinlmis gergeklik, 5G ve yapay zeka
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uygulamalar1 gibi teknolojik gelismeler bulunmaktadir (Arvas,
2022). Fakat bu teknolojilerden Once; en eskileri Grand Theft
Auto 11 (2001) ve Second Life (2003) gibi oyunlar metaverse’te
oldugu gibi fiziksel diinyanin sanal versiyonlarin1 andiran ve
farkli bir toplumsallagma ortami olarak ortaya ¢ikmistir (Duan,
Li, Fan, Lin, Wu ve Cai, 2021; Ko, Chung, Kim ve Shin, 2021,
Lee ve digerleri, 2021; Lee, 2021; Seok, 2021). Sonraki yillarda
artirtlmis gerceklik yontemi ile gelistirilen uygulamalar sayesinde
birgcok yonden giinliik hayatin taklit edildigi sanal bir evren inga
calismalar1 devam etmektedir. Bu boliim, kapsam olarak sadece
egitimle ilgili uygulamalara odaklanmaktadir. Ayrica olusumu
devam eden ve diinya var oldugu miiddetge gelistirilmesi de
devam edecek bir yap1 olmasi beklenen metaverse’ln
olusumunun egitime yansimasina odaklanmaktadir.

3. METAVERSE VE EGIiTiM

2021 yilinda sanal gergeklik (virtual reality - VR)
uygulamalarinin kullaniminin artmasi metaverse i¢in bir doniim
noktasi olarak kabul edilmistir (Rospigliosi, 2022). Bu siirecte
egitimsel deneyimlerin igerisinde metaverse kavramini
diisiinenlerin  sayisinin  artign  da  soylenebilir.  Onceki
deneyimlerde metaverse benzeri uygulamalar ve gelisen
teknolojilerle ileride egitsel faaliyetlerde neler yapilabilecegine
dair hipotezler ortaya konmaktadir. Bu konuda bazi sistematik
incelemeler yapilmistir. Tlili ve arkadaslar1 (2022) 81 calismay1
inceleyerek metaverse’iin ilerde uzay, zaman ve maliyet kisitlar
nedeniyle ulagilamayan egitimsel firsatlarin yakalanmasinda
kullanilabilecegini belirtmistir.

Metaverse’iin igeriginin olusturulmasinda 6nemli bir yere
sahip olan artirllmig gerceklik yonteminin egitimle iliskisine dair
calismalar giderek artmaktadir. Artirilmis gergeklik, hayal ve
fantezinin gorsellestirilerek, somut gercekligin bir taklidi olarak
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kullanic1 deneyimine sunulmasidir. Bunun sonucunda bireyler
evren Otesine gecgerek fiziki diinyada erisilebilir olmayan nesne
ve durumlar arasindaki iliskiyi bilimsel sorgulamalar, tasarim ve
yaraticilik yetenekleri ile deneyimleme imkani bulabilmektedir
(Witan, 2013). Klopfer ve Yoon (2004) artirilmis gerceklik
egitim ortamlarinin 6grencilerin hayal giiciinii ve yaraticiliklarin
gelistirdigini savunmustur. 2008 Horizon Raporu’nda artirilmig
gerceklik teknolojilerinin  umut verici egitim teknolojileri
arasinda olacagi 6n goriilmiistiir (NMC & ELI, 2008). Martin ve
arkadaslar1 (2011) yaptigi calismada orta vadede artirilmig
gerceklik uygulamalarmin egitim iizerinde Onemli etkilerinin
olacagim1 tahmin etmistir. Wei, Weng, Liu & Wang (2015)
yaptigi calismada artirllmis gergeklik ile zenginlestirilmis
Ogretim planinin 6grenci yaraticili§ini, motivasyonunu ve yaratici
tasarim Ogretimini 6nemli dl¢lide gelistirdigi sonucuna ulagmistir.
Sonraki yillarda baska kazanimlarinin yaninda, artirtlmis
gerceklik  uygulamalarmin  ¢ocuklarin  hayal giici ve
yaraticiliklarinin gelistirilmesine katkisi ile ilgili birgok ¢alisma
yapilmustir (Ibili, 2013; Yilmaz, 2014; Diaz, Moro, & Carrion,
2015; Chang, Hsu, & Wu, 2016). TUBITAK da 2013 yilindan
itibaren artirllmis gergeklik teknolojileriyle ilgili projeleri
destekleme karar1 almistir.

