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1. GIRiS

Ercenk Hamarat * Caner Dall1?

! Dog.Dr., Gazi Universitesi, Gazi Egitim Fakiiltesi, Tiirkge Ve Sosyal Bilimler Egitimi Boliimii, Ankara, Tiirkiye
2 Doktora Ogrencisi, Gazi Universitesi, Ankara, Tiirkiye
OZET

Bu calismanin amaci Sosyal Bilgiler Egitiminde Metaverse kavramimi anlamlandirmak ve tanitmaktir.
Calismada Metaverse kavraminin gegmisten giliniimiize seriivenine, teknolojik gelismeler 15131nda Toplum 5.0
kavramina, Metaverse’in egitim ile iliskisine ve Sosyal Bilgiler Dersinde Metaverse kullanim alanlar ile
uygulamalarina deginilmistir. Metaverse kavraminin son yillarda giindemi giderek mesgul etmesiyle birlikte
sadece eglence ve sosyal medya alanlari ilgilendiren bir durum olmadigi, egitim alaninda da bu kavramin
kullanim alanlarinin yer aldigi goériilmektedir. Sanal ve artirilmig gergeklik teknolojileri ile birlikte siniflarin
doniistimii, 6grencilerin avatarlara biirlinmesi ve 6gretmenin sanal bir yonetici olarak yeni bir gorev iistlenmesi
en 6nemli degisimlerden biri olarak goriilmektedir. Egitimcilerin Metaverse’te daha fazla icerik tireterek yakin
gelecekte kendisine daha ¢ok yer bulacag: diisiiniilmektedir. Temel amac1 etkin vatandas yetistirmek olan Sosyal
Bilgiler Egitimi sanal topluma evrilen bu donemde de 6nemli gérevler iistlenecektir.

Anahtar Kelimeler: Sosyal Bilgiler, Metaverse, Egitimde Metaverse Uygulamalari

ABSTRACT

The aim of this study is to explain the meaning and introduce the concept of Metaverse in Social Studies
Education. In the study, the adventure of the concept of Metaverse from the past to the present, the concept of
Society 5.0 in the light of technological developments, the relationship of Metaverse with education, and the
usage areas and applications of Metaverse in Social Studies Course are mentioned. With the concept of
Metaverse occupying the agenda in recent years, it is seen that it is not only a situation that concerns the fields of
entertainment and social media, but also the usage areas of this concept in the field of education. With virtual
and augmented reality technologies, the transformation of classrooms, the transformation of students into avatars
and the teacher's undertaking a new task as a virtual administrator are seen as one of the most important changes.
It is thought that educators will find more space for themselves soon by producing more content in the
Metaverse. Social Studies Education, whose main purpose is to raise active citizens, will also undertake
important tasks in this period that has evolved into a virtual society.

Keywords: Social Studies, Metaverse, Metaverse Applications in Education

Hayal giiciiniin sinirlarini zorlayarak egitim dahil olmak {izere pek ¢ok alani etkisi altinda birakan sanal diinya hizla
kiiresel bir giic olma yolunda ilerliyor. Bir¢ok iilkenin kiyasiya rekabete giristigi sanal diinyada faydalanilan en
temel giidii merak olarak goriilebilir. Insanin yarattig1 ve merakini cezbettigi sanal diinya ve teknoloji; degisimin en
hizl1 yagsandigi alandir. Bu diinya ile ilgili iitopik ve distopik birgok gelecek senaryosu yazilmaktadir. Bu senaryolar
icinde “Teknolojik Tekillik Teorisi” gegerligini korumaktadir. Bu teorinin en énemli iddiast yapay zekanin insan
zekasinin Online gegecegi ve insanlig radikal bir sekilde degistirecegidir. Teorinin sahibi Kurzweil’e gore bu teori
2045 yilinda gergeklesecek ve insan beyni ile yapay zeka birlesecektir (Kurzweil, 2005). Bilimkurgu yazarlarinin
gelecek senaryolari ile ilgili 6ngoriilerinin yan1 sira Metaverse kavraminin giiniimiizde bu kadar popiilerlesmesinin
temel sebebi Ekim 2021°de Facebook’un adini degistirerek kendini bir “Metaverse grubu” olarak tanitmaya
baslamasiyla ilgilidir. Metaverse grubu adina Mark Zuckerberg, 20 yil sonra yaklagik bir milyar insanin
Metaverse’te ¢alisacagina ve burada oynayacagina inandigini deklare etmistir (Heath ve Ghaffary, 2022).

