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Diinyada yasanan degigim ve gelisimler hi¢ olmadigi kadar fazla, teknolojinin gelisimi
ise hayal giiciiniin oOtesine gecmektedir. Hizlica dijitallesen diinya, gercekligin
yansitilmig yapay hali olan sanal diinyaya dogru evrilmekte, cesitli bilesenlerle birlikte
Kendisinden ayr1 “éteki’’ bir diinyanin icerisine girmektedir. Ilk olarak bilim kurgu
romanlariyla yer almaya baslayan sanal evren kavrami daha sonralarinda ¢evrim ici
veya ¢evrim disi oyunlarla devam etmekte ve bugiin cesitli uygulamalar ile giinliik
yasamda yer almaya baslamaktadir. Kullanicilarina yer, zaman ve hatta karakter
ozglirliigii vadeden metaverse evreni, fiziksel diinya ile sanal diinyamin sinrlarim
daraltmakta ve alternatif bir yagam sunmaktadwr. Yasamin ¢ogu alaninda konusulmaya
baslanan metaverse, egitim igin de biiyiik bir yeniligi ve hatta yeni ve sanal bir 6grenme
ortamint vadetmektedir. Bu ¢alismada anlama ve anlatma becerilerinin aktif
kullanimyla birlikte etkin bir iletisim kurmayr hedefleyen dil ogretiminde, yakin
gelecekte yeni diinyamiz hdline gelebilecek metaverse evreninin yeri ve dil 6gretiminin
nasil olabileceginin alanyazindaki ¢alismalardan hareketle incelenmesi amacglanmigtir.
Ogrencilere zaman ve mekan 6zgiirliigii sunan metaverse’iin problem ¢ézme, deneyerek
ogrenme, is birlikli 6grenme ve kiiltiir 6grenimi alanlarinda, 6gretmenlere ise materyal
hazirlama ve kullanimi konusunda avantajlar sundugu goriilmektedir.
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Abstract:

Changes and developments in the world are more than ever, and the development of
technology goes beyond imagination. The rapidly digitizing world evolves into the
virtual world, which is a reflectived artificial state of reality, and enters into an “other”
world with various components separate from itself. The concept of virtual universe,
which first started with science fiction novels, later continues with online or offline
games, and today it begins to take place in daily life with various applications. The
metaverse universe, which promises its users freedom of place, time and even character,
narrows the boundaries of the physical world and the virtual world and offers an
alternative life. Metaverse, which has started to be talked about in most areas of life,
promises a great innovation for education and even a new and virtual learning
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environment. In this study, it is aimed to examine the place of the metaverse universe, which may become our new
world in the near future, in language teaching, which aims to establish an effective communication with the active
use of comprehension and expression skills, and how language teaching can be based on the studies in the
literature. It is seen that metaverse, which offers students the freedom of time and space, offers advantages in the
fields of problem solving, learning by experiment, collaborative learning and culture learning, and to teachers in
terms of material preparation and use.

Keywords: Classical Turkish music, performance, style, attitude, decorations.
GIRIS

