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Metaverse Temel Kavramlar

Metaverse’u yalnizca bir VR teknolojisi olarak degil; sosyal, pedagojik, ekonomik ve teknik
bilesenlerden olusan bir 6grenme ekosistemi olarak ele alma.
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Sunumnin odagi

Metaverse’u yalnizca bir VR teknolojisi olarak degil; sosyal, pedagojik, ekonomik ve teknik
bilesenlerden olusan bir 6grenme ekosistemi olarak ele alma.
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Bu Sunumnin 6grenme ciktilari

e Metaverse kavramini VR, AR, MR ve XR kavramlarindan ayirt eder. Ana fikir

e Metaverse’iin temel 6zelliklerini egitim baglaminda aciklar. Metaverse = teknoloji listesi degil;
e Sanal diinyalar, avatar, kalicilik, etkilesim ve birlikte bulunma kalici, sosyal, etkilesimli ve
kavramlarini orneklendirir. tasarlanabilir 6grenme mekanlari
e Bir ortamin “metaverse benzeri” olup olmadigini 6lgutlere gore fikridir.

tartisir.
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Metaverse icin calisma tanimi

e Kalici: Kullanici ¢ikinca ortam tamamen kaybolmaz; nesneler,
etkinlikler ve izler devam eder.

e Cok kullanicili: Ogrenenler, 6gretmenler ve topluluklar ayni sanal Tanimi teknoloji markalarindan
mekanda eszamanli ya da artzamanli bulunabilir. bagimsiz kurmak, dersi glincel
e Bedenlenmis: Avatar, bakis yoni, hareket, jest ve mekansal konum platform degisimlerinden korur.

ogrenme deneyiminin parcasidir.
e Karma gerceklik surekliligi: Tamamen sanal dunyalardan artirilmis
gerceklik katmanlarina kadar uzanir.

Kaynak: Mystakidis, 2022; Lee et al., 2021/2024
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Metaverse’u olusturan temel bilesenler

1. Mekéan

3B ortam, nesneler, olgek, yon bulma, sinirlar ve 6grenme 2ol EIE]

s, oY ’ ¢ Kimlik, temsil, sosyal ipuglari, bedenlenme ve varlik hissi.
3. Etkilesim 4. Sureklilik

Kalici ortam, kaydedilmis izler, Grunler, koleksiyonlar ve

Nesneyle, akranla, 6gretmenle ve sistemle karsilikli eylem. gecmis etkinlikler.

Tartisma: Bir video konferans odasi hangi élcUtleri karsilar, hangilerini karsilamaz?
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VR, AR, MR, XR ve Metaverse ayrimi

¢ \VR: Kullanicinin tamamen sanal ortama girmesi # e Sadece goruntuleme teknolojisi degil, sosyal ve

¢ AR: Fiziksel dunyaya dijital katman eklenmesi ekonomik ekosistemdir

e MR: Fiziksel ve dijital nesnelerin daha guclu mekansal e Avatar, cok kullanicililik, kalicilik ve uretilebilir icerik icerir
etkilesimi e Birden cok platform, arac ve veri katmanini kapsayabilir

¢ XR: Bu deneyimlerin semsiye kavrami e Pedagojik olarak “68renme mekani” tasarimina odaklanir
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-« Metaverse Donemi Temel
Kavramlar

e Sanal Gerceklik (Virtual Reality — VR)

o Arttirllmis Cerceklik (Augmented
Reality - AR)

« Karma Gerceklik (Mixed Reality - MR)

e Metaverse



Gerceklik (VR)

al gerceklik, teknoloji kullanilarak
olusturulan kurgular ile gercek ve
hayalin birlestirilmesidir.

« Bir gozluk vyardimiyla dis dunya
gorulmeden direkt sanal dunyada

hissetme




https://youtu.be/ArlavrOFpkl?si=37AaidhsPsVgz2aD



https://youtu.be/ArlavrOFpkI?si=37AaidhsPsVgz2aD

mis Gerceklik (AR)

ugmented Reality

ercek dunyaya konum bazli sanal 3
boyutlu ogeler eklenerek olusturulan
ortam

« Or. Pokemon Go, Google Hayvan

modelleri



https://mifans.es/pokemon-go-delitos-puedes-cometer/
https://mifans.es/pokemon-go-delitos-puedes-cometer/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-sa/3.0/



https://youtu.be/Qi3h18wJJiI?si=rWaGjmw6B2tsvdyM

PHYSICAL WORLD DIGITAL WORLD

AUGMENTED REALITY VIRTUAL REALITY

MIXED REALITY SPECTRUM




https://youtu.be/EIJM9xNg9xs?si=A4EMA7Del03G7bwm



https://youtu.be/EIJM9xNg9xs?si=A4EMA7DeI03G7bwm



https://youtu.be/_xpI0JosYUk?si=hcARo4XNJaKSVcFx

nisinda Tanrilarin  yeryuzune

iInde aldiklar sekil

al Dunyalarda kullaniclyr temsil eden

her tur resim, sekil, 3 boyutlu model vb.