Metaverse toplum hayatinda bir¢ok degisimin fitilini
atesleyecege benziyor. Halihazirda uzun zaman once bile,
modern uygarlikta agir1 hizli degisimden bahsedilirken (Davis,
1940), bu durumun etkiledigi birgok faktdr olacaktir. Sosyal
faktorlerden biri de egitim i¢in hayati 6neme sahip olan ebeveyn-
cocuk, 6gretmen-cocuk etkilesimlerinin kalitesidir. Cocuklar her
ne kadar aile ortaminda biiyiiseler de oOzellikle 3-4 yasindan
itibaren ev dis1 toplumsal ortamlarda da vakit gecirmek istemeye
baslamaktadir. Metaverse’iin hayatimizda bir¢ok degisiklige
neden olacagi varsayildiginda ¢ocuklarin bu yeni duruma adapte
olmasiyla ebeveyn ve Ogretmenlerin alisma hizi aym
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olmayacaktir. Bu durum ileride yasanacak sorunlarin
ongoriilmesi ve dnlem alinmasi geregini ortaya ¢ikarmaktadir.

4. METAVERSE VE COCUKLARDA OGRENME
MOTiIVASYONU

Metaverse’iin nasil somutlagsacagina dair bir¢ok arag
ortaya ¢cikmaktadir. Metaverse i¢in yaraticiligin sinirsiz olacagini
sOylemek yanlis olmayacaktir (Tiirk, Bayrak¢r & Akcay, 2022).
Bu sinirsizligi somutlastiran araglardan biri de avatar olusturma
ve bunlar araciligiyla egitsel faaliyetler gerceklestirmedir.
Bireylerin kendi duygu, diisiince ve hayallerini yansitan kesifler
ve denemeler yapabilecegi bir konsept, yaraticilik i¢in 6nemli bir
ortamdir. Zepeto ve Roblox gibi oyun ortamlar1 kullanicilarina
uzun zamandir boyle ortamlar sunmaktadir. Zepeto’nun Giiney
Kore versiyonu olan www.naverz-corp.com (2022) web sitesi,
kullanic1 adaylarina benzerleri gibi “online olarak kendinize
farkli bir kimlik olusturarak her yastan, cinsiyetten, irktan ve
bolgeden arkadas edinebilir, zaman ve mekanin 6tesine gecerek
her yere gidebilirsiniz.” vaadinde bulunmaktadir. Bu sekilde yeni
bir yasam tarzinin basta ¢ocuklar olmak iizere bireylerin oyun
anlayisin1 yansitacak sekilde kullanilacagi diisliniilmektedir.
Fiziki diinyadakine yakin bir deneyim vaadi sunan Metaverse,
zaten 1990’11 yillardan itibaren artirilmis gerceklik teknolojisi ile
gelistirilen oyunlarda oyuncularin toplumsallagmas1 igin
sanal/dijital bir ortam sunmaktadir (Tiirk & Dar1, 2022).

Oyun, 6zellikle tekniklerinden biri olan dramatik oyun,
bireyin kendisini rahatlikla ifade edebilecegi ve dis etkilerden
kostiim ve aksesuarlar araciligiyla korundugu diisiincesi veren bir
etkinliktir. Metaverse ortaminda herkesin kendini rahatlikla ifade
edecegi sanal avatarlar yaratilacagi disiliniildiigiinde farkh
toplum kesimlerinin temsili sorun olmayacaktir. Bu konuda
yapilan bir arastirmada katilimcilarin benliklerini dogru yansitan
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avatarlar sectikleri ve mutlu olduklar1 ortaya konulmustur
(Institute of Digital Fashion, 2021).

Oyun cocuklarin hayatta bir¢ok konuyla ilgili anlam
olusturmalarin1 destekleyen bir faaliyettir. Boylelikle ¢ocuklarda
derin anlamli 6grenmeler olusturmasina katki saglar. Yakin
zamanda biiyiik atilimlar gerceklestiren dijital oyun platform ve
uygulamalari, ¢cogu yas grubunda geleneksel oyunun yerini
almaya baglamistir. Ispanya’da yapilan bir calismada, aym
kazanimin dijital ve geleneksel oyunlar yoluyla benzer oranda
kazandirilmasina karsin, ¢ocuklarin gogunun (%90) dijital oyunu
tercih ettikleri ortaya konmustur (Furio, Gonzalez-Gancedo,
Juan, Segui, & Rando, 2013). Farkl1 tilkelerde ve yas gruplarinda
yapilan arastirmalar konunun etraflica anlasilmasina katki
saglayacaktir. Hwang, Wu, Chen & Tu (2016), ilkokul ¢ocuklari
lizerinde yaptiklar1 aragtirmada artirilmis gerceklik tabanl
oyunlarin ¢ocuklarin 6grenme tutum ve performanslarini
tyilestirdigi sonucuna ulagsmistir. Lise dgrencileri ile yapilan bir
calismada, tahliye tatbikati seklinde oyun tabanli afet egitim
uygulamasinin, kazanimlar1  gerceklestirdigi  belirtilmistir
(Kawai, Mitsuhara, & Shishibori, 2016).

Estudante and Dietrich (2020) lise 6grencilerine kimya
Ogretiminde artirllmis gerceklik tabanli bir kacis oyununun
etkililigini denemistir. 'Herhangi bir 6gretmene' ve 'sistematik bir
hazirliga' ihtiyag duyulmadan genis kitlelere uygulanabilir bir
uygulama yapilmistir. Oyun etkinliginin 6grenme motivasyonu
tizerinde etkili oldugu goriilmiistiir. Liseli 6grencilere matematik
ogretimiyle ilgili bir arastirmada George-Reyes (2020) artirilmis
gerceklik uygulamasinin 6grenme performansina biiyiik oranda
katki sagladigini bulmustur.

Teknolojinin i¢ine dogan ¢ocuklarin dijital platformlara
dogru egilimi artik su gotiirmez bir gercektir. Ebeveynlerin bir
kisminin ¢ocuga vakit ayirma ve bazi problemleri ¢dzme

69



Egitim Bilimleri Konular:

konusunda kendilerine yardimci olarak gordiikleri dijital aletlerin
adeta ¢ocuklarin ikincil ebeveyni oldugu sdylenebilir.

5. DIJITAL YERLILERDE OYUN TEMELLI
PEDAGOJI

Glinlimiizde anne karninda bile bir¢ok dijital faktoriin
(ses, ultrason vb.) etkisine girebilen yeni neslin, dogdugu andan
itibaren dijital etkilesimlerin i¢inde oldugu sdylenebilir. Dijital
yerliler (digital natives) olarak adlandirilan buglnin ¢ocuklarinin
artik geleneksel yontemlerle diizenlenen 6grenme ortamlarinda
21.yiizy1l becerilerini yeterli diizeyde elde edemedikleri iddia
edilmektedir (Somyirek, 2014). Erken cocukluk ddneminden
itibaren gelisimin desteklenmesi amaciyla artirilmis gerceklik ve
diger metaverse uygulamalarinin gelistirildigi yeni teknolojiler
sayesinde dgrenme deneyimlerinin daha verimli hale getirilmesi
Oonemlidir. Han, Jo, Hyun ve So (2015), okul 6ncesi donem
cocuklarinin 6grenmelerini kolaylagtirmak amaciyla AR tabanli
Ogrenme sistemi ve Robot temelli sistemler ile ilgi ve katilimin
arttig1 sonucuna ulagmustir. Safar, Al-Jafar & Al-Yousefi (2017),
okul 6ncesi donem ¢ocuklarina yabanci dil 6gretiminde artirilmis
gerceklik uygulamalarinin geleneksel yontemlere gore basariyi
artirdig1 sonucuna ulagmistir.

Farkli metaverse platformlarinda cocuklarin
O0grenmelerine iligkin birgcok deneyim bulunmaktadir. Bu
platformlardaki 6grenme deneyimleri arastirmacilarin ilgisini
¢cekmeye baglamistir. Han, Liu ve Gao (2023) Roblox’ta
O0grenmeye iliskin 40 arastirmayi sentezlemistir. Zorluklarina
ragmen Ogrenmeyi destekleyen bir VR ortami olabilecegi,
Ogrencilerin  motivasyon ve yeteneklerini artirabilecegi
belirtilmistir. Bagka bir aragtirmada Nebel, Schneider ve Rey
(2016) Minecraft uygulamasindaki oyunlarin  egitimde
kullanimina iliskin arastirmalar1 degerlendirmistir. Bu oyunlarin
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yaraticiligin  sinirlart  genisletme konusundaki yararlarinin
yaninda 6gretmen, 6grenci ve teknik altyapi agisindan sorunlarina
deginilmistir.

Onceki paragraflarda bahsedilen uygulamalar daha gok
informal egitim faaliyetleri olup sistemli ve esnek bir sekilde
planlanmis formal programlar da dijital ortamlara tasimabilir.
Diinya genelinde yaklagik 1800’lerden itibaren egitimin devletler
kontrolune girdigi ve zorunlu hale getirildigi degerlendirildiginde
(Bardak, 2024), acaba yine devletler kontrolinde sanal
ortamlarda daha fazla faktdriin denetlendigi bir egitim sistemine
dogru gidiliyor olabilir mi?

6. OYUN TEMELLIi PEDAGOJILERDE
GELECEK PERSPEKTIFLERI

Erken ¢ocukluk donemi egitimlerinde ¢ocuklara en uygun
Ogretim yontemlerinin basinda oyun gelmektedir. Oyun temelli
pedagojilerde gelistirilen bir¢cok teknik ve yenilik ¢ocuklarin,
kazandirilmaya c¢alisilan beceri ve yetkinlikleri istekli bir sekilde
ve kalicihigr yiiksek bir diizeyde edinmelerine destek
saglamaktadir. Egitim faaliyetlerinde dijital aracglarin giderek
yayginlastigi bugiinlerde dijital oyunlastirmanin da bircok
asamadan gegerek ileri seviyelere ulastigi sylenebilir. Bozkurt
ve Durak (2018) oyunlastirmayla ilgili sistematik analizinde
yapilan aragtirmalarin en ¢ok egitim alaniyla ilgili oldugunu
ortaya koymustur. Oyun tabanli pedagoji, Ogrencileri dijital
ve/veya dijital olmayan belirli gorevler boyunca yonlendirerek
O0grenme ¢iktilarina ulagmak i¢in oyunlart kullanan ve
igsellestirilmis 6grenmeyi tesvik eden bir yaklagimdir.

Egitsel amaclarla 6zellikle mobil uygulama seklinde
bircok oyunlastirma deneyimi online uygulama magazalarinda
erisime acilmaktadir. Ornek olarak Ozkara ve Baysan (2024)
okuma yazma Ogrenen cocuklar i¢in kelime iiretme becerisini
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gelistirecek bir mobil uygulama olusturarak bu ve benzeri
uygulamalarin hedef kitledeki Ogrencilere uygulanarak test
edilmesi, Ogretmen geri Dbildirimleriyle  giincellemeler
yapilmasini Onermistir. Daha da ileri uygulamalarda sanal
oyunlarin gercege yakin modellemelerle olusturulan ortamlarda
ve hareketlerle sunulmasi konusunda artirilmis gerceklik
teknolojileri hizla gelismektedir. Artik 6gretmenler sanal sinif
modellemelerinde fiziksel olarak ayni mekanda olmasalar da
ogrencilerine hem dijital oyun hem de fiziksel oyun 6runtuleri
konusunda rehberlik edebilirler. Witan’in (2013) yillar 6nce 6n
gordiigii sekilde artinlmig gerceklige ve diger teknolojik
gelismelere olan bagimlilik artarsa, 6gretmenlerin Klasik 6gretim
stilleri Uzerindeki kontrolleri bir 6l¢clide kaybolacagi i¢in oyun
temelli pedagojiler araciligiyla metaverse, egitimi doniistiiriicii
bir etkiye sahip olacaktir.

Diinyanin bir¢ok yerinde etkileri goriilen ve kiiresel afet
olarak tanimlanan Covid 19 siirecinde, basta ¢ocuklar ve yaslilar
gibi dezavantajli toplum kesimleri olmak {izere, tiim insanlarin
bilissel, sosyal-duygusal ve fiziksel olarak olumsuzluklar
yasadig1 agiktir. Ornegin Kirisci, Bardak ve Topag (2023) Covid
19 karantinasi siirecinde erken ¢ocuklukta bilissel ve davranigsal
sorunlara dikkat ¢cekmistir. Bu siiregte her yastan insanin fiziksel
aktivite ve spor ihtiyacina ¢oziim bulmak amaciyla elektronik
spor (egzersiz oyunlar1 ve espor) ile ilgili arastirmalar da oyun
temelli pedagojilerle iliskisi agisindan dikkat cekicidir. Uslu
(2022) mobil egzersiz ve yarisma uygulamalari, taginabilir
sensorler ve uyaranlarla egzersiz aligkanligi edinme, zihinsel
egzersizler ve esporla ortiik beceriler gelistirme gibi ihtiyaglar
oldugunu ortaya koyarak cocuk psikolojisi, ¢ocuk koruma,
aligkanliklar ve davranmig kaliplar1 agisindan  dikkatlice
degerlendirilmesi gerektigini belirtmistir. Farkli yonlerden riskler
ve dezavantajlar barindirsa da dijital bir yasam dongiisii
igerisinde egitimin de doniisiimii devam etmektedir. Shohel,
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Ashrafuzzaman, Naomee, Tanni ve Azim’e (2022) gore karma
veya hibrit 6grenme yaklasimlari yoluyla smif i¢i 6grenmenin
sinirlart belirsizlestik¢e, oyun tabanli 6grenme dijital yerlilerin
bilgi ekonomisi olusturmaya hazirlanmalart ig¢in dijital
okuryazarliklarini gelistirecektir.

Artirllmis gergeklik uygulamalariyla sinif igerisinde farkl
oyun orlintlilerinin ~ gergeklestirilebilecegi  platformlar
tasarlanmaktadir. Bunlardan HP Reveal, Daqri 4D Studio,
Quiver, Fetch Lunch Rush ve Augthat benzeri platformlar sinif
ici egitsel uygulamalar gelistiren 6rneklerdendir (Singaravelu,
2022). Oyunlarla eglenceli hale gelen ders veya etkinlikler
cocuklara birgok yarar saglamaktadir. Erken sayilacak
donemlerde Heinich, Michael, James ve Sharon (2002) oyunlarin
cekiciligi, yeniligi, daha iyi bir sanal 6grenme ortami yaratma
yetenegi ve Ogrenciyi goreve odaklanmasini saglama yetenegi
gibi baz1 faydalaria dikkat ¢cekmistir. Gelecekte bu faydalarina
ek olarak erken ¢ocukluktan itibaren her alanda yaratict modeller
gelistiren 0grenciler gormek beklenen bir fayda olacaktir.

7. SONUC

Egitimde metaverse aragtirmalarinda yapay zeka tabanli
yontemler daha fazla kullanilmakla beraber 6grencilere sanal
diinyada gercek¢i deneyimler yasatmak igin yeni yontemler
gelistirilmektedir. Bu yontemler 6grencilerin kisisel verilerini,
zevk ve tercihlerini dikkate almaya baglamistir (Narin, 2021). Bu
anlamda ¢ocuklarin/6grencilerin iyi olus hali ve psikolojik
dayanikliliklariyla da iliskili olan oyun tercihleri 6nemli bir veri
setini olusturmaktadir (Bardak, 2023). Simdiye kadar dncelikle
obezite gibi fiziksel sorunlarla ilgili yapilan c¢alismalar,
bagimlilik ve otizm gibi ¢ocuklarin/6grencilerin  ruhsal
sorunlarina daha fazla yer verecek gibi goriiniiyor.
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Yapilan  birgcok  arastirmada  egitsel amaglarla
yapilandirilan uygulamalarin cocuklarin/6grencilerin
o0grenmelerine katki sagladig1 ortaya konulmaktadir. Ug bir 6rnek
olmast acisindan Pinchuk, Lytvynova ve Burov (2017)
Ogrencilerin metaverse araciligryla bagimsiz bir 6grenen olarak
sentez yapabileceklerini iddia etmistir. Fakat metaversede o kadar
fazla uygulama var ki hepsinin uzman egitimciler araciligtyla
veya denetiminde ¢ocuklara sunulmasi imkansizdir. Dolayistyla
egitsel ilkeler dikkate alinmadan sunulan binlerce uygulama ile
formal egitim Oncesi tanigan c¢ocuklarin birakin bagimsiz bir
Ogrenen olmasi akademik becerilerinin kdrelmesi durumu bile
gerceklesebilir.

Diinya olanca hiziyla yeni teknolojilerin iiretilip eskimesi
ve daha farklilarinin ortaya konmasini izliyor. Web 1.0, Web 2.0
ve olusturulan Web 3.0 bu hizli ortamda diinyanin Omrii
diisiiniildiiglinde  ¢ok  kisa  bir  siiregte  gerceklesti.
Kavramsallagmasinin ardindan Metaverse de belki ayni siireci
yasayacaktir. Metaverse’lin olusumunda insanlarin algilarinin
cok yonlii etkilendigi bir yaraticilik siirecinin olacagi tahmin
edilmektedir. Ciinkii fiziksel diinyadan farkli orijinal ve ilgi
¢ekici bir ortam ancak insanlart bu yeni evrene cekebilir.
Yaraticilik ve onun en fazla somutlastig1 alanlardan biri olan oyun
bu diinyanin olugsmasinda ¢ok dnemli bir yere sahip olacaktir.

Egitimin fiziksel ve zihinsel siirecleri 21. Yiizyilda bir¢ok
degisime ugramistir. insan hayatimin 6nemli bir parcasi ve
diinyaya alismasinda en biiyiikk araci olan egitimin sekli de
metaverse ile bircok degisime ugrayacaktir. Erken ¢ocukluktan
itibaren oyun tabanli 6grenme ve oyunlastirma uygulamalarinin
gelistirilmesi metaverse’de egitimin yonii agisindan énemli bir
ipucu olabilir. Halihazirda kii¢iik yaslardan itibaren bir¢ok ¢ocuk
paralel bir oyun evreninde yasamaktadir. Minecraft ve Roblox
gibi uygulamalar c¢ocuklarin hayal giicleri ve Ogrenmelerini
derinden etkileyecege benziyor.
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Dijital yerliler olarak adlandirilmaya baslanan giiniimiiz
cocuklar dijital oyunlarda pasif birer kullanict degil de aktif bir
yaratict konumunda olmalidir. Bunu fark eden arastirmacilar
ozellikle giyilebilir oyun teknolojileri ile artirilmis gergeklik
yazilimlar1 liretmeye ve bunlarin etkisini egitim programlarinda
denemeye baslamistir. Witan’a (2013) gore giyilebilir cihazlar
daha kullanict dostu hale geldikge, artirilmis gergeklik bir biitiin
olarak onu destekleyecek altyapiya sahip alanlarda
yayginlasacaktir. Erken ¢ocukluktan itibaren egitsel ortamlarda
bu sekilde bir kisilik gelisimi gosteren bireylerin egitimden
beklenen sonuglari kalici bir sekilde tagimasi beklenebilir.
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