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OZET

Dijital evrendeki teknolojik gelismeler her gecen giin yeniden sekillenmektedir. Toplumun iginde bulundugu dénemsel
ozellikler, insanlarin sahip oldugu imkanlan cesitlendirmektedir. Bu gelismeler toplumsal iletisime yonelik yeni iligkilerin
ortaya ¢ikmasini saglamaktadir. Dijital diinyanin geniglemesiyle iletisim sisteminde degismeler, sosyal aglar ve bilisim
sistemindeki gelismeler insani etkiledigi gibi toplumda giindelik hayatin pek ¢ok alaninda etki gostermektedir. Hayat tarzi
degisiklikleri toplumsal yeni rollerin ortaya ¢ikmasi, toplumu dolayisiyla toplumu etkileyen ve toplumdan etkilenen egitim
sistemimizde de kendini gosterecektir. Gegmisten giiniimiize meydana gelen teknolojik gelismeler hem dogrudan hem de
dolayl olarak egitim sistemlerini ve 6grenme ortamlarini sekillendirmeye devam etmis ve edecektir.

Degisen diinya diizeninde egitimin sekillenecegi yeni ¢ercevede disiiniilerek ¢alismada; web araglari, metevers, sanal
gerceklik uygulamalarinin egitim-6gretimde kullanimina yonelik avantajlar ve dezavantajlar tartigilacaktir. Belirlenen amag
dogrultusunda internet veri tabaninda literatiir taramasi yapilarak icerik toplanmis ve ilgili 10 makale meta analize dahil
edilmistir Yiiksek etkilesime sahip bu teknolojilerin egitim uygulamalarina etkilerine iliskin ¢ikarimlar sunularak, bu
uygulamalarin toplumsal yagsama etkilerine iligkin degerlendirmelere yer verilmistir. Sonug olarak dijitallesme siireci igerisinde
tim sektorlerde oldugu gibi egitim ve 6grenme alanlarinda da bir ¢ok yeniligin gergeklesmesi s6z konusu olacaktir. Bu durum
yeni bir yasam bi¢imi sunacak ve buna bagl olarak yeni egitim 6gretim tasarimlarina temel olusturacaktir. Dijitallesme ve
teknolojik gelismelerin 1g1ginda bu araglar1 egitim sektoriiyle es giidiimlii kullanabilecek mekanizmalarin gelistirilmesi gelecek
adina elzem olarak goriilmektedir.

Anahtar Kelimeler: Egitim Teknolojileri, Metaverse, Educoin ,Sanal Gergeklik & Artirilmus Gergeklik, , Yapay Zeka

ABSTRACT

Technological developments in the digital universe are being reshaped day by day. Periodic characteristics of the society
diversify the opportunities that people have. These developments provide the emergence of new relationships for social
communication. With the expansion of the digital world, changes in the communication system, social networks and
developments in the information system affect people as well as in many areas of daily life in society. Lifestyle changes, the
emergence of new social roles, will also manifest itself in our education system, which affects and is affected by society, and
therefore society. Technological developments from past to present have and will continue to shape education systems and
learning environments both directly and indirectly.

In the study, considering the new framework in which education will be shaped in the changing world order; The advantages
and disadvantages of using web tools, metevers, virtual reality applications in education will be discussed. In line with the
determined purpose, the content was collected by making a literature search in the internet database and 10 related articles
were included in the meta-analysis. As a result, many innovations will be realized in the fields of education and learning, as in
all sectors, within the digitalization process. This situation will offer a new way of life and accordingly will form the basis for
new education and training designs. In the light of digitalization and technological developments, it is considered essential for
the future to develop mechanisms that can use these tools in coordination with the education sector.

Keywords: Education Technologies, Metaverse, Educoin, Virtual Reality & Augmented Reality, Artificial Intelligence

Teknolojinin ilerlemesiyle sekillenen iletisim teknolojilerindeki yenilikler kullanicilarin her gegen giin yeni
ozelliklerle tanigmasina, insanlarin giindelik hayatinin pek ¢ok alaninda etkili olmasina neden olmaktadir. Cesitli
sosyal medya uygulamalari, zaman ve mekan kavramindan uzak olarak, gercek kimlik 6zelliklerinden bagimsiz bir
etkilesim ortam1 sunmaktadir. Herhangi bir kritere bagli olmaksizin etkilesim devam edebilmektedir.

Dijital diinya yapis1 geregi duyular ile algilamanin fazla oldugu, yiiz yiize etkilesimin farklilagarak doniistiigii, yeni
bir iletisim ortami sunmaktadir. Bu yapisiyla giindelik hayatin ayrilmaz bir pargasi haline gelmektedir. Bu durum
dijital dinyanin yayginlagsmasina ve kolaylikla ulagilabilir olmasina neden olmaktadir. Hizli olmasi, kiiresel olmasi
ve kimliksiz bir yapiyr kullaniyor olmasi cazibesini artirmaktadir. Insanlarin istedigi rollere biiriinebildigi,
kendilerini 6ziir olarak gorerek belirli bir yere kadar sinirlamadan ifade edebildigi bir sosyal alan sunmaktadir.
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fletisim ekseni dijital diinyada hem kisisel hem toplumsal olarak yeni bir boyut kazanmistir. Bu sebeple ¢esitli
toplumsal ve psikolojik etkileri s6z konusu olacaktir. Toplumsal diizen ve onu olusturan yapr tekrar sekillenecektir.
Bireyler degisen diinyaya uyum saglayacak mekanizmalara egitim yoluyla ulasacaktir.