Diinya, degisimler ve bu degisimlerin olusturduklari yeni donemlerden olusup kendisini siirekli
olarak yenilemektedir. Diinya, bilgi birikimi ve buna bagli olarak bilgiyi kullanma
teknolojilerinin artmasiyla tiim tarihi etkileyecek ve degistirecek donemlere taniklik etmistir.
Atesin bulunmasi, tekerligin icadi, yazinin icadi, buharli makinelarin ardindan elektrikli
araglarin kullanim1 derken internet teknolojileri ve yapay zekalar, arttirilmis gerceklik ile
bambaska bir doneme gecis yapilmaktadir. Ik olarak dijitallesen diinya, bugiinlerde
gercekligin yansitilmis yapay hali ile “’sanal ©” olmaya dogru gitmektedir. Gogen’e gore (2022,
s. 101) bilgisayarlarin evde kullanilmaya baslanmasiyla, sanal diinya fikri arasinda ¢ok uzun
bir zaman dilimi yoktur. 1990’11 yillarda Internet kullaniminin baslamasiyla birlikte 2000°li
yillarda sanal diinya oyunlar1 ve bitcoin, 2010’lu yillarda VR ve NFT teknolojieri, 2020’11
yillarin basinda ise metaverse teknolojilerine gegis yapildigi goriilmektedir (Huynh-The vd.,
2022, s. 2). Lee (2021, s.72) her on yilda bilgi ve iletisim teknolojilerinde degisim yasandigini
ve 2020’li yillarin anahtar kelimesinin Metaverse oldugunu ifade etmektedir. Bu durum
yaklasik 30 yil gibi kisa bir zaman dilimi igerisinde Internet teknolojilerinin ve buna baglh
olarak da diinyanin degistigini gostermektedir.

Tiim diinyay1 derinden etkileyen COVID-19 salgini ile insanlik dis diinyadan ziyade kendi i¢
diinyalarina ¢ekilmis ve dijital bir sekilde dis diinya ile iletisim kurmasi yaygilasmistir. Bu
durum dis diinyada veya “’gercek’’ diinyada yasanabilecek cesitli olaylarin (deprem, salgin,
savas vb.) insanlar iizerindeki etkisini en aza indirmeyi amaglayan alternatif dijital yollarin
yani sanal diinyalara olan ilginin artmasina neden olmustur. Kang (2021) ve Lee (2021) de
COVID-19 ile birlikte yiiz ylize olmayan iletisimin ve fiziksel diinyaya dayali olmayan
¢Ozlimler sunmasiyla dijital diinyaya gecisin hizlandigin1 belirtmektedir. Bu tiir platformalar
ozellikle koronavirlis pandemisinin ortasinda, insanlar faaliyetlerini ¢evrim ig¢i olarak
degistirdigi son birkag yilda popiilerlik kazanmistir (Yonhap News Agency, 2021). Bu
plaformlardan birisi olan metaverse, beraberinde getirdigi kripto para birimleri ve NFT (non-
fungible token) gibi bircok yenilik ile adindan da anlagilacagi iizere ’Gteki evreni’’
olusturmakta ve diinyada yeni bir ddnemin kapilarini aralamaktadir.

Insanoglu diinya sahnesinde yer almaya basladig1 zamanlardan bu yana farkli diinyaya ve farkli
diinyadaki kendisine yani alternatifine olan ilgisi ve meraki hi¢bir zaman eksilmemistir.
Alternatif bir diinyadaki kendisini hikayeler, romanlar, tiyatro oyunlari, filmler, diziler ve hatta
glinlimiizde oyunlar aracilig1 ile ortaya koymaktadir. Bireylere sinirsiz kurgulama sansi veren
metaverse evreni bu noktada hem benligimizde hem de benligimizi yansittigimiz toplumda
koklii degisikliklere yol agmakadir. Tiirk’e (2022, s.291) gore metaverse, ylizyiize iletisimden
kitle iletisim araglarina, bilgisayar aracili sosyal medyadan sanal gerceklik aracili Metaverse’de
evrilen kisileraras1 iletisim ve toplumsallasma siireglerini degisime ugratmistir. iletisim
stirecinin degisimiyle birlikte iletisim mekanlar1 ve hitap edilen kisi sayisinda da degismeler
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meydana gelmektedir. Metaverse ile sanal kitle yasamina ve iletisimine dogru gidildigi
goriilmektedir.