Metaverse kavrami gercek ve gergek dis1 unsurlarin bir arada yasadigi giindelik yasama dayali sanal bir diinya
anlaminda yaygin olarak kullanilir. Meta ve evren kelimelerinin birlesiminden olusan Metaverse; avatarlarin
politik, ekonomik, sosyal ve kiiltiirel aktivitelerle ugrastig1 ii¢ boyutlu sanal bir diinyadir (Park ve Kim, 2022). ilk
olarak Metaverse terimi, Neal Stephenson tarafindan 1992 yilinda “Snow Crash” adli bilim kurgu romaninda
olusturulmustur. Bu romanda, gergek diinyadaki insanlar sanal gerceklik ekipmanlar1 araciligiyla avatar olusturarak
Metaverse evrenine girer ve burada yasamaya basladiklar1 anlatilirdi (Su vd., 2022).

2003 yilinda Metaverse diinyasi i¢in dnemli sayilabilecek bir gelisme yasanmistir. San Francisco merkezli “Second
Life” firmas1 diinyanin en biiyiik ii¢ boyutlu sanal diinya altyapisina sahiptir. ikinci bir hayat sunma iddias ile yola
¢ikan Second Life, Metaverse evrenine gecisi saglayan onemli kilometre taglarindan biridir (Celik, 2022).
Metaverse evreninin en popiiler sanal ortamlarindan biri de Roblox’tir. Geng kusagin énemli bir kisminin vaktini
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gecirdigi Roblox'ta 50 milyon oyun bulunmaktadir ve aylik kullanim siiresi 3 milyar saattir. Insanlar Roblox’ta
sosyal medyadan daha fazla zaman harcamaktadir (Park ve Kim, 2022).

Metaverse kavrami ile ilgili 2018 yilinda usta yonetmen Steven Spielberg’in yonetmenligini yaptig1 “Ready Player
One” filmi Metaverse’in kullanim amact ile ilgili bazi ipuglar1 sunmaktadir. Film 2045 yilinda insanlarin OASIS
adinda bir Metaverse evreninde sanal olarak etkilesimlerini anlatmaktadir. Filmin giris sahnelerinde Metaverse su
sekilde agiklanmaktadir:

“Gergekligin simirt hayal giiciin kadar. Her seyi yapabilirsin. Her yere gidebilirsin. Tatil gezegeni gibi, Hawaii’de
dev dalgalarla sérf yapabilir, Piramitler de kayak yapabilir, ya da Everest Dagina Batman ile tirmanabilirsin.
Insanlar OASIS e sadece yapabilecekleri seyler icin gelirler ama olabilecekleri seyler icin kalirlar. Uzun, giizel,
korkung, farklh bir cinsiyet, farklh bir tiir, aksiyon filmi karakteri, anime karakteri veya ¢izgi film karakteri ya da
belki bir siiper kahraman, mistik bir biiyiicii... Bu tamamen sizin se¢iminiz. Bu secim sizin Avatar iniz yani Sanal
Diinya’daki gériintiiniiz.” (Pitgem, 2022).

Facebook markasinin “Meta” ismini almasiyla birlikte sosyal teknolojilerin evrimi gerceklesmeye baglamistir.
Insanlar, kendi avatarlarmi olusturarak farkli ortamlarda birbirleri ile etkilesime girmislerdir. Sanal gerceklik (VR)
gozliklerini takarak Metaverse diinyasinda normalden daha az efor sarfederek dolasabilmektedirler. Sanal
gerceklik gozliikleri ile calistiklart alanda, ofiste konser, miize gibi etkinliklere gidebilir veya kiyafet degistirip
alabilirken kullanabilirler (Johnson, 2022). Degisen diinyadaki gelismeleri takip etme konusunda iilkemiz son
yillarda daha dogru bir yol izledigi sdylenebilir. Google Trends iizerinden son bir yilda yapilan “Metaverse”
aramalarinda iilkemiz altinci sirada yer almaktadir. Cin’in birinci sirada oldugu siralamada Asya iilkeleri ise ilk bes
siradadir. Aramalar incelendiginde Tirkiye Avrupa’da en ¢ok “Metaverse” aramasi yapan iilke konumundadir
(Google Trends, 2022).