Toplum; ortak bir kiiltiirin paylasimi sonucu ortaya c¢ikan, iiyeleri belli bir toprak parcasinda politik olarak
orgiitlenmis ve yerlesik olarak kendini 6zgilin bir varlik olarak goren bireylerin olusturdugu bir grup olarak
tamimlanmaktadir (Marshall, 2009: 732). Toplumlarin dijital doniisiime verdigi refleks toplumu olusturan kiiltiirel
ve sosyal etkiler 1s18inda sekillenmektedir. Toplumda insanlar niyetleri, olaylart nasil gordiigii ve olaylar
karsisindaki sergilemis olduklar1 tutumlari, gecmis yasantilar1 sonucu sekillenmektedir (Macionis, 2015: 142).
Bireysel olarak bir¢ok yetenege sahip olsak da, ¢esitli ozelliklerimizle bir birimizden ayrilsak da hicbir birey
toplumda tek basina degildir. Toplumsal etkilesim siirecinin sekillenmesinin bireysel 6zelliklerin karsilikli etki ve
tepki yoluyla paylasilmasi sonucu gelistigi unutulmamalidir(Arik, 2014: 47).

2. METODOLOJI

Bu kisimda, ¢alismanin amaci, 6nemi, modeli ve yontemi sirasiyla ele alinacaktir.
2.1. Arastirmanin Amaci

Bu calismada asagidaki sorular ele alinacaktir.

v" Web araglari, metevers, sanal gerceklik uygulamalarimmn egitim-6gretimde kullanimina yoénelik avantajlar ve
dezavantajlar nelerdir?

v’ Bu uygulamalarin toplumsal yasama etkileri nelerdir?
v" Yiiksek etkilesime sahip bu teknolojilerin egitim uygulamalarina etkileri nelerdir?
2.2. Arastirmanin Onemi

Bu aragtirmanin; Ortaya koydugu perspektifle gelecek egitim uygulamalarina yon vermesi ve yeni egitim dgretim
programlarinin gelistirilmesine katki sunmasi beklenmektedir.

2.3. Arastirmanin Modeli

Calismada meta analiz yontemi kullanilmistir. Meta analiz belirli konudaki birbirinden farkli calismanin
degerlendirilmesini, birlestirme ve sentezle sonuca ulagmasini saglar. Calismada iki asama uygulanarak veriler
analiz edilmistir. Birinci asamada internet veri tabaninda konuya iliskin tiim literatiir taranmstir. ikinci asamada
arastirma sorularina cevap verebilecek 10 galigmadaki veriler meta analize dahil edilmistir. Cikarimlar alt basliklar
halinde degerlendirilerek sonuca ulasilmistir.

Meta analize dahil edilen ¢aligmalar

v Web Araglariin Ozellikleri ve Teknolojik Gelisim Siireci

v' Metaverse Ve Ozellikleri

v" Web 4.0 Boyutlar1 Ve Egitim Sistemine Etkileri

v" SG (Sanal Gergeklik) Uygulamalar Ve Egitim

v" Sanal Para Uygulama alanlar1

3.1. Web Araclarimin Ozellikleri ve Teknolojik Gelisim Siireci

Matbaanin yayginlagmasi ve basili kaynaklarin kitap halinde taginabilir olmasindan baglayarak enformasyon devam
etmis radyo ve televizyonla baslayan isitsel ve gorsel bilgi akisi internet ve bilgisayar sistemlerinin
yayginlagmasiyla yeni bir boyut kazanmustir.

Boylelikle 1960’lar PC (Personal Computer) olarak bilinen bireysel bilgisayar doniisiim baglangici olmustur
(Allan, 2001, s. 1/16). Internet teknolojisinin bilgisayarla biitiinlesmesi ile diinya ¢apinda bir kitle iletisim aracina
doniistimii gergeklesmistir. Degisim web 1.0 teknolojisi olarak anilan tek tarafli igerik iiretimine saglayan diiz ve
sade bir iletisim imkan1 veren internet siteleri, ikinci kusak internet olarak anilan web 2.0 teknolojisiyle birlikte
yeni bir islev kazanmistir. Web 2.0 da kullanicilarin aktif dongiisel iletisimi, interneti haberlesmenin vazgegilemez
bir araci haline doniistiirmiistiir (Arvas, 2018, s. 452).Yasanan gelismeler gerek insan gerek toplum ve egitim
sistemlerinde etkili olmus ve dijitallesmenin Oniinii agmistir. Blok zinciri ve Web 3.0 belirli bloklar arasinda
degistirilemez halde verilerin saklanabildigi verilerle devamli biiyliyerek merkeziyetsiz bir veri tabanina ulagsmay1
ifade eden sistemlerdir. Sifrelenmis veri kiimelerine blok, bloklarin imzalanmis sifrelerle bir birine baglanmasiyla
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bir araya gelmis yeni halkalara aktarilmasiyla olusan yeni yapiya zincir adi verilmistir. (Blok zinciri Teknolojisi
Terminoloji Calismast, 2019, s. 13). Bir bagka ifade ile Blok zinciri her bir blogun bir 6nceki bloga kriptolu olarak
baglanmasiyla olusur. Blok zincirinin yapisimi kimliksiz takma veya kod adli kisilerce, merkeziyetiz bir sekilde
kullanicilar arasinda aracisiz deger transferi saglamak i¢in kullanilmaktadir. Bugiin kullanilan internet
teknolojisinde veri kontrolii hiicresel veri saglayicilarin denetimiyle sekillenmektedir. Web 3.0’1n internetin
baskalarinin yonetiminde olan aglardan cikararak daha 6zgiir ve merkeziyetsiz bir sekle doniistiirmesi olagandir.

Glnlimiizde dijjitallesme Oyle hizli bir hal almistir ki gliniimiiz teknolojilerinde sik¢a s6z edilen meta evreni
(metaverse) gelismeleri yakindan takip etmek son derece onemlidir. Gergek diinyanin kopyasi meta bir evren
meydana gelmesi ve sanal evrende insanlara bu evrenin reklamini ve pazarlamasini saglayan projelerin iiretilmesi
goriilebilecektir. Meta evreninin 6zgiin bir tasarimla sekillenmesi ve gercek diinyanin 6tesinde farkli uygulamalar
icermesi beklenmektedir.