Gelecegin yeni yagam formu olabilecek bu sanal diinya katilimcilarin sanal klonlariyla g¢esitli
kiltiir ve sanat etkinliklerine katilabilesine izin vermektedir. Metaverse giiniimiizde konserler,
toplantilar vb. cesitli etkinliklere ev sahipligi yapmaya basladigi bilinmektedir. Fortnite
evreninde milyarlaca kisinin katildigi Marshmello, Travis Scott ve Ariana Grande konserleri
metaverse’de gergeklestirilen ayni anda bir¢cok katilimeinin yer aldigi etkinliklere 6rnek olarak
gosterilebilmektedir (Gerken, 2019; BBC, 2021). Giiney Kore hiikiimeti, bagkent Seul’u
metaverse evreninde insa ederek sanal belediye ofisleri ve diger kamu hizmet ofisleri
olusturarak vatandaslarin avatarlar1 araciligiyla kamu gorevlileriyle goriisiip danigsmanlik
hizmetlerinden yararlanabilecekleri, 6zellikle tahrip olmus tarihi mekanlari sanal sehirde tekrar
canlandirarak cesitli turistik turlarin ve geleneksel festivaller dahil olmak {izere bir¢ok
etkinligin dlinyadaki herkesin katilmasina olanak verecek sekilde gerceklestirilmesinin
planlandigin1 duyurmustur (Smart Cities Connect, 2021). Hiikiimet tarafindan hazirlanan bes
yillik planin ilk yillarinda ekonomi, egitim ve turizm sektorlerini tanitmay1, 2023-2024 yillar
arasinda metaverse’deki sehir imkanlarini genisletmeyi ve 2025-2026 yillarinda ise Seul
sehrinin metaverse evrenine yerlesimini amagladiklar1 goriilmektedir. Bu durum metaverse
evreninde kalict bir diinya kurulmasinin amaglandigini gostermektedir. Tiirkiye’de Tapu ve
Kadastro Genel Miidiirliigii’niin “’3 Boyutlu Kadastro Pojesi’’ kapsaminda pilot il olarak
secilen Amasya’nin, sehir modeli, kadastro ve tapu bilgileri 3 boyutlu olusturularak metaverse
evrenine hazir hale getirilmesi planlanmaktadir (CNN,2022). Boylelikle Tiirkiye’de metaverse
evrenine ge¢is hazirliklarinin yapildig goriilmektedir.

Metaverse evreni birgok alanmi etkilemekte ve bir¢ok alanda degisikligi gerekli kilmaktadir.
Metaverse evreninin hukuk, moda, ticaret, pazarlama, turizm, saglik, mimari, sanat vb. ¢esitli
alanlar1 nasil etkiledigi ve bu alanlara nasil entegre edilmesi gerektigine yonelik ¢calismalar son
donemlerde giderek 6nem kazanmistir (Yilmaz & Ceranoglu, 2022; Babur, 2022; Alankus &
Anil,2022; Isik, 2022; Agaoglu, Ekinci & Tosun, 2022; Karyagdi, 2022; Turan & Kavut, 2022).
Miizik, televizyon ve film, moda ve kozmetik, spor, egitim ve dgretim, sanat, hizli tiiketim
iirlinleri, otomotiv, turizm, perakende, ofis ve fabrika sektorlerinin metaverse evrenine ilk
katilan sektorler oldugu; ulasim, savunma, sehir ve saglik sektorlerinin de yakin zaman
igerisinde metaverse evrenine katilmasinin beklendigi goriilmektedir (Newzoo, 2021, s.10).
Metaverse teknolojilerine yatirim yapan sektorler incelendiginde %17 ile biligsim ve bilgisayar
isletmelerinin birinci, %12 ile egitim kuruluslariin ikinci sirada yer aldigi goriilmektedir
(Statista, 2022). Bu durum egitim sektoriiniin teknolojik gelismeleri yakindan takip ettigi ve
metaverse tabanli bir egitim siirecine uyum saglamaya calistigini1 gostermektedir.