Bunlarin yaninda kuskusuz egitiminin de sosyal teknolojilerin degisiminden etkilenmemesini ve bundan geri
kalmasini beklemek diisiiniilemez. Giiniimiizde siniflarda kullanilmaya baglanan yapay zeka, artirtlmis gergeklik ve
sanal gerceklik uygulama ornekleriyle egitim farkli bir boyuta taginmaktadir. Artirilmis gerceklik gozliigi ile giizel
ve agik bir havada teleskop kullanarak uzaya yolculuk yapmak ve sanal oyun ortamlarinda yeni beceriler kazanmak
ilgili teknolojilere &rnektir (Oyelude, 2017). 2018 Sosyal Bilgiler Ogretim Programi 6zel amaglarinda gegen;
“bilim ve teknolojinin gelisim siirecini ve toplumsal yasam iizerindeki etkilerini kavramasi” (MEB, 2018) ifadesi
ile birlikte dijital yetkinliklere sahip olmasi beklenen 6grencilerin Sosyal Bilgiler Dersi yoluyla bu 6zellikleri
kazanmas1 amaglanmaktadir. Sosyal Bilgiler dersi ile gelisen teknolojiyi takip eden ve dogru kullanan bireyler
yetistirmek toplumsal boyutta 6nemli bir hale gelmistir.

Bu calisma kapsaminda; Metaverse’in gelisim serliveninden ve dijitallesen toplumun gectigi asamalardan,
Metaverse ile birlikte egitimin hangi boyutlara gelebileceginden ve egitimde nasil faydalanilacagindan ve son
olarak Sosyal Bilgiler Egitimi ile iliskisinden bahsedilecektir.

2. METAVERSE VE TOPLUM 5.0

Egitim, temel uygulama yontemlerinin degismeden kaldig1 ve sayisiz teknolojik yenilige ragmen igerik iletimi,
derslikler ve ders kitaplarinin etrafinda dondiigii toplum ve ekonomi i¢in 6nemli bir alan olarak goériilmektedir
(Friesen, 2017). Biiyiik uluslararasi sirketler tarafindan Metaverse’i yonetecek altyapi, standart ve protokollerin
hazirligina yogun bir hizda devam edilmektedir. Bu sirketler Metaverse alanin1 kullanabilmek adina yeni yazilim
ekosistemlerini biiyiik bir yaris i¢cinde olugturmaktadir. Bu yarisin sonucunda bu alanin aktif kullanimini iki konu
belirleyecektir: Ilki kullanicilarin gizlilik haklarmin diizeyi; ikincisi ise Metaverse diinyasina okullarm ve
ogrencilerin dahil olup olmayacagidir (Mystakidis, 2022).

Metaverse aslinda yeni bir teknoloji olarak gériilmemelidir. internet ve diger teknolojilerin gelisimiyle birlikte
uzunca bir siireden beri hayatimizdaki varligini siirdiirmektedir. Sekil 1’de gosterildigi gibi ilk kigisel
bilgisayardan, internetin yayginlasmasina, sanal gozliikklerden kripto varliklara kadar varan uzun bir yolculugu
icinde barndirmaktadir. Bunun yani sira modern bir Metaverse insa etmek icin standart bir platformun su
Ozellikleri tagimasi beklenmektedir: Sanal diinya, kalicilik, Ol¢eklenebilirlik, siirekli sekronizasyon, finansal
odenek, giivenlik ve birlikte ¢alisma (Huynh-Them vd., 2022).
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Sekil 1. 1987°den 2022°ye Degisen ve Gelisen Metaverse Zaman Cizelgesi

Gilintimiizde akilli cihazlarin popiilerligi ve yeni teknolojilere olanak tanimasi ile Metaverse; emekleme doneminin
ardindan yakin gelecekte biiyilkk adimlar atmayi planlamaktadir. Gelisen teknolojilerdeki onemli yenilik ve
gelismeler yeni bir bilgi ekolojisi ve uygulamalar icin yeni talepler olusturmaktadir. Buna ek olarak yeni bilgi
ekolojisi ve uygulamalarin dogru kullanildig1 bir platform haline gelmek i¢in bir imkén da ortaya c¢ikmaktadir.
Gergekgi talepler ve bu evrenin gelisimi sayesinde Metaverse son zamanlarda tiim diinyadan giderek artan bir ilgi
gormils ve “Facebook, Microsoft, Tencent ve NVIDIA” gibi bircok teknoloji devi Metaverse’e girdiklerini
duyurmustur. Facebook, 6zellikle kendisini "Meta" olarak yeniden markalastirarak kendini tamamen gelecekte bir
Metaverse insa etmeye adamistir (Su vd., 2022).