« Sanal kimlik veya sanal temsil olarak
dusunulebilir

* Benlik Duygusu




olojisi kullanarak sanal haritalar
ma

rcek DUnyayl Modelleme
» Or. Google Earth

Paris, Fransa


https://earth.google.com/web/search/paris/@48.85688136,2.35115585,33.17902023a,71.52976845d,35y,34.85999229h,43.96549877t,0r/data=Cm8aRRI_CiQweDQ3ZTY2ZTFmMDZlMmI3MGY6MHg0MGI4MmMzNjg4Yzk0NjAZ26UNh6VtSEAh2Hort1nRAkAqBXBhcmlzGAEgASImCiQJQxF9OmZpREAR3FLxssRaREAZGUieiPp_UsAhQ8KNe1OJUsA6AwoBMA
https://chrisringeisen.deviantart.com/art/Google-Earth-Icon-174389584
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/3.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/3.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/3.0/
https://creativecommons.org/licenses/by-nc-nd/3.0/
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Egitimde temel kavramlarin pedagojik karsiligi

Presence / Varlik hissi Embodiment / Bedenlenme

Ogrencinin kendini sanal ortamda “orada” hissetmesi; Avatar bedeniyle hareket etme ve eylem yapma; prosedurel
dikkat, ilgi ve durum algisini etkiler. becerilerde gluclu olabilir.

Social presence Agency / Eyleyicilik

Diger katiimcilarin gergek sosyal aktorler olarak algilanmasi;  Ogrencinin secim yapabilmesi, nesneleri degistirebilmesi ve
isbirligi ve tartismay etkiler. sureci etkileyebilmesi.

Kritik soru: Varlik hissi artarsa 68renme mutlaka artar mi?
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Metaverse benzeri ortami degerlendirme olcutleri

e Ortam sosyal etkilesimi destekliyor mu, yoksa yalnizca bireysel
gezinti mi sunuyor?

e Ogrenciyalnizca izliyor mu, yoksa nesne, veri veya senaryo
uzerinde islem yapiyor mu?

e Ogrenme gorevi mekanla anlamli bicimde iliskili mi?

e Avatar, kimlik ve temsil 6grenme hedefini destekliyor mu?
 Veri gizliligi, erisilebilirlik ve guvenlik kosullari tanimlanmis mi?

Bu olcltler platform secerken
“yenilik etkisi” yerine 6grenme
hedefini merkeze alir.

Kaynak: Dionisio et al., 2013; Ng, 2022
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Metaverse ile ilgili yaygin yanlis anlamalar

Yanlis 1 Yanlis 2 Yanlis 3

“Metaverse = VR gozlugu” “Her 3B ortam metaverse’tur” “Daha immersif olan daha 6greticidir”
Oysa mobil, masaustu, AR ve tarayici Cok kullaniciliik, kalicilik, Gretilebilirlik Etkililik; hedef, gorev, rehberlik,
tabanli deneyimler de metaverse ve sosyal etkilesim yoksa kavram etkilesim ve bilissel yuk yonetimine
ekosistemine dahil olabilir. zayiflar. baglidir.

Mini tartisma: Minecraft, Zoom, Google Earth ve Roblox icin hangi ol¢ltler saglanir?
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Sinif ici etkinlik: Kavram haritasi

Uygulama akisi

n Dorder kisilik gruplar olusturun.

n Metaverse kavramiicin en az 12 dugumli bir kavram haritasi tasarlayin.

Cikti
1 sayfalik kavram haritasi + 3
dakikalik grup aciklamasi

n Her dugimu egitimdeki karsiligiyla iligkilendirin.
n Haritada en az ¢ yanlis anlamayi ayrica isaretleyin.

ﬂ Bir platform 6rnegini haritadaki ol¢utlere gore konumlandirin.
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Sunum oOzeti

e Metaverse; sosyal, kalicl, etkilesimli ve cogu zaman 3B/immersif
dijital ortamlar agi olarak ele alinabilir.
* VR, AR, MR ve XR kavramlari metaverse’un teknolojik altyapisini

aciklamaya yardim eder; ancak metaverse bunlardan ibaret degildir.

e Egitimde temel mesele “hangi platform?” degil, “hangi 6grenme
deneyimi neden bu ortamda daha iyi tasarlanir?” sorusudur.

e Gelecek Sunumda kavramin tarihsel gelisimi ve eski sanal dunya
deneyimlerinden cikarilacak dersler ele alinacaktir.

Cikis bileti
Buglin 6grendiginiz bir kavrami sec¢in
ve egitimde yanlis kullanilma riskini
bir cumleyle yazin.

Kurum / lisans bilgisi yayin 6ncesi eklenebilir
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