Metaverse degisen bir diinya, toplum ve hatta benlik anlamina geliyor ve yeni bir diinyaya kap1

araliyorsa bu diinya ile uyumlu bireylerin yetistirilmesi i¢in de egitim ile metaverse igbirligi
onem arz etmektedir. Lee (2022) metaverse’ii egitimde yeni bir gii¢ olarak belirtmekte ve
Internet tabanli egitimin metaverse ile iist diizeye evrildigini ifade etmektedir. Metaverse’iin
egitimdeki vaadi, yeni egitim ortamlari ile ¢ok uyaranl ve etkili bir egitim-6gretim siirecinin
gerceklestirilmesidir. Bireylerin iletisim ihtiyaglari, kendilerini ifade etme, anlama ve anlasilma
arzular1 sanal diinyalarda da devam edecedi Ongoriilebilmektedir. Bu arastirmada farkhi
kiiltiirden bireylerle iletisim kurma ve ¢esitli nedenlerle dil 6grenme isteginin ve dil egitiminin
metaverse ortamlarina nasil olacagi alanyazininda yapilan arastirmalar araciligiyla ele alinmasi
amaclanmaktadir.
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Metaverse Nedir?

Metaverse ilk kez 1992 yilinda Neal Stevenson’un “’Snow Crash’’ adli bilimkurgu romaninda
kullanilmistir (Mystakidis, 2022, s.492).  Romanda metaverse, diinyanin dort bir yanindaki
kullanicilarin gozliik ve kulaklik araciliiyla erisip baglanabilecegi bilgisayar grafiklerinden
olusan paralel bir sanal gergeklik evrenini temsil etmektedir. Modern edebiyatta metaverse,
2011 yilinda Ernest Cline’ in yazdigi bilim kurgu romani Ready Player One'da (Baglat)
gosterilen OASIS'tir (Mystakidis, 2022). Kitapta OASIS, gelecek diinyada enerji krizleri, iklim
degisikligi, hastaliklar ve niikleer savas sonrasinda insanlarin istediklerini yapma ve istedikleri
olma konusunda 6zgiirliik taniyan sanal bir evrendir. Lee ve digerleri (2021, s.5) metaverse ile
ilgili alanyazinin1 Dungeons & Dragons (Zindanlar ve Ejderhalar) adli rol yapma oyunundan
baslatmiglardir. Onlara gore metaverse metin tabanl etkilesimli oyunlar, sanal agik diinyalar,
devasa c¢ok oyunculu ¢evrim i¢i oyunlar (MMOG), akilli cep telefonlar1 ve giyilebilir
cihazlardaki stiriikleyici sanal ortamlardan meta veri deposunun mevcut durumuna dort gecis
yasamistir.

Kullanicilarina istedigi kisiyi ve istedigi hayati kurgulayabilme imkani veren ¢ok oyunculu
sanal diinya oyunlari, metaverse evreni i¢in atilan énemli adimlardir. Ornegin Second Life
oyunu kullanicilarina istedikleri avatarlara biirlinebilme (sag, kilo, boy vb.) imkan1 vererek
gercek hayatta oldugu gibi istedikleri egitimi ve meslegi edinerek veya iireterek bunlari satma
ve satin alma firsati sunan, ayn1 zamanda diger kullanicilar ile etkilesim halinde olunan bir sanal
diinya oyunudur. Tipk: gercek diinyada oldugu gibi miizeler, okullar, kafeler gibi mekanlarin
bulundugu oyun, metaverse diinyasinin daha iyi anlasilabilmesi i¢in iyi bir 6rnektir. Minecratft,
Pokemon GO, Decentraland, Roblox, Fortnite vb. oyunlar metaverse diinyasin1 anlamak i¢in
onemli drneklerden sayilabilir. ilk dnceleri bilim kurgu kitaplartyla temelleri atilan, oyunlar ile
denemeleri yapilan metaverse’lin, giinlimiizde genis capli uygulamalarla devam ettigi
goriilmektedir.