Teknolojik cihazlarda meydana gelen degisim bireylerin ihtiyaglarinin da degismesine neden olmaktadir. Bu
degisim dogrudan bilgiye ulasma ve onu kullanma hizimt da dogrudan etkilemistir. Bu noktadan hareketle
insanligin yararma teknolojinin kullanilmas1 anlamma gelen Toplum 5.0 kavramina deginmek gerekmektedir.
Toplum 5.0 ile bilgi toplumundan “siiper akilli toplum” kavramina gecis ifade edilmistir. Japonya Bagbakam
Shinzo Abe’nin CeBIT 2017 fuarinda Toplum 5.0 kavramu ile ilgili “teknolojinin toplum i¢in bir tehdit olarak
algilanmasi yerine topluma yardimci olarak algilanmasi gerektigi inanci” lizerine tanimlamigtir (Fukuyama, 2018).
Toplum 5.0’1n temel arglimani yeni teknolojilere toplumun uyum saglamasini saglamaktir. Bu argiimandan yola
cikarak toplumlarin teknolojiden korkmak yerine onlarin sagladigi faydalarla yasami kolaylastiran ve bununla is
birligi i¢inde yasayan bir toplum hedeflenmektedir (Okan Gokten, 2018). Metaverse de bu anlamda Toplum 5.0’a
uyum saglayacak yeniliklerden biri olarak goriilebilir.

Toplum 5.0
Nesnelerin Interneti

Toplum 4.0 Bilgi
Toplumu

Sekil 2. Toplum 1.0’dan Toplum 5.0’a Gegis Asamalari

Kuskusuz toplumlarin yasadigi bu asamalar tarihte biiyiik izler birakarak gerceklesmistir. Son yillarda bag
dondiiren teknolojik gelismelerle ortaya ¢ikan yeni kavramlardan; yapay zeka, robotik, nesnelerin interneti, blok
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zincir, nano teknoloji gibi dijital araglarin giinliik hayata uyumunun saglanmasi ve bunlarin {izerine uzun vadeli
kalkinma planlar1 yapan lilkeler her yeni gelisme ile bu planlarim giincellemektedirler (Ar1, 2021). Toplum 5.0
atilmmin mimar1 olan Japonya’da 6nemli sektorlerin teknolojiyi tam anlamiyla yasamlarma entegre ettigi
soylenebilir. Japonya Is Konseyi (KEIDANREN), gelecek yillarda Toplum 5.0’ su konularda insan hayatini
kolaylastiracagina yonelik hedeflerini siralamaktadir: Yasli insanlar ve kadinlar basta olmak iizere biitiin bireylerin
rahat ve saglikli bir hayat siirmesini temin etmek, is modelleri reformu ile verimliligin artirilmasi ve
kiiresellesmenin desteklenmesi, sosyal sorunlarin ¢6ziilmesi ve iyi bir gelecek saglanmasi, iilkelerde diisen niifus,
yaslanan toplum ve yasanan dogal afetlere ¢6ziim sunulmasi, yeni isletme ve hizmetlerin denizasir1 iilkelere
erisimin saglanmasi ve kiiresel sorunlara ¢éziimler vb. (Keidanren, 2017).

Toplum 5.0 ile yapilan yenilikler ve doniisiimden hic siiphe yok ki egitimde nasibini alacaktir. Internet baglantisina
sahip olan biitlin bireylerin bilgiye erisim hizinin kolaylasmasi, cesitli sosyal medya araclari ve iletisim kanallari
yoluyla bilginin daha c¢ok kisiye ulagmasi, basili kitap ve okul ara¢ gerecleri yerine dijital egitim yontemleriyle
ogretim gergeklestirilmektedir. Bu anlamda bireyler Google araglar1 (classroom, scholars,), One Note, Moodle
kullanarak 6grenmeyi kesintisiz hale getirmektedirler (Saracel ve Aksoy, 2020).

3. METAVERSE DESTEKLIi EGITiM

Calismanin bu boliimiine kadar Metaverse’in tanim1 ve ne oldugu, toplumun teknoloji agisindan gecirdigi evrim ve
deneyimlerin {izerinde durulmustur. Bu anlamda Metaverse’in yogun Kkitleler tarafindan kullanimi ve egitim de
dahil olmak {izere biitiin sektorlerin faydalanmasi konusunda tartismalar hala siirmektedir. Microsoft'un CEO'su
Satya Nadella, Metaverse'in "zaten burada" oldugunu; Microsoft'un kurucusu Bill Gates’in, "oniimiizdeki iki veya
¢ yil i¢inde, ¢cogu sanal toplantilarin 2B kamera goriintiilerinden Metaverse'e taginacagi” tahmini, Meta Sirketi
CEO'su Mark Zuckerberg, "Oniimiizdeki 5-10 yil i¢inde Metaverse ¢alismalarinin ¢ogu ana akim olacak” iddiast
Metaverse’in gelecegiyle ilgili onemli ifadeler olarak goriilmektedir (Ball, 2022). Facebook sirketini Meta’ya
donistiirdiikten sonra agiklama yapan Zuckerberg Metaverse’iin; aileler ve arkadaslarla bir araya gelmek, aligveris
yapmak, ofiste calismak, eglenmek gibi deneyimlerin yan1 sira bugiin telefon ve bilgisayarlarla diisiiniilenin
Otesinde bambagka deneyimler yasanabilecegini ifade etmistir. Ona gore bir hologramla ofise, ise veya ailenizin
yanina 1sinlanabilme imkanina sahip olunabilecegini ifade etmistir (Zuckerberg, 2021).