3.2. Metaverse Ve Ozellikleri

Metaverse, i¢inde bir¢ok teknolojiyi barindiran bir birine entegre olmus bir internet tabanli uygulamadir. Evrenle
ilgili dijital bir ikiz olusturarak siiriikleyici bir sosyal sistem kurar. Artirilmis gergeklik sayesinde gercek diinyanin
bir ikizi veya aynadaki yansimasi gibi sanal diinya ile gergek diinya arasinda bir bag kurmaktadir. Siirekli
gelismeye acik igerik tiretmeyle, anlamini ve derinligini kendi yontemleriyle zenginlestirmektedir (Ning vd. 2021:
1).

Metaverse, dijital sanal paralar kullanilarak kisilerin sanal arazi, bina ve gergek evrendeki her tiirlii mal ve hizmeti
alip satabilecekleri sanal paylasimli bir alan olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Giiniimiizdeki hizli teknolojik gelismeler
ve kiiresel salginin etkisiyle yeni alanlara yonelmesi is ve yonetimsel uygulamalarini genisletmesi beklenmektedir.
Ozellikle son zamanlarda bazi finans sirketleri ve bankacilik hizmetlerinde metaverse yatirimlari artmis ve
uygulamalar zenginlesmeye baglamigstir. Kiiresel capli bankalar miisterilerine bir¢ok teknolojik imkén sunarak,
kaliteli miisteri deneyimi saglama yarigina girmistir. Kurulan bu yeni sanal diizende mevcut finansal araglar
dontismezse rekabetgi kalamayacaktir. Buna bagl olarak gelisen tiim yan sektorlerin rekabetgi kalabilmesi dijital
doniisiim icin kaynak ayirmasi ve yatirim planlarini bu ¢ercevede giincellemesiyle miimkiin olabilecektir. Kiiresel
ve toplumsal diizende meydana gelen tim degismeler ve gelismeler, etkilenen ve etkileyen bir yapi olarak
karsimiza ¢ikan egitim uygulamalarimi da sekillendirecektir. Egitim sistemleri ve mevcut uygulamalarin da bu yeni
diizende degismesi beklenmektedir. Kore de baz1 bankalar 2021 yilinda miisterileri i¢in sanal ortamlar olusturmaya
baslamig, Giiney Kore de bir banka sanal diinyada etkinlik gergeklestirmistir. HanaBank adli bir banka yeni ise
baslayacak olan galisanlar1 egitmek i¢in Metaverse Egitim Merkezi kurmus ve acilist i¢in etkinligi Metevers
iizerinden gerceklestirmistir. Egitime katilip basarili olanlara sertifika térenini yine Metevers etkinligi iizerinden
sunmustur (www.asiatime.co.kr). Amerika da bazi tuniversitelerin meteversle egitimlere basladigi duyuruldu.
Ornegin Miami Universitesi, din alani, bilgisayar alan1 ve mimari bilimlerde ‘metaverse' evrenindeki kampiisiiniin
ogrencilerine li¢ boyutlu bir 6grenme deneyimi sunacagini agikladi. Egitim sistemlerimizin yapisi diisliniildiigiinde
bu ve buna benzer uygulamalarin gelisecegi diisiiniilebilir. Planlama yapilarak yol haritasinin duruma uygun
sekilde olusturulmasinin gerekliligi agiktir.

3.3. Web 4.0 Boyutlar1 Ve Egitim Sistemine Etkileri

Web 4.0 teknolojilerinin neler olacagi ve nasil sekillenecegi konusunda net bir tanimlama su an i¢in olmamakla
beraber internet teknolojilerin gelisimi diistiniildigiinde birikimli bir siireg¢ olarak devam ettigi ve Web 3.0 de
kaydedilen ilerlemelerin iizerine web igeriklerinin akilli yorumlamalarla karar alma mekanizmalarini kolaylastirict
zeki ara yiizler olusturmasi beklenmektedir. Web 4.0 uygulamalarinin WebOS (Linux tabanli bir mobil isletim
sistemi) olarak karakterize edilecegi goriisleri bulunmaktadir. Endiistri 4.0 teknolojisinin Web4.0 bir arada
diisiiniildiigiinde akilli uygulamalar, makinalar ve fabrikalar amaglanmakta ve bu etkilesim Nesnelerin Interneti
(10T) kavramim desteklemektedir. Akilli fabrikalar ve bir biriyle iletisim kuran makinalar sayesinde, akilli analiz
ve degerlendirmelerin hizli bir sekilde hayata gecirilmesi gerceklesecektir. Sorunlar konusunda farkli algoritmalarla
¢Oziim odakl1 geri bildirim verebilen bir sistemin kurulmasinin son derece etkili sonuglar doguracag diisiiniilebilir.
Bu durum firetilen iiriin veya ¢iktinin kalitesini artiracak ve hata paymi en aza indirecektir. Akilli uygulamalar ve
siber sistemler sayesinde karar verme asamalarinda bu nesnelere yon verilebilecegi bir Web teknolojisine
ulagilmast olasidir. Biiylik global sirketlerde kullanilan bazi internet teknolojileri miisteri egilimlerini analiz
edebilmektedir. Bu sistemler verileri makine ajanlari sayesinde isleyerek kendi kendine Ogrenen bir sisteme
aktarmakta verileri miisteri bilgileriyle eslestirmekte ve muhtemel verilere doniistiirerek genisletebilme 6zelligine
kavusabilmektedir. Bu sistemlerin gelecek pozisyonu 6ngodrebilmesi sayesinde insan akli ve makine zekasi daha
biiyiik bir gii¢ odag1 olacaktir.
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Ornegin; Web iizerinden bir iiniversiteye veya kursa kayit yapacak oldugunuz zaman o ildeki veya iiniversitedeki
kalacak yer bilgileri ulagim sistemleri ile ilgili alternatifler, eski bilgileri analiz ederek yemek tercihlerinize uygun
mekanlarin oldugu bir segenekler sayfasi tercih olarak sunulabilecektir. Akilli Web insan, makine etkilesimiyle
kurulan tasarimsal bir merkez olarak diigiiniilebilir (Wu ve Unhelkar,2010). Web 4.0 diger boyutu da bulut
sistemidir. Bu sistemin temelinde internete baglanilmak kaydi ile her zaman ve her yerden erisilebilirlik ve
yonetilebilir olma yatmaktadir. Bulut bilisim sistemleri sabit disk olmadan Web iizerinden ¢alisabilen yapay zekali
ortamlara da olanak sunmaktadir. Yoneticilere karar alma kolaylig1 saglayacak ve biiyiik verilerin {istesinden
gelebilme giicli verebilecektir. Bilgi akist saglamadan o6te sorunlara ¢oziim alternatifleri getirecek bir boyuta
tagiyacaktir. Zaman tasarrufu ve kaynak tasarrufu saglamasi bakimindan son derece etkili sonuglar1 olabilmektedir
(tech.netonboard,2020). Web 4.0 sayesinde ger¢cek ve sanal ortam dedigimiz ortamdaki web uygulamalarn ve
cihazlar etkilesim icinde bulunabilecektir. Artan internet ve sosyal aglarla beraber ¢evrim i¢i yayinlar ve birgok
etkilesimli nesne insanla beraber etkilesim igine girerek bilginin yapilandirilmasi ve kullanilmast agisindan farkli
bir boyut kazanacaktir. Web 4.0° 1n getirdigi yeni nesil teknolojilerinin gelismesi ile Web 5.0 gelecek insana has
ozelikleri olan duygusal diisiinmeyi de basarabilen makineler ve sistemlere dogru gelisme ve doniisiin siirecektir.