Facebook’un kurucusu Zuckerberg (2021) metaverse’ii baska bir kisiyle ya da baska bir
yerdeymisisiz gibi varolus hissi olarak tanimlamaktadir. Tiirk ve digerlerine (2022, s. 317) gore
metaverse ‘’fiziksel ve dijital diinyanin birlestigi, fiziksel konuma bagli kalmadan insanlarin
dijital temsilcileri, ‘“avatar1”, vasitasiyla bir araya gelip sosyallesebilecegi, oyun
oynayabilecegi, ¢aligabilecegi, aligveris yapip elbise deneyebilecegi yani glindelik yasamlarini
stirdiirebilecegi bir evrendir.”” Damar’a (2022, s.170) gore ise artirilmis ve sanal gerceklik
hizmetleri yardimiyla tiim faaliyetlerin gergeklestirilebildigi ii¢ boyutlu sanal diinyay: ifade
etmektedir. Kisacasi metaverse bireylerin evlerinden ayrilmadan paralel bir hayat
yasabilecekleri dijital bir diinyadir (Gaafar, 2021).

Kus (2021, s5.248) metaverse’i iletisim perspektifinden yeni bir gerceklik, anlam diinyas: ve is
birligi firsatlar1 sunan; kiiltiirel, entelektiiel ve ekonomik {iretim icin alt yap1 ve etkilesim
olanaklar1 tantyan; farkli gelismis teknolojilerin es zamanli ve entegre bir bicimde kullanildigy;
siber toplumsal bir diizlem seklinde tanimlamaktadir. Diaz ve digerlerine (2020, s.94) gore ise
metaverse, ticaret ve eglencenin dtesinde, gelecekte dijital kullanicilarin veya avatarlarin bizim
alter egomuz oldugu gercek sanal toplumlar yaratma fikridir. Bdylelikle dijital bir ortamda
yapay toplumlarin yaratilmasina yani dijital yapay yasama giden yoldur. Metaverse fiziksel
diinya ile sanal diinya arasindaki sinirlar1 kaldirmakta ve sanal olarak olusturulmus bir diinya
anlamina gelmektedir. Kullanicilarina istedikleri gibi olabilme firsat1 veren metaverse’iin, dis
diinya ile bireylerin i¢ diinyalar1 arasinda olusturulmus 3. diinya oldugu sodylenebilir. Fiziksel
diinyanin sanal ikizi diyebilecegimiz metaverse, tek basina yeterli olmamakla birlikte kripto
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paralar, NFT ler, arttirilmis gergeklik vb. birgok unsuru da beraberinde getirmekte ve adeta yeni
bir yasam alanini olusturmaktadir.

Metaverse ve Egitim

Her nesil bir 6nceki nesillerden farkli bir sekilde diinyanin gelismisligine taniklik etmekte ve
diinyanin gelismesinde rol oynamaktadir. Tiirk Dil Kurumu’nun tanimina (2022) gére kusak
“Yaklasik olarak ayni yillarda dogmus, aym1 ¢agin sartlarini, dolayisiyla birbirine benzer
sikintilari, kaderleri paylagmig, benzer ddevlerle yiikiimli olmus kisilerin toplulugu’’dur.
Dogduklar1 andan itibaren televizyon, telefon, cesitli sosyal platformlar gibi ¢ok uyaranh
ortamlarda biiylimiis, her zaman ve her tiirlii bilgiye kolay ulastiklari, ¢evrim i¢i veya ¢evrim
dis1 oyunlarla sanal diinyalarla tanismis olan Z kusag1 i¢in metaverse evreni, bekledikleri ve
caglarmin hizina ayak uydurabilen bir evrendir. Gogen’e gore (2022) Z kusagi gercek ve
hayalin ayirt edilemedigi simulasyon bir diinya fikrini i¢sellestirmeye baglamistir. Metaverse
platformunun yaklagsik %80’nini Z kusagi olusturmakta ve nesiller arast degisikligi
kanitlamaktadir (Yoo & Chun, 2021, s.1385). Bu durum giiniimiiz kugagina ayak uydurabilmek
ve gelecek kusaklar1 yakalayabilmek i¢in egitim ortamlarmin da degismesi gerektigini
belirtmektedir. Hizl1 ve etkin bilgi isleme siirecine ayak uydurabilecekleri, kolayca etkilesime
girebilecekleri, cok uyaranl ve kiiresel egitim ortamlarinin gerekli oldugu goriilmektedir.