Metaverse evreni ile egitimin uygulamada ve teoride yeni donem internet teknolojileriyle farkli bir agamaya
ulagsmas1 beklenmektedir. Metaverse; gercek diinya ile sanal diinya arasindaki sinirlar1 kaldirmaktadir (Kim, 2021).
Uc boyutlu sanal diinya, dijital bilgi ve avatarlar aracihiyla olusturulan ekran kisili§i yeni 6gretim siirecinin
temelinden sarsilmasini saglayacaktir. Ciinkii O6gretmen, O6grenci ve bilgi unsurlarinin Metaverse’in egitim
uygulamalarinda ciddi anlam farkliliklar1 saglayacag diistiniilmektedir (Akpinar ve Akyildiz, 2022). Metaverse
kavraminda normal sinifin 3 boyutlu sanal bir ekosisteme, bilginin dijital bir forma, 6grencinin sanal bir avatara,
Ogretmenin de bu alanin teknoloji yoneticisine doniisecegi varsayilmaktadir (Bakioglu ve Sentuna, 2001).

Metaverse uygulamalarini egitim alanina tasiyan drneklerden biri sosyal iyilik amagli yapilan ve Metaverse siber
uzaymda kurulan bir kampiis alanidir. Bu 6rnek kampiis alaninda katilimcilar avatarlariyla birbirine entegre
olabilmektedir. Bu kampiis alani ile ilgili ¢alismayr yapan Duan vd. (2021, s. 7-8) kampiis evrenini sdyle
Ozetlemektedir:

“Bu kampiis Metaverse’in altyapi, etkilesim ve ekosistem bilesenlerinin egitim siirecinde nasil
kullanilabilecegine de 151k tutmaktadir. Kampiis ogrencilere gercek cevredeki davranislarin sanal
cevredekini; sanal cevredeki davramslarin ger¢ek ¢evredekini etkiledigi bir karma ¢evre sunmayi
amaglamaktadir. Bilgisayar, telefon ve bulut tabanli sistemlerde ¢alismasi planlanan sanal kampiisiin
ekosistemi  blokzincir  teknolojisi  iizerine  insa  edilmistir. Ogrenciler ~ Metaverse teki
kampiise baglandiklarinda gergek diinyadaki konumlarina en yakin sohbet odasina dahil olabilmektedir
(orn. kiitiiphanedeyse kiitiiphane sohbet odast). Arastirmacilar igerik iiretiminin Metaverse’in temel
bilesenlerinden oldugunu savunduklarindan, Metaverse ’teki kampiise diger kullanicilarin da tasarimlariyla
katkida bulunabilmesi icin bir tasarim platformu entegre etmigslerdir.
Bu platformun ¢iktilart ticaret ve koleksiyon amaciyla da kullamilabilmeleri icin NFT formatindadir.
Kampiisiin  teknik altyapisinda blokzincir kullanmilmasiyla  seffafligin  saglanmasi amaglanmaktadir.
Kampiiste kullamilan tokenlar ticaret, akilli kontratlar veya oylama gibi faaliyetlerle kazanilmaktadr.
Kampiisiin yonetiminde temsiliyeti saglayacak 6grenci birliklerinin kurulmasi tesvik edilmektedir, ayrica
mevcut kurallar oylanarak degistirilebilmektedir. Buna ilaveten Metaverse 'teki kampiiste olan gelismeler
yapay zekd yonelimli bir izleyiciyle takip edilmektedir, bu sistem kampiisteki ilgi cekici etkinlikleri
ogrencilere onerebilmektedir.”
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Professar CW: Welcome to CUHKSZ
Matavorse!

Chen: Where is tho bus stop?

Wu Tengime): Take a look at my new
work!

Sekil 3. Metaverse Sosyal lyilik Projesinden Bir Gorsel

Metaverse kavramini egitimde kullanmanin temel amaci; 6grencilere ger¢ek yasamda ulagabilmeleri miimkiin
olmayan deneyimleri yasatmak ve Ogretim ortamini zenginlestirmektir. Uc¢ boyutlu sanal diinyada cevrimici
etkinliklerle girilecek etkilesimler ve zengin etkinlik ortamlartyla 6grenme daha keyifli hale gelecektir.
Ogrencilere, gelecekte avatarlariyla giris yapabilecekleri her tiirlii 6gretim ortamma dahil olabilecekleri izledigi ve
katildig1 etkinlikleri yeniden degerlendirebilecekleri egitim paketi (Hazneci, 2019) sunulmasi hedeflenmektedir.