Sistemlerde daha az insan giicii daha fazla makinenin ve sistemin yer almasi sistemsel sorunlarinda armasina
sebebiyet verebilecektir. Bu durum olumsuz etkileri olarak karsimiza ¢ikabilir.

Bu ¢ergevede internetin ve bilisim teknolojilerinin gegirdigi degisim insanlarin toplumsal rol ve yasam pratikleri
tizerinde etkili olmaktadir. Bu degisim ve doniisiim kiiresel entegrasyonu hizlandirmakta ve her alandaki islevini
giiclendirmektedir. Teknolojik gelismeler kuskusuz yakin bir gelecekte gercek diinyada var olan internetin
islevselligini de degistirecektir. Oyunlardan sosyal medya uygulamalarma, dijital iceriklere kadar Internet meta
evrenine tasinma ihtimali s6z konusudur. Sosyal medya uygulamalarinin bircogunun bu alana yatirimlar yapmasi
bunun en bariz gdstergesi olarak karsimiza ¢ikmaktadir. internet ve bilisim teknolojilerinin bu gekici giicii sosyal
toplumsal etkiler doguracak ve yeni sekillenmelere neden olabilecektir. Is hayatinda degismeler, mesleklerin
degismesi, meta giivenlik uzman ve sistemlerinin degismesi buna bagli olarak personel yetistirme sistemi ve egitim
sistemi lizerinde koklii degisikliklere neden olabilecektir.

3.4. SG (Sanal Gergeklik) Uygulamalar1 Ve Egitim

Sanal Gergeklik (SG), Bir ¢ok teknolojinin karisimi olarak ortaya c¢ikan, gercek veya ger¢ek olmayan bir olguyu,
yapay bir etkilesime doniistiirerek, {i¢ boyutlu (3D) mekansal ortamlarin olusturulmasini destekleyen teknolojilerin
bir mozaigidir (Mikropoulos ve Natsis, 2011). SG, 3D bir ortam ile sarmalanan teknoloji yapisi sayesinde olaylari
ve durumlar1 gercege en yakin yapay bir ortamin iginde hissetmelerine olanak taniyan benzersiz 6zellige sahiptir
(Lee ve Wong, 2008). SG ortaminin basarisi Kisilere ortamda var olma duygusunu en st diizeyde hissettirerek o
ortamda daha fazla varlik duygusu hissettirmesiyle yakindan iliskilidir (Schuemie, Van Der Straaten, Krijin ve Van
Der Mast, 2001).Bu teknolojik zenginlik sayesinde SG uygulamalar1 egitim sisteminde tiim kademelerinde
kullanilabilir. Disiplinler arasi ¢oklu ortam &grenme olanaklart sunmayi basarabilecek bir yapiyr olanak veren
etkileyici bir teknolojik aractir (Mikropoulos ve Natsis, 2011). Giincellenen teknolojik gelismeler 15181inda egitim
alaninda kullanilan teknik ve yontemler yeni teknolojilerle giincellenmezse etkinliklerini hizla kaybedebilmektedir.
Bu teknolojiler temelinde dogan yeni ve modern uygulamalardan olan sanal gerceklik egitim yontemlerine farkli
bir bakis agis1 getirmistir (Cavas vd. 2004:110). Bilgisayarlar tarafindan olusturulan ii¢ boyutlu bir benzetimle
kullanicilara karsilikli aktif bir iletisim imkani veren Sanal Gergeklik, birgok alanda oldugu gibi egitim alaninda da
kullanilabilmektedir (Bayraktar ve Kaleli, 2007:2). BBC'nin haberine gore, dort yasindaki Bernardo ve Arthur
Lima adindaki yapisik ikizler, Londra'daki Street Hastanesinden doktorlarin katilimiyla Rio de Janeiro'daki bir
hastanede ameliyata alinmis. Iki hastaneden doktorlar, aylarca, ikizlerin bilgisayarli tomografi (CT) ve manyetik
rezonans gorintiileme (MRI) taramalarin1 baz alarak, sanal gergeklik yardimiyla deneme yapmislar ve operasyonda
yaklagik 100 saglik calisan1 kulaklik takarak "sanal gerceklik odasinda" bir araya gelerek yapisik olan ikizleri
ayirmay1 basarmuglardir. Farkli bir &rnek olarak Almanya Bundesliga ekibi Koln ile Italya Serie A ekibi Milan'in
karsilastigi hazirlik maginda futbolculardan Timo Hiibers'in iistiinde viicut kamerast denenmis bu futbol tarihinde
ilk olmustur. Teknolojik gelisim siireci igerisinde bu ve benzeri uygulamalar artarak devam edebilecektir.

Giiniimiizde, bilisim alaninda en ¢ok arastirilan ve saglayacagi avantajlar1 merak edilen 6nemli konularindan biri
olarak kabul edilir (Nalbant ve Bostan, 2006:2). Tehlikeli islerde ve risk barindiran egitim uygulamalarinda,
fiziksel ulagilabilirligin zor oldugu durumlarda, maddi olarak yiiksek maliyetli egitimlerde, gercegine en yakin
Ogrenme ve egitim ortamlar1 sunarak, zaman ve maliyet tasarrufu saglayabilecektir. Degisen kosullar1 yonetebilme
kolaylig1 sayesinde birgok uygulama giincellemeleri hizla yapilabilecek smama ve egitim sartlar
kolaylasabilecektir. Sundugu benzersiz dzellikleri sayesinde yakin gelecegin egitim uygulamalarin kullanilabilecek
umut verici teknolojiler arasinda goériilmektedir (Mikropoulos ve Natsis, 2011). Yenilik¢i bir egitim modeli
sunmast ve soyut kavramalar somutlastirma bakimdan kolaylik saglamasi sayesinde Ogrenme ortamlarini
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zenginlestirecegi diisiiniilmektedir. Ogrenme kazanimlarina ulasmay1 kolaylastirarak iilkelerin egitim politikalarina
uygun 0grenme ¢iktilarini destekleyecektir. Egitime harcanan zamansal, mekansal ve aragsal maliyetleri diisiirerek
ideallere kolay ulasmay: saglayabilecektir. Ogrencilere gercegi yasama hissi yasatabilecegi icin ilgi ¢ekici ve
O6grenme motivasyonunu destekleyici olacaktir. Teknolojik donanim ve dil secenekli alt yapisi sayesinde kiiresel
iletisimi ve etkilesimi artirarak sosyal iliskileri kuvvetlendirebilecektir. Isbirligi kurma ve gelistirme, amaglar
cercevesinde kendi hedefine uygun gruplara ulasabilmeyi kolaylastirabilecektir. Kiiltiirel aktarimi hizlandirma,
farkli kiiltlirleri anlayabilme secenekleri gibi avantajlar barindirmaktadir. Giivenli 6grenme ortamlar1 (ameliyat,
laboratuvar, vb.) saglayarak bilgiyi farkli acilardan kesfedebilmeye olanak taniyabilmektedir. Uzay, evren
arastirmalar gibi karmagik ve zor gorevleri yasayabilme olanaklar saglayabilmektedir. Bu sayede sureyi kisaltarak
fakli olay ve durumlar1 gozlemleye bilme firsat1 sunar. Farkli 6grenme diizeylerine sahip ve dezavantajl bireylere
egitim ve dgrenme firsatlarini cesitlendirir. Alternatif 6grenme, analiz etme, kesfetme, ileriye doniik akil yiiriitme
ve yaratici diigiinmeyi destekler. Dil 6grenmeyi kolaylastiran ve bireysel ¢abay1 destekleyen bir yap1 kurabilir.

3.5. Sanal Para

Degisen ekonomik ve bilimsel teknolojik gelismelerin paralelinde fiziki parada yeni bir boyut kazanarak
soyutlasmustir. Sanal para ve dijital para diye adlandirilan yeni bir 6deme araci ortaya ¢ikmistir. Kullanimi ¢ok hizlt
anlik alis verise ve para transferine olanak saglayan internet ag1 tabanl bir sistemdir. Blok zincirle kodlanmis agik
kaynakli bir kripto sistemle olugsmaktadirlar. Belirli bir otoriteye bagli olmamalar1 onlar1 merkeziyetiz yapmaktadir.
Kontrol ag iizerinden iiretilmektedir. Bu sebeple bankalar gibi yasal bir denetim s6z konusu degildir. Alig veris ve
transfer igin belirli smirlamalar bulunmamaktadir. Bankacilik sistemindeki bulunan bazi smirlamalar bu
platformlarda yoktur. Hesaplar licretsizdir. Hesaplar sualsiz agilir ve kullanicilart agisindan bilgi vermeyen bir yapi
olusturur. Bu avantajlar1 sayesinde piyasa degeri her gecen giin artan bir boyuta ulagmistir. Gegtigimiz giinlerde
Gulf News’in paylagimina gore; Birlesik Arap Emirlikleri (BAE) Ekonomi Bakanligi, diinyadaki herkesin aktif
olarak kullanabilecegi yeni metaverse merkezini duyurdu. Sanal para ve bu yatirimlarin artirilarak devam edecegi
bilgisi paylasildi. Diinya genelinde birgok firma ve tilkenin yatirimlari bu alanda artarak devam etmektedir. Dijital
para kullanimi giin gectik¢e daha fazla talep edilmektedir.

Suan i¢in her hangi bir hukuki diizenleme olmamasi kisisel hak ve yiikiimliiliikleri tam olarak tanimlayamamasi
olumsuz bir durum olarak kargimiza ¢ikmaktadir. Sistemdeki gizli alanlar dolandiricilik ve hukuksuz uygulamalara
firsat verebilmektedir. Kullanim alani yayginlastik¢a finansal degismeler 1s1ginda egitim alaninda da sanal para
uygulamalarin yayginlasacag diisiiniilebilir.