Metaverse dgrencileri 6grenme siirecinde aktif olmalarina, kesfetmelerine ve gercege yakin
olaylar1 deneyimlemelerine imkan veren bir platformdur. Metaverse ile egitim slirecleri
birlestirildiginde c¢ocuklarin gercek diinyada yasayabilecekleri ama smif icerisinde
deneyimlenemeyecek problemleri yaparak ve yasayarak giivenli bir sekilde deneyimlemelerine
izin vermektedir. Kisacast ¢ocuklarin “’gercek hayati’’ sanal diinyada deneyimlemelerini
saglamaktadir. Hirsh-Pasek & digerleri (2022, s.10) egitimde metaverse vaadini su sekilde
aciklamaktadir:

“Artirllmis gergeklik, VR ve 3D diinyasi, ¢ocuklari asla kesfedemeyecekleri veya ziyaret
edemeyecekleri yeni ortamlara tagima vaadini igeriyor. Elestirel diisiinme becerileri icin
ogrenciler gercek sorunlar1 ¢ozebilirler ve bir iiretici fuarina gidebilir ve {irlinlerini yalnizca
okullarinda degil, daha genis bir topluluga gosterebilirler. Yunan kiiltiiriiyle 1lgili asirlik sorular
icin farkli zaman dilimlerini ziyaret edebilir veya hatta bilimsel laboratuvarlara girip bu
deneyimleri gercek hayattaki 6grenmeyle iligkilendirebilirler.”’

Ogretmenler tarafindan olusturulan mekan ve durumlarla 6grencilerin smifta dgrendikleri
bilgiyi uygulayabilmelerine imkan taninmaktadir. Metaverse evreninin sundugu zaman ve
etkin ve kalic1 bir 6grenme siireci gegirmelerine yardimci olmaktadir. Metaverse evreni
Ogrenciye bilgiyi bulundugu yerde 6grenme imkani1 sunmaktadir. Mystakidis (2022) egitimsel
radikal bir yenilik olarak tanimladig1 metaverse’iin zengin, hibrit formal ve informal 6grenme
deneyimleri sundugunu dile getirmektedir. Pellas (2015) 3 boyutlu ve ¢ok kullanicili sanal
ortamlarin olasi faydalarini su sekilde aciklamaktadir:

e Sozlii veya sozlii olmayan cesitli araglarla asenkron veya senkron iletisim kurulmasini
saglamaktadir.

e Eszamanli isbirlikli etkinlikler yoluyla sosyal etkilesim, akranlardan veya
ogretmenlerden ger¢cek zamanl geri bildirim alinabilmektedir.
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e Oprenciler ortak bir sanal yerde uzaktan calisabildikleri i¢in avatarlar araciligiyla
eszamanli bir arada bulunma hissi olusturabilmektedir.

e Kigsisel avatarlarin kullanim1 yalnizca bir bedenlenme duygusu saglamakla kalmayip,
ayni1 zamanda mevcudiyet hissini de saglamaktadir.

e Gorsel agidan zengin simiilasyonlar uygulayarak siiriikleyicilik ve katilim hissini
gliclendirmektedir.