4. METAVERSE VE SOSYAL BIiLGILER EGiTiMi

Sosyal Bilgiler Egitimi; bilim ve teknolojinin gelisim siireci ve toplum {izerinde yaratacag etkiler, teknolojilerin
giinliik hayatla ne derece iligkili olduklar1 ve teknolojik {iriinlerin zarar ve faydalar {izerinde durarak 6grencilere bu
konular 6zelinde bilgi vermektedir. Sosyal Bilgiler Egitimini alan 6grencilerin bilimsel ve teknolojik gelismelerin
gelecekteki yasam tizerine etkilerine iliskin fikir beyan etmelerini de saglamaktadir (MEB, 2018). Bu anlamda;
Metaverse evrenini tanima, bilgi edinme, zarar ve faydalar1 hakkinda ¢ikarimda bulunma, bu teknolojinin giinliik
hayatla iligkisini 6grenme noktasinda Sosyal Bilgiler dersinin 6nemli katkilar sunabilecegi diisiiniilebilir.

Sosyal Bilgiler Dersi Ogretim Programinda yer alan dijital okuryazarlik ve Tiirkiye Yeterlilikler Cergevesi
kapsaminda 6gretim programlarina dahil edilen dijital yetkinlik kavramlar1 dersin teknolojik gelismelere bakis
agisini gostermesi agisindan 6nem arz etmektedir. Sosyal Bilgiler Dersinin temel amaglarindan biri toplumu hayata
hazirlama ve etkin bir vatandas olarak yetistirmektir. Yirmi birinci yiizyil diinyasi sanal bir topluma dogru
evrilmektedir. Bu anlamda dijitallesen diinyaya ayak uyduran ve gelisen teknolojiyi takip eden, bilgiye hizli ulasan
vatandaslar yetistirmek icin 6grenme ve d6gretme ortamlarinin dijital teknolojilere acik olmasi, bunlarin da 6grenci
ve 0gretmenler tarafindan kullanilmasi gerekmektedir (Sarigol, 2022).

Metaverse kavrami egitim diinyasi i¢in yeni bir alan olarak goriilebilir. Dijital teknolojideki gelismeler ve bu
gelismelere bagl olarak vatandaglik hak ve sorumluluklariyla ilgili e-devlet, sanal ticaret, kripto varliklar gibi yeni
durumlar; siber dolandiricilik, siber zorbalik, dijital boliinmisliik gibi birtakim sorunlar son yillardaki teknolojik
gelismelerle beraber hayatimiza girmistir. Ogrencilerin dijital vatandashk yeterliliklerini gelistirmek amaciyla
konuyla ilgili ders i¢i ve ders dis1 etkinliklere yer verilmesi gerekmektedir (MEB, 2018). Sosyal Bilgiler Dersinde
bu etkinliklerin yer alacagi alan olarak Metaverse evreni diistiniilebilir.

