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Metaverse Tarihcesi

Metaverse fikrinin bilimkurgudan sanal dunyalara, Web 2.0’dan platform ekonomilerine ve guncel
XR/Al ekosistemlerine uzanan tarihsel gizgisi.
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Haftanin odagi

Metaverse fikrinin bilimkurgudan sanal dunyalara, Web 2.0’dan platform ekonomilerine ve guncel
XR/Al ekosistemlerine uzanan tarihsel gizgisi.
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Bu haftanin 6grenme ciktilari

e Metaverse kavraminin tarihsel donemeclerini aciklar.

e Sanal dunyalar, oyun platformlari, Web 2.0 ve Web3 arasindaki
sureklilikleri tartisir.

e Egitimde gecmis sanal dunya deneyimlerinden cikarilabilecek
tasarim derslerini belirler.

e Teknolojik vaat ile pedagojik deger arasindaki farki tarihsel ornekler
uzerinden degerlendirir.
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Ana fikir
Metaverse yeni bir kelime gibi
gorunse de temel sorunlari eskidir:
kimlik, mekan, topluluk, lGretim,
erisim ve guven.
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Kisa tarih cizgisi: fikirden platformlara
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Metin tabanli diinyalardan 3B diinyalara

e Erken donem cevrimici dunyalar, fiziksel gercekcilikten cok sosyal

etkilesim ve rol yapma lizerine kuruluydu. Tarihsel karsilastirma

e Kullanici adlari, takma kimlikler ve topluluk normlari avatar Gorsellik artarken pedagojik yapi
kaltartntn 6ncallerini olusturdu. _ otomatik olarak giiglenmez.

e Ogrenme acisindan 6nemli ders: teknoloji disiik olsa da topluluk,  Ogrenme gorevleri ve sosyal kurallar
gorev ve anlati giiclii olabilir. hala kritik.

e 3B grafiklerin eklenmesi, mekédnsal yon bulma ve nesneyle

etkilesimi guclendirdi; ancak tasarim karmasikligini da artirdi.
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Second Life donemi: egitim icin erken laboratuvar

e Second Life, universiteler ve egitim topluluklari icin sanal kampus,
simulasyon, rol oynama ve sergi alanlari sundu.

e Egitimde guclu yani: kullanici uretimli igerik, avatar etkilesimi ve
topluluk temelli etkinlikler.

e Zayif yani: teknik kurulum, 6grenme egrisi, erisim sorunlari,
surdurulebilirlik ve kalabalik sinif yonetimi.

e Bugunkl metaverse tartismalari, Second Life deneyimlerinden
gelen “platformdan once pedagojik senaryo” ilkesini yeniden
hatirlatir.

Kaynak: Second Life; Baker et al., 2009
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Tarihsel ders
Bir sanal kampus kurmak tek basina
ogrenme deneyimi yaratmaz; ders
akisi, rehberlik ve degerlendirme
gereKkir.
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Metaverse Roadmap: dort senaryo

Virtual Worlds

Tamamen sanal, avatar temelli, sosyal ve simulatif ortamlar.

Ornek: Second Life, Roblox.

Augmented Reality
Fiziksel cevreye dijital bilgi ve nesne katmani eklenmesi.
Ornek: konum tabanli AR.

Grup sorusu: Bu dért senaryo Universite ders tasariminda nasil birlesebilir?
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Mirror Worlds
Fiziksel diinyanin veriyle modellenmis dijital ikizleri. Ornek:
haritalar, kampus dijital ikizi.

Lifelogging
Bireyin yasam verilerinin kayit altina alinmasi; 6grenme
analitigi ve mahremiyet tartismalarini acar.

Kurum / lisans bilgisi yayin 6ncesi eklenebilir
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Web 2.0, oyun platformlari ve kullanici Gretimi

e \Web 2.0, kullanicilarin yalnizca icerik tuketici degil Uretici ve

topluluk uyesi olmasini normallestirdi. Pedagojik cikarim
e Minecraft ve Roblox gibi platformlar, insa etme, paylasma, Metaverse dersi, 6grenciyi sadece
kodlama ve topluluk icinde oynama pratiklerini yayginlastirdi. ziyaretci degil tasarimci olarak

e Egitimde bu ¢izgi, 6grenciyi hazir icerigin tuketicisinden ek e e

tasarimci/uretici konumuna tasir.
e Platform mantigi; moderasyon, veri sahipligi, yas uygunlugu ve
ticari bagimlilik gibi yeni karar alanlari Uretir.
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Web3/metaverse dalgasi: sureklilik ve kopus

e Avatar, 3B mekan ve kullanici tretimli icerik daha dnce de * Blockchain, NFT ve sanal varlik sahipligi tartismalari 6ne
vardi cikti

e Sanal topluluklar ve cevrimici kimlikler eski tartismalardir e XR donanimlari ve mobil AR daha erisilebilir hale geldi

e Egitimde rol yapma, simulasyon ve sanal kampus fikri * Al destekli Uretim, avatar, ajan ve icerik tasarimini

yeni degildir hizlandirdi
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Tarihsel dongulerden alinacak dersler

Hype dongusu Surdurulebilirlik

Yeni teknolojiler once asiri vaatle gelir; kalici egitim degeri Platform kapanabilir, lisans degisebilir, topluluk dagilabilir.
ancak tasarim ve kanitla olusur. Ders tasarimi taginabilir olmalidir.

Erisim Pedagoji

Yuksek donanim beklentisi esitsizlik yaratabilir; alternatif Tarihsel olarak basarili 6rneklerde amac, gorey, rol ve
erisim yollari planlanmaldir. degerlendirme acik bicimde kurgulanmistir.
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Sinif ici etkinlik: Tarihsel vaka analizi

Uygulama akisi

Bir tarihsel platform secin: Second Life, Minecraft, Roblox, Google Earth,
Pokémon Go veya benzeri.

Platformun metaverse ol¢utlerinden hangilerini karsiladigini isaretleyin.

Cikti
Egitimde guclu olabilecegi bir kullanim senaryosu yazin. Vaka karti: 1 plat.form +1 egitim
senaryosu + 2 risk + 1 tasarim
ilkesi
Sardaralebilirlik, erisim ve guvenlik acisindan iki risk belirleyin.

Bugunkl ders tasarimina aktarilabilecek bir ilke ¢ikarin.
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Hafta ozeti

e Metaverse fikri, bilimkurgu kavramindan once ve sonra ¢ok

kullanicili dijital dunyalarla gelismistir. Cikis bileti
* Second Life ve benzeri erken sanal dunyalar, egitim igin degerli Gecmis bir platformdan bugiinkii
ama surdurulebilirlik ve erigsim agisindan sinirli deneyimler T TR T
Uretmistir. o ) aktarilabilecek en onemli dersi
e Metaverse Roadmap, bugun hala yararli olan dort senaryo sunar: yazin.

virtual worlds, mirror worlds, augmented reality ve lifelogging.
e Tarihsel analiz, teknoloji odakli heyecan yerine 6grenme goreuvi,
topluluk, erisim ve glvenlik odakli tasarimi one cikarir.
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