4. DEGERLENDIRME, SONUC VE ONERILER

Ulkemizde egitim teknolojileri bakimindan dikkat ¢eken en énemli gelisme Fatih projesi olmus simiflarda ve egitim
sistemimizde bu proje sayesinde dnemli kazanimlar elde edilmistir. Ogrenci ve dgretmenlerimizin teknolojik
okuryazarliklarinin artmasina katki saglamistir. Bu proje aktif 6grenme ortamlari sunmus, zaman tasarrufu saglamis
ve metaryal gesitliligine imkan tanimigtir. Okullarimizda egitim 6gretim uygulamalarinda akilli tahtalarin internet
destegi ile aktif kullanimi, 6grenciler arasinda firsat esitsizligini ortadan kaldirma bakimindan son derece dnemli
bir gelisme olmustur

Degisen diinya diizeninde toplumsal degisim hizli olacagi ve Web Araglari, Metawers, Sanal Gergeklik ve Dijital
Para Teknolojilerinin merkezde yer alacagi ortadadir. Bu uygulamalar sadece egitim sektorii degil tiim alanlarda
bilgiye erigsimi hizlandiracak tecriibe aktarimi kolaylig1 sunarak toplumsal ve ekonomik bir¢cok hizmette avantajlar
sunacaktir. Lee (2012) artirilmig gerceklik teknolojisinin, egitim sektoriinde heyecan uyandiran g¢ekici bir hale
geldigini belirtmistir. Henderson ve Feiner (2007),gercek ve sanal nesneleri ii¢ boyutlu olarak birlestirmenin
bilissel ylikii azaltmada yardimci oldugunu kesfetmislerdir. Goériintiilenen sanal nesneler, kullanicilarin kendi
duyular tarafindan dogrudan algilanmamaktadir. Artirllmis gerceklik egitim uygulamalari, kullanicinin gergek
diinya ile algisin1 ve etkilesimini gelistirebilmektedir. Butt ve digerlerine gore (2018),sanal gercekligin ustalikla
Ogrenmeyi ve akilda tutmay1 tesvik etmek i¢in yenilik¢i bir yaklagim ortaya koymakta, oyun tabanli 6grenme
ilkeleriyle birlestirilmis 6zel dokunsal teknoloji ile bu siireglere olumlu katki sunmaktadir. Schoenfeld (2016)
aragtirmalarin, bir egitim araci olarak artirillmis gerceklik uygulamalarinin 6grencilerin performansini ve analitik
becerilerini gelistirebilecegini gosterdigini belirtmistir. Artinnlmis gerceklik uygulamalar1 ayrica &grencilerin
motivasyon ve katilim diizeylerini artirdigini belirtmistir. Gregory ve Masters (2012) ¢alismasinda bu teknolojilerin
ger¢ek diinyanin rol oyunlarimin sanal bir ortamda kolaylikla sinanabilecegi ve zor gorevleri yerine getirmede
kolaylik saglayabilecegini ifade etmistir. Ilgili arastirmalar dogrultusunda avantajlar su sekilde siralanabilir;

1. Uygulamalarin etkilesimi, zengin igeriginin st diizeyde olmast motivasyonu artirarak etkili dgrenme ve
uygulama firsati sunar.
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2. Senaryo olusturma, birgok farkli senaryoyu uygulama kolayligi saglar
3. Dijital uygulamalar olmasi sebebiyle yer zaman ve maliyet avantajlilarina sahiptir.

4. Egitim alanlarin bilginin kaynagima direk ulasabilmesine ve istedikleri kavramlar hakkinda daha derinlemesine
aragtirma yapmasina imkan saglar.

5. Bireysel iiriin olusturma, 6z denetimi saglama ve kendi bireysel hizinda ilerleme firsat1 sunar.
6. Farkli deneme yanilma olanaklarini dijital olarak sunarak, es zamanli grup ¢aligsmalarina erisimi kolaylastirir.

7. Coklu dlgme degerlendirme olanaklar1 sunarak hata payim en aza indirir bu alanda harcanan enerji ve maliyeti
azaltir.

8. Tarihi alan, miize gibi kiiltiirel degeri yiiksek mekanlarin dijital olarak gezilmesini kolaylagtirir. Dijital
benzerlerinin olusturularak aslina en uygun sekliyle saklanmasina olanak sunar.

9. Donanimsal ve yazilimsal bircok alanla gelistirilerek yapay zekd uygulamalar sayesinde savunma sanayi
alaninda da birgok firsati sunabilir.

10.Uzaktan Ogrenme, egitim faaliyetleri ve acik O&gretim kurs ve uygulamalarma kolaylik saglayarak egitim
olanaklarmi gelistirir.

11.Sanal {iniversiteler kurularak, sanal laboratuvarlarin daha fonksiyonel ve az maliyetle olusturulmasi
gerceklesebilir.

12.Blok zincirler sayesinde veriler diizenli kaydedildigi igin veri kaybini dnler siirekli erisime agik olmasi sebebiyle
seffaftir. Dijital imzalar kullanildig1 i¢in ve elektronik dogrulamalar saglamasi nedeniyle giivenilirdir. Seffaf ve
herkes tarafindan erigsime ulasilabilir olmasi genis bir veri havuzu saglar. Gegmis verilere rahatlikla ulagilabilir
ve veriler silinmeden saklanabilir. Zaman kaybimi Onleyecek sekilde faaliyetlerde otomatiklesme saglamak
miimkiindiir(Gatteschi vd., 2018, 5.68).

Dezavantajlar olarak ise;

Wrzesien ve Raya (2010) calismasinda zengin igerige sahip karmasik ve c¢ekici bu ortamlarin gocuklarin
dikkatlerinin dagilmalarina sebep verebilecegine vurgu yapilmistir.

Patera, Draper ve Naef (2008),karmasik zengin icerikli ortamlarin duygusal hayal giiciinii zayiflattig1 hayal giiciine
olan ihtiyaci ortadan kaldirdigini belirtmislerdir. Wang ve dig. (2012) ise ¢alismalarinda, bu tiir ortamlarin sosyal
iletisimde dikkatlerin dagilmasina sebep oldugunu belirtmektedir.

Bu igeriklerle ilgili genel bazi ¢gekinceler asagida siralanmaistir;

1.En biiylik dezavantajlarindan bir tanesi suan yazilim alaninda bir takim yetersizliklerin olmasi ve bu
teknolojilerin yliksek maliyete sahip olmasidir.

2. Teknolojilerin kullanimi, egitim sisteminde uygulanmasi i¢in 6gretmen ve diger uygulayicilarin siirece adapte
olmasi ve egitimsel olarak yeterlilige sahip olmasinin bir siireg¢ gerektirmesidir.

3.Internete bagimli oldugu icin bu alanda yasanan kesintilerin olumsuz etkisi olabilmektedir. Ozellikle gdrme
engelli bireylerin egitiminde yetersiz kalabilmesi sanal ger¢eklik gibi uygulamalarda bir diger dezavantaj olarak
karsimiza ¢ikmaktadir.

4.Uzun siireli egitimlerde gorsel ve isitsel yliklenme siiresinin fazla olmasi kisileri olumsuz etkileyebilir. Dikkat
dagmikligi sorunlart olan dgrencilerin adaptasyon sorunlarini artirabilir. Mide bulantis1 ve bag donmesi vb.etkilere
sebebiyet verebildigi bazi arastirmalarda ifade edilmistir.

5.0grencilerde asirt beklentiye sebep verebilir. Bu ortamlarin tatmin diizeyi yeterli olmazsa, 6grencilerde hayal
kirikligr olusabilir. Ogrencilerin diisiinme hayal etme &zelliklerine olumsuz etkileri olabilir.

6.Dijitallesmeyle birlikte, toplumun bir¢ok kesiminde esitsizlikler, uygulamalara erisim noktasinda siirekli olarak
artmaktadir (Helsper, 2022).

7.Blok zincir teknolojilerini merkeziyetiz bir agla bir birine baglanmasi kontrol ve denetim alaninda giiven
problemi olusturmaktadir. Egitim uygulamalarinda sanal siniflara erisim ve sanal parayla islemlere yonelik
toplumun beklentilerine yonelik yeni diizenlemeler olmalidir.

8. Veri mahremiyetinin olmamasi unutulma hakkini ortadan kaldirdigi i¢in sikint1 olusturabilir. Pahali bilgisayar
sistemlerine ihtiya¢ duymasi sistemin maliyetini artirir. Sistemlerin saglikli ¢alisabilmesi igin ciddi enerji ihtiyaci
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dogmaktadir. Cambridge Universitesi tarafindan yapilan bir analize gore bu sistemlerin fazla elektrik tiikettigi
belirlenmistir (BBC, Subat 2021).

Gecmisten giiniimiize degisen ve farklilagan teknolojik imkanlar bilginin 6gretmen tarafindan diiz anlatimla
aktarirmindan farkli bir boyuta ulagsmis ve giiniimiizde 6grencilerin d6gretmenin rehberliginde bilgiyi kesfederek
birlikte yapilandirdiklar: bir egitim modeline dogru ilerlemistir (Keser, 2005). Yeni kusak 6grencilerin glinlimiiz
teknolojik araglarina ilgi duymasi ve onlart ¢okca kullanmalart gergegi, s6z konusu gengler icin ,digital yerli®
(Digital Native) ifadesini uygun kilmaktadir (Prensky, 2001a; 2001b). Digital yerli olarak adlandirilan bu gengler
icin bir ¢ok uygulama ve etkinlik ileride daha kolay kullamima gegebilecektir. Ornegin bir egitim icin yeterlilik
sertifikas1 almak isteyen bir birey fiziksel olarak her hangi bir yere gitmeden Metavers lizerinden sanal egitimlere
katilabilir sertifika alabilir. Hatta mevcut program {icretliyse bu 6demeleri dijital egitim coini (educoin) kullanarak
O0demeyi yapabilir. Su an mevcut finans sektoriinde 6rnegi goriilen metavers uygulamalarin egitim sisteminde;
okullar, kurslar, iiniversiteler, etiit merkezleri, bilim ve sanat merkezleri olarak karsimiza ¢ikmasi beklenilmelidir.
Bu durum yeni bir yasam bicimi sunacak ve buna bagli olarak yeni egitim Ogretim tasarimlarina temel
Olusturacaktir. Gelisim ve doniisim siireci dijital yetkinligin kisilerce edinilmesi gerekliligini doguracaktir.
Kisilerin bu yetkinlige sahip olabilmesi ve degisime uyum saglayabilecek becerileri kazanmasi agisindan sanal
gerceklik teknolojileri kullanmak faydali olacaktir (Sorko & Brunnhofer, 2019).Dijitallesme ve teknolojik
gelismelerin 1s18inda bu araglart egitim sektoriiyle es giidiimlii kullanabilecek mekanizmalarin gelistirilmesi
gelecek adina elzemdir. Egitim siireclerinde bu tiir teknolojilerin kullanilmasi etkili olacaktir. Bu olumlu etkinin en
temel nedeni, egitim sektoriinde ¢ok farkli senaryolara kolay sekilde uyarlanabilmesidir. Soyut olaylart
somutlastirmanin bilgisayar teknolojileri sayesinde daha kolay hale gelmesi, hizli geri bildirimlerle egitimci ve
donanim iireticilerinin daha giivenli aligkanlik kaliplari olugturmasi saglanmaktadir (Schrader & Bastiaens, 2012).

Gilinlimiizde etkisini hizla artiran sanal teknolojiler metaversten, blok zincir, yapay zekaya, bulut sistemi ve kripto
paralara, karmagik bilisime, i¢inde pek ¢ok teknoloji bulunmaktadir. Egitimin pek ¢ok alaninda, egitim siire¢lerini
etkinlestiren bir ara¢ olarak sanal gerceklik ve artirilmig gerceklik teknolojileri kullanilmaktadir. Niifusun hizla
artig1 diinyamizda egitim sektorii siirekli aktif kalamaya devam edecektir. Uretim sektoriinden, tip alanina birgok
sektorde egitilmis ve deneyimli yetigmis eleman ihtiyacina cevap verecek yenilik¢i uygulamalarin dogmasi
kaginilmazdir. Bu durum bilisim teknolojileri ve sanal gergeklik teknolojilerinin 6nemini daha da pekistirmektedir.
Bu uygulamalar sayesinde beceri gerektiren iglerin 6gretimi yapilabilmekte 6rnegin kilometrelerce uzaktaki bir
yere sanal gezi diizenlenebilmektedir. Gezegenleri anlatmak igin gezegenlere yolculuk, kiitiiphanelerde hikaye
anlatimi, sanal ortamlarda oyunlar yardimiyla yeni becerilerin olgunlastirilmasi gibi bir ¢ok uygulama
gerceklestirilmektedir (Oyelude, 2017, s.3). Ogrenciler karma ve artirilmis gerceklik uygulamas ile oynayarak bir
nevi yaparak yasayarak, yapmis gibi hissederek 6grenme konusunda daha fazla motivasyon kazanacaklardir. Her
ogrencinin dgrenme hizi ve kavrama yetenegi farklidir. Ogrenme sitili farkli 6grenciler ve algilanmasi zor olan
konular agisindan pek ¢ok gézlem ve daha nitelikli ¢oklu duyuya hitap etmede metaverse dnemli bir arag olarak
karsimiza ¢ikmaktadir. Astronomi, biyoloji, fizik, kimya ve bir¢ok ders ve konu alaninda gercek hayat
senaryolariyla alistirmalar, parametre degerlerini degistirerek senaryo bazli 6grenme, sistem modelleri tarafindan
desteklenen etkilesimli egitim ortami, bu diinya i¢inde gergeklesebilir (Wolfram, 2020). Bu uygulamalarin hangi
alanda kullanilmasi daha etkili olur sorusu da onemli bir soru olarak karsimiza ¢ikar ¢linkii 6nemli olan bir
teknolojiyi alip hemen uygulamak etkili sonuca ulagtirmaya bilir. Teknolojik gelismeler 1s18inda O6grenme
ortamlarinin diizenlenmesi 6grencileri olumlu yonde motive etmekte ve basarilarina katki saglamaktadir (Conole &
Alevizou, 2010). Uygulamalarin hangi bilgileri kazandirmada ve hangi kademelerde daha fazla olumlu ¢ikti
verebilecegi egitim uzmanlari tarafindan arastirilmasi gereken diger bir husustur. Ornegin kullandigimiz
uygulamanin okul 6ncesi kademeye uygun olup olmadigi veya liniversite bazinda sanal kampiis uygulamalarina mi
daha fazla oncelik verilecegi gibi hususlar ele alinmalidir. Ayrica bu uygulamalar1 kullanmanin egitimde firsat
esitsizligini ortadan kaldirmaya etki derecesi arastirilarak maliyet fayda analizleri degerlendirilmelidir.

Sonug olarak dijitallesme siireci icerisinde tiim sektorlerde oldugu gibi egitim ve 6grenme alanlarinda da bir ¢ok
yeniligin ger¢eklesmesi s6z konusu olacaktir. Sistemin kullanimiyla ilgili ara¢ gere¢ ve liretim teknolojileri birlikte
ele almmali biitiin sistem ve alt yapilarimin bir politika dahilinde egitim sistemine entegrasyonu saglanmalidir.
Boylece egitim sisteminin ve uygulamalarin kesintiye ugramadan devamlilig1 saglanacak ve teknolojik ariza ve
hatalarin hizla ¢oziilmesi saglanacaktir. Sistemin diizgiin ¢alismasi sayesinde kdyden kente tiim Ogrencilerin
ulasabilecegi tiim derslere iliskin bireysel avatar dgretmenleri olabilecektir. Ogrenci 6zellik ve nitelifine gore
kullanict etkilesimini kayit altina almasi saglanacak ve buna goére davramig, senaryo uygulayan yapay zeka
teknolojisi sayesinde Ogrenci etkinligi ve 6grenme siireci iyilestirilebilecektir. Bu ¢ergevede mevcut gelismeler
1s1g8inda yeni diinya diizeninde egitim uygulamalarinin doniisiimiine iliskin vizyon belirlenmelidir. Bu 6grenme
ortamlarin1 yapilandirmak planl sekilde ger¢eklesmelidir. Bir {ilkenin yapilandirdigi bir sistemi 6gretmen yapisi ve
diger toplumsal ekonomik kosullar g6z 6niinde bulundurarak degerlendirmek gerekmektedir. Bu sebeple iilkelerin
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ekonomik, toplumsal ve sosyal yapisina uygun olacak sekilde alt yap1 ve yenileme ¢alimlar1 yapilmali bu konuda
destek verilmelidir. Teknolojik gelismelerin kullanim1 ve yayginlagsmasi igin tamitim ve kullanimina iliskin
Ogretmenlere egitim verilmeli teknoloji kullanim becerileri artirilmalidir (Tiirkmen, Pedersen & McCarty, 2007).

Egitim sisteminin ve 6grenme ortamlarinin 6grenme hedeflerine ve amaglarina uygun olacak sekilde ders web
araclarinda yasanan geligsmeler 1s1ginda kullanmanin ne kadar énemli oldugu ortadadir. Web 4.0,Web 5.0, Biiyiik
veri (Big data), Makineler arasi iletisim (M2M), Bulut bilisim (Cloud Computing), Artirilmis gerceklik (VR),
Nesnelerin interneti (IoT),sanal gerceklik uygulamalari, metawers, Yapay zeka (AL), Bu araglar1 zamanla egitim
sistemimizi sekillendirerek diizenli ve aktif bir sekilde kullanmanin olumlu etkileri kabul edilecek ve yakin bir
gelecekte 6grenci ve 0gretmenler tarafindan fark edilecektir.

Yapilan bu ¢alismanin gercek diinya ile sanal diinya arasinda bir koprii gérevi goren bu teknolojik gelismeleri
yasarken, sadece kopriiden gecen veya kullanan olmaktan 6te yeni kopriiler kuran olusturan uygulamalara yon
vermesi beklenmektedir. Bu teknolojilerin egitim ortamlarinda yansimalari ve sonuglarina yonelik daha bir ¢ok
arastirmaya ihtiya¢ duyulmaktadir.
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