Bir 6rnek vermek gerekirse, Sosyal Bilgiler Dersi 5. siif ders kitabinda Metaverse evrenine aktarildiginda anlam
kazanacak ve 6grencilerin daha kolay 6grenmesine yol agacak konular yer almaktadir. Bunlardan ilki Kiiltiir ve
Miras 6grenme alaninda yer alan uygarliklar konusudur (MEB, 2018, s. 38-39). Anadolu ve Mezopotamya
uygarliklarina ait bir sanal evren yaratilarak dégrencilerin soyut konular1 6grenmesindeki zorluklar agilabilir. Sosyal
Bilgiler dersini alan 6grencilerin 5. sinifta zorlandiklari bir diger konu ise yeryiizi sekilleridir. Bu anlamda yerytizii
sekillerini zihninde canlandirmakta zorlanan 6grenciler o bolgede yasiyormuscasina bir sanal evren turu ile korfez,
ova, plato gibi yeryiizii sekillerini kolaylikla &grenebilir (MEB, 2018, s. 70-71). Ge¢miste diinyamiz tizerinde
biiyiik felaketlere sebep olmus ve gelecekte de adindan sik¢a s6z ettirecek dogal afetler konusunu ve onun etkilerini
sanal bir evren igerisinde 6grenmek afetlere hazirlanmak konusunda daha yararli olabilir. Sosyal Bilgiler 5. simf
ders kitabmin 89. sayfasinda yer alan Dogal Afetlerin Etkisi konusu yasanmis afetleri ve yasanmasi muhtemel
afetleri gorsellerle anlatmistir (MEB, 2018.) Artirilmis gerceklik gozliikleri ile basta deprem olmak iizere bir¢ok
afete kars1 hazirlikli olma konusunda bir evren yaratilabilir. Sosyal Bilgiler Dersini bu kademede daha eglenceli
kilmak ve dgrencileri sanal bir tura gikarmak adina Diinyadaki Ortak Mirasimiz konusu ele alinabilir. Ogrenciler;
Cin Seddinde merdivenleri tirmanirken ya da Keops Piramidinin sirlarin1 ¢6zmeye calisirken, Orhun Yazitlari’nda
Koktiirk Alfabesini gorerek bir sonraki kademeye de hazirlik yapabilirler (MEB, 2018, s. 188-189).
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Metaverse evreninde Sosyal Bilgiler konularini 6. simif ders kitabinda miifredata uygun igerikler hazirlanarak yeni
alanlar yaratilabilir. Kiiltiir ve Miras 6grenme alaninda yer alan Tarihe Yolculuk konusunda Anadolu’da kurulan ilk
Tiirk beyliklerine ait kiiltiirel miraslar, kalici eserler sanal gozliikklerle dgrencilere bir anligina orada yasiyormus
hissi verdirilerek 6gretilebilir (MEB, 2020, s. 61-62). Bilim, teknoloji ve toplum 6grenme alaninda yer alan sosyal
bilimlerin toplum hayatina etkisi konusunda ise Gobeklitepe basta olmak {izere, Anadolu Medeniyetleri Miizesi,
Istanbul Arkeoloji Miizesi gibi yerlere meta evren yaratilarak geziler diizenlenebilir (MEB, 2020, s. 128-129).
Kiiresel baglantilar 6grenme alaninda yer alan illkemizin Tiirk Cumhuriyetleri ve komsu {ilkelerle iligkisi
konusunda 6zellikle tilkemizin komsular1 anlatilirken kitapta yer alan gorsellerden secilerek yapilacak ziyaretlerle
tilkemizin komsular1 konusunda daha akilda kalici bir 6grenim saglanabilir (MEB, 2020, s. 245-246).

Sosyal Bilgiler Dersi 7. sinif ders kitabinda da Metaverse kavrami ile etkilesimli ders igerikleri hazirlanabilir.
Kiiltiir ve Miras 6grenme alaminda yer alan Tiirk Tarihine Yolculuk konusunda Istanbul’un Fethi gerek Rumeli
Hisan gerekse gemilerin karadan yiiriitiilmesi basta olmak iizere yaratilacak evrende anlatilabilir (MEB, 2019, s.
55-56). Bilim, teknoloji ve toplum 6grenme alaninda yer alan gegmisten giiniimiize bilginin seriiveni konusunda
yazinin ortaya ¢ikis1 Siimerlerden, Misir hiyerogliflerine, Fenike alfabesinden, matbaanin bulunusuna kadar sanal
bir diinyada anlatilabilir (MEB, 2019, s. 129-130). Uretim, dagitim ve tiiketim 6grenme alaninda yer alan yeni
meslekler konusunda 6zellikle robot teknisyenligi basta olmak iizere, insan DNA programcist gibi meslekler
ogrencilere Metaverse evreninde yasatilarak meslek segmeleri konusunda bilgiler verilebilir (MEB, 2019, s. 171).

4.1. Sosyal Bilgiler Egitiminde Kullanilacak Metaverse Uygulamalari

Sosyal Bilgiler Dersinde, Metaverse evreninde Ogrenciler g¢esitli yollarla deneyimlere sahip olabilirler. Sanal
gerceklik diinyasinda kullanacaklar avatarlari ile zamanda yolculuk yapabilirler. Buna ek olarak Sosyal Bilgiler
Egitiminde G6gretilmesi ve anlasilmasi zor olan konulardan tarihin ¢aglara ayrilmasi ya da paralel, meridyen ve
konum bulma konularini (Unal ve Er, 2017) Metaverse evrenine tastyarak daha kolay anlasilmasini saglayabilirler.
Bu anlamda 6gretmenlerin sanal ya da artinnlmis gergeklik gozliiklerine ilk asamada sahip olmalarina gerek
olmayabilir. Kullanabilecekleri yeni sanal diinya teknolojileri ile 6grencilerinin birlikte avatarlar olusturarak bu
konular1 6grenecekleri alanlar yaratabilir ve etkilesimli bir sekilde 6grenmelerine imkan saglayabilirler.

Metaverse diinyasina adim atmak isteyen ve kendi avatarini olusturarak bir Sosyal Bilgiler evreni yaratmak isteyen
egitimcilerin ilk basvuracagi kaynak spatial.io web adresidir. Bu adresi kullanarak giris yapan kullanicilar 6nce
kendi avatarlarin1 olusturmaktadirlar. Kendi avatarini olusturduktan sonra kullanicilar var olan Meta evrenlerde
gezmekte ya da kendi evrenini olusturabilmektedirler. Bu anlamda Sosyal Bilgiler Egitimcileri yeni teknolojileri
kullanarak 6grencileri ile li¢c boyutlu sanal diinyada dersler igleyebilir ve konular1 daha anlagilir kilabilirler.

———

Sekil 5. Avatar ile Metaverse Evreninde Sosyal Bilgiler Galerisini Dolagsmak (Spatial, 2022)

Sosyal Bilgiler Egitiminde faydalanilacak bir diger acik kaynak ise Metaverse kelimelerinin esin kaynagi oldugu
EduVerse alanmidir (EduVerse, 2022). Bu alana kaydolan Sosyal Bilgiler 6gretmeni miifredat planlarmi olusturarak
ogrencilerini Antik Misir’da Giza Piramitleri’nde seyahate gotiirebilir ya da Antik Cin seyahati yaptirarak 6zellikle
Sosyal Bilgiler dersinde 6grencilerin ¢ok merak ettigi Cin Seddine seyahate gikarabilir. Sosyal Bilgiler Egitimi
icerisinde yer alan Cografya disiplinine ait konulara gelince ise daglar, kutuplar, ¢dller, ormanlar ve volkanik
arazilere seyahatler diizenlenebilir. Ayrica iklim degisikligi hakkinda farkindalik yaratmak isteyen smf igi
caligmalarinda kutuplara Sekil 6’daki gibi bir gezi diizenlenebilir.
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Sekil 6. EduVerse ile Kuzey Kutbuna Yolculuk
5. SONUC

Caligsmalar incelendiginde Metaverse kavramina tam anlamiyla yatirim yapan iilkelerin ve 6gretim ile teknolojiyi
birlestirmeyi basaran okullarin yetisen yeni nesillere daha ¢ok katki saglayacag: diisiiniilmektedir (Gogen, 2022).
Sosyal Bilgiler Egitiminde, Metaverse kavraminin ¢ok yeni olmasi nedeniyle egitimcilerin en basta bu kavramin
sagladigi kullanim alanlarini kesfetmesi beklenebilir. Bunun gergeklesmesi ise yeni teknolojilerin takibi ile
miimkiin géziikmektedir. Artirilmig gerceklik ve sanal gergeklik teknolojileri ile birlikte ders kitaplarinin sanal
O0grenme materyalleri olarak kullanilmasi 6zellikle bazi soyut kavramlarin somutlagtirilmasi acisindan oldukca
yararli olacag1 goriilmektedir (Ibili ve Sahin, 2015). Sosyal Bilgiler Dersinde de fazlasiyla yer alan soyut
kavramlarin hazirlanacak olan Metaverse evreninde Ogrenciye aktarilmasi ile konunun anlagilmasina katki
saglayacag diisiiniilebilir.

Glinlimiiz egitimi, yeni nesil teknolojik araglarin kullaniminin yayginlagsmasiyla, geleneksel 6gretim metotlariin
yaninda egitimcilerin yenilik¢i 6gretim araglarim1 da derslerinde kullanmasini talep etmektedir. Bu baglamda,
Metaverse evreninin egitsel anlamda kullanimi 6grencilere daha esnek ve ilgi ¢ekici egitim ortamlar1 saglamakta ve
daha 6nce hi¢ yasamadiklar1 anlari deneyimleyip heyecanlanmalarina imkan tanimaktadir. Ote yandan gelisen
teknoloji, Ogrencilerin karmagsik igerikli konulart Metaverse araciligiyla eglenceli ve kolay bir sekilde
O0grenmelerini saglayabilir (Lin vd., 2013). Tiim bunlardan hareketle Sosyal Bilgiler Egitiminde Metaverse
kullanimu ile; dersin daha etkilesimli olacagi, 6grenmeyi kolaylastiran bir yapiya kavusacagi ve soyut kavramlarin
Ogrenilmesini hizlandiracagi icin fayda saglayabilecegi disiiniilebilir. Bu anlamda Sosyal Bilgiler Egitimcileri,
Metaverse evreninde egitsel igeriklerini 6gretim programlarina uygun olarak derslerinde uygulayabilir ve buna
yonelik calismalariyla derslerini renklendirebilirler.
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