Metaverse ayn1 zamanda 6grencilere kiiresel bir egitim de sunmaktadir. Farkli iilkeleri veya
farkli tilkelerden 6grencilerin ayni platformda bulugmalari saglanarak etkilesimli kiiltiirlerarasi
bir egitim gerceklesebilmektedir. Metaverse evreni sadece kullanicilarina istedikleri kisi olma
firsat1 sunmakla kalmayip her bir objeye veya mekana da istedikleri donanima sahip olma
imkan1 vermektedir. Metaverse siniflarinda her bir obje Ogretmenin ve Ogrencilerin
ihtiyaclarma gore farkli donanimlara sahip olabilmektedir. Ornegin Nakahira ve digerleri
(2010) yaptiklar1 g¢aligmada sanal bir sinif olusturmus ve siniftaki her bir sandalyenin anlik
ceviri yaptigi donanimlar yiikleyerek farkli anadili olan 6grencilerin birbirleriyle iletisim
kurumalar1 saglanmistir.

Egitimde metaverse kullanim1 6grencilerin bireysel veya grup olarak bir problem iizerine
diisinme ve ¢ozme asamasinda bilgiye ulagsmalarimi ve kullanmalarint gerektiren etkinler
igerebilmektedir. Ornegin Barry ve digerleri (2009) yaptiklari ¢aligmada dgrencilere *Yakin
gelecekte siradan evler nasil goriinecek?’’ sorusunu sormusg ve dgrencilerin konuyla ilgili ilk
olarak beyin firtinas1 yapmalar1 ve daha sonrasinda ise cevaplarina uygun evler insa etmeleri
istenmistir. Boylelikle 6grencilerin problem ¢6zme basamaklarinin her birinde etkin bir sekilde
rol oynayip, problem ¢dzme asamalarmi bireysel veya grup olarak yerine getirmelerini
saglamaktadir.

Egitimde Metaverse arastirmalarinin ¢ogunda sanal Ogrenme, isbirlik¢i Ogrenme,
harmanlanmig 6grenme, oyun tabanli 6grenme, bireysel Ogrenme ve problem temelli
o0grenmeye odaklanildig1 goriilmektedir (Tlili, 2022). Bu durum metaverse evreninin ¢agdas
egitim anlayistyla uyumlu, 6grencilerin hem etkin hem de zevk aldiklar1 bir egitim siirecini
destekledigi goriilmektedir.

Metaverse ve Dil Egitimi

Metaverse, fiziksel bir mekana veya zamana bagli olmadan herkesin her yerde ve her zaman
bulunabilmelerine olanak taniyan bir teknolojiyi barindirmaktadir. Boylelikle uzaktan egitime
sundugu avantajlarla 6grenmek icin belli bir yerde mutlaka bulunma gerekliligini ortadan
kaldirmaktadir. Bu durum 6zellikle yabanc1 dil 6gretiminde 6grencilerin bir dili 6grenmek i¢in
o dilin konusuldugu iilkeye fiziksel olarak gitmeden sanal olarak o iilkede 6grenebilmeyi vaat
edebilecegi anlamina gelmektedir. Ornegin Nijerya’da Tiirkge dgrenmek isteyen bir dgrenci
metaverse evreninde olusturulmus sanal bir Tiirkiye’de sanki gergekten Tiirkiye’de
bulunuyormus gibi dil 6grenebilmektedir.

Sanal diinyalar, sosyal yapilandirmaci-6grenme ortaminda gerekli olan zengin sosyal
etkilesimlere ve problem ¢dzme, ¢ok kullanicili igbirlik¢i etkinliklere izin verdiginden, dil
ogrenmeyi tesvik edebilmektedir (Wehner, Gump & Downey 2011). Metaverseler, yeni teorik
yaklagimlar ve dgrencinin psiko-dilbilimsel kimliginin yeniden formiile edilmesini gerektiren
son derece gii¢lii bir egitim aracidir (Garrido-Ifiigo & Rodriguez-Moreno, 2015, s. 467).
Insanlarin sanal diinyalarda farkl1 dillerden insanlarla iletisim kurmasina yardimci olabilecegi
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ve yabanci dil 6grenmek i¢in yeni olanaklar saglayabilecegi i¢in metaverse dil 6grenimi i¢in
siklikla kullanilmaktadir (Cruz-Lara ve dig., 2010). Giiniimiiz metaverse evreninin en iyi ve en
net orneklerinden biri olan SecondLife oyunu Henderson ve digerlerine gore (2009) sozli
beceriler, kelime bilgisi ve gramer gibi yetkinlik temelli egitimi destekleyebilmektedir. Borona
ve digerleri (2018, s.252) sanal diinyalardaki dil 6grenme aktiviteleri su sekilde siralamistir:

Rol Yapma: Sanal diinyalarda ¢esitli ortamlar (6rnegin kafe, firin, sliper market, postane, banka
vb. ortamlar) gelistirilerek Ogrencilerin, Ogretmenlerin talimatlarina goére farkli roller
iistlenmeleri beklenir.

Sanal Geziler: Sanal diinyada bulunan 6grenciler ve ana dili konusurlar1 arasinda olasi spontane
konusma senaryolarini canlandirmak i¢in egitmen tarafindan cesitli popiiler sehirlere veya
diinya capindaki anitlara veya miizelere sanal geziler diizenlenir.

Sinavlar: Sanal ortam, temel olarak dilbilgisi kavramlarini ve kelime dagarcigini 6gretmek ve
uygulamak i¢in tasarlanmig gémiilii sinavlar igerir. Sorular genellikle ses, metin ve videodan
olusur. Ogrenci, ortamdaki nesneler ve oyun oynamayan karakterlerle etkilesime girerek
bireysel olarak sinav1 yapar.

Ote yandan metaverse evreninde 6gretmene diisen gorevler ve sorumluluklarin neler oldugu,
metaverse gibi platformlarin 6gretmenin yerini alip almayacagi soru isaretleri olusturmaktadir.
Metaverse dgretmenlerin yerini almayip bunun yerine dgretmenlerin 6grenmeyi ve sosyal
etkilesimi yeni yollarla harekete gegirebilecegi bir aracgtir (Hirsh-Pasek & digerleri, 2022).
Dominguez-Noriega ve digerleri (2011, s. 499-500) Second Life oyununda dil 6grenimi iizerine
yaptiklar1 arastirmalarinda 6gretmenlerin yeni 6grenme ortamina hazirlik, ders iceriklerinde
hazirlik ve dgretmen rolii ve davranislarina hazirlik olarak ii¢ meseleden bahsetmislerdir. i1k
olarak 6gretmenlerin kendilerini bu yeni 6grenme ortamina dikkatli bir sekilde hazirlamalari
gerekmektedir. Bu hazirlik, sanal diinyaya uygun kurs icerigi hazirlama, acik ve net
yonergelerle birlikte kursun ana hedeflerini belirleme ve zaman ¢izelgesi hazirlama, 6grencileri
motive etme ve sosyal etkilesimlerde bulunmalarimi saglama, Ogrencilerin tutum ve
beklentilerini dikkate alma gibi degiskenleri igeren sanal diinya ve uygulamalar1 hakkinda bilgi
sahibi olunmasini icermektedir.

Ogretmenler ders iceriklerini hazirlarken de bireysel, ikili veya grup calismasiyla; dort dil
becerisine odaklanan gorevlere (dinleme, okuma, yazma, konusma ve bunlarin
kombinasyonlar1); 68renci merkezli gorevlere; dersler ve resmi okumalara, yazili metinlerin
grupla/simifla okunmasi ve analizine, PowerPoint sunumlarina; video projeksiyonlarina,
kayitlar1 dinlemeye, tartisma ve sorulara, resmi olmayan konugmalara dikkat etmelidir
(Deutschmann ve dig., 2009; akt Dominguez-Noriega ve dig., s. 499). Bu dogrultuda metaverse
evreni ¢ok uyaranl bir simif ortamimi vadetmektedir. Ogretmen rolii ve davramislarina hazirlik
meselