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GIRIS

Giiniimiizde teknoloji, bir¢ok alanda insanoglunun yasam kalitesini artirmak-
ta, problemlerin ¢6ziimiine daha hizli ve net cevaplar verilmesine olanak tani-
maktadir. Bu alanlarin basinda ise, saglik, ulagim, egitim, sanat, reklamcilik, tip,
mithendislik vs. gelmektedir. Teknolojideki bu ilerlemelere paralel olarak egi-
tim alaninda da teknolojinin giinden giine daha sik kullanildigini gérmekteyiz.
Artik geleneksel egitim yontem ve teknikleri yerine cagdas 6gretim yontem ve
teknikleri tercih edilmektedir. Boylelikle 6grencilerin kaliplagmis 6gretim yon-
temleri yerine teknolojiyi kullanarak 6grenmeyi 6grenmeleri, ¢oklu 6grenme
becerilerini gelistirmeleri ve 21. yiizyil yasam becerilerini rahatlikla yerine geti-
rebilen iiretken bireyler olabilmeleri amaglanmistir (Barut, 2015). Bu teknolojik
gelismelerin basinda ise, Artirilmis Gergeklik, Sanal Gergeklik, Karma Gergek-
lik ve Metaverse gelmektedir (Damar, 2021).
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Metaverse diinyasi, 6grencileri asla kesfedemeyecekleri veya ziyaret edeme-
yecekleri yeni ortamlara da tastyabilir. Boylelikle 6grenciler hem ge¢mise hem
de gelecege gidebilir; 6grenme ortamlarini sinif digina tastyabilir. Bu durum da
ogrencilerin egitim 6gretim siireci boyunca merkezde ve aktif olmasina olanak
tanir (Hirsk-Pasek vd., 2022).

SONUC, TARTISMA VE ONERILER

Yapilan incelemeler ve ilgili literatiir tarandiginda dijital gercekliklerin ve Meta-
verse teknolojisinin ¢ok ¢esitli alanlarda kullanildig: gériilmiistiir. Bu ¢alismada
ise, bu teknolojiler arasindaki benzerlik ve farkliliklara, uygulama alanlarina ve
bu teknolojilerin egitimdeki yerine ve gelecekteki 6nemine deginilmistir.

Hizli bir ivme ile gelismeye ve ilerlemeye devam etmekte olan dijital gerceklik
teknolojileri, birgok konuda zaman, mekan ve kisilerden bagimsiz olarak ilgili
stireglerin hem yiiz yiize hem de uzaktan verimli bir sekilde yiiriitiilmesine ola-
nak tanir. Ge¢miste sadece hayal edilebilen sanal diinyalar, artik dijital gergeklik
teknolojileri sayesinde rahatlikla olusturulabilmektedir.

Artirilmig Gergeklik, Sanal Gergeklik, Karma Gergeklik ve bu teknolojilerin
tiirevi olan Metaversenin, bireylere ¢oklu duyu kanallariyla eszamanli bir etki-
lesim firsat1 dogurdugu goézlemlenmistir. Bu durum bireylerin gergek ve sanal
diinya arasindaki bagini artirmaktadir. Bu sayede dijital ortamlarin 6grencilerin,
ogrenmelerinde daha verimli ve etkilegimli olabilecegi diisiiniilmektedir. Ogren-
ci merkezli bir yaklasim benimsendigi i¢cin 6grenmede kalicilig1 artirabilecegi ve
motive edici olabilecegi sdylenebilir.

Metaverse ortamyi, ok yeni bir teknolojidir ve giinden giine ilerlemektedir.
Teknolojinin gelisimine paralel olarak yapay zekd basta olmak {izere daha da
gesitli teknolojiler egitim 6gretim faaliyetlerinde kullanilabilir.
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