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Günümüzde teknoloji, birçok alanda insanoğlunun yaşam kalitesini artırmak-
ta, problemlerin çözümüne daha hızlı ve net cevaplar verilmesine olanak tanı-
maktadır. Bu alanların başında ise, sağlık, ulaşım, eğitim, sanat, reklamcılık, tıp, 
mühendislik vs. gelmektedir. Teknolojideki bu ilerlemelere paralel olarak eği-
tim alanında da teknolojinin günden güne daha sık kullanıldığını görmekteyiz. 
Artık geleneksel eğitim yöntem ve teknikleri yerine çağdaş öğretim yöntem ve 
teknikleri tercih edilmektedir. Böylelikle öğrencilerin kalıplaşmış öğretim yön-
temleri yerine teknolojiyi kullanarak öğrenmeyi öğrenmeleri, çoklu öğrenme 
becerilerini geliştirmeleri ve 21. yüzyıl yaşam becerilerini rahatlıkla yerine geti-
rebilen üretken bireyler olabilmeleri amaçlanmıştır (Barut, 2015).  Bu teknolojik 
gelişmelerin başında ise, Artırılmış Gerçeklik, Sanal Gerçeklik,  Karma Gerçek-
lik ve Metaverse gelmektedir (Damar, 2021).
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Metaverse dünyası, öğrencileri asla keşfedemeyecekleri veya ziyaret edeme-
yecekleri yeni ortamlara da taşıyabilir. Böylelikle öğrenciler hem geçmişe hem 
de geleceğe gidebilir; öğrenme ortamlarını sınıf dışına taşıyabilir. Bu durum da 
öğrencilerin eğitim öğretim süreci boyunca merkezde ve aktif olmasına olanak 
tanır (Hirsk-Pasek vd., 2022).

SONUÇ, TARTIŞMA VE ÖNERILER 

Yapılan incelemeler ve ilgili literatür tarandığında dijital gerçekliklerin ve Meta-
verse teknolojisinin çok çeşitli alanlarda kullanıldığı görülmüştür. Bu çalışmada 
ise, bu teknolojiler arasındaki benzerlik ve farklılıklara, uygulama alanlarına ve 
bu teknolojilerin eğitimdeki yerine ve gelecekteki önemine değinilmiştir.

Hızlı bir ivme ile gelişmeye ve ilerlemeye devam etmekte olan dijital gerçeklik 
teknolojileri, birçok konuda zaman, mekân ve kişilerden bağımsız olarak ilgili 
süreçlerin hem yüz yüze hem de uzaktan verimli bir şekilde yürütülmesine ola-
nak tanır. Geçmişte sadece hayal edilebilen sanal dünyalar, artık dijital gerçeklik 
teknolojileri sayesinde rahatlıkla oluşturulabilmektedir.

Artırılmış Gerçeklik, Sanal Gerçeklik, Karma Gerçeklik ve bu teknolojilerin 
türevi olan Metaverse’nin, bireylere çoklu duyu kanallarıyla eşzamanlı bir etki-
leşim fırsatı doğurduğu gözlemlenmiştir. Bu durum bireylerin gerçek ve sanal 
dünya arasındaki bağını artırmaktadır. Bu sayede dijital ortamların öğrencilerin, 
öğrenmelerinde daha verimli ve etkileşimli olabileceği düşünülmektedir. Öğren-
ci merkezli bir yaklaşım benimsendiği için öğrenmede kalıcılığı artırabileceği ve 
motive edici olabileceği söylenebilir.

Metaverse ortamı, çok yeni bir teknolojidir ve günden güne ilerlemektedir. 
Teknolojinin gelişimine paralel olarak yapay zekâ başta olmak üzere daha da 
çeşitli teknolojiler eğitim öğretim faaliyetlerinde kullanılabilir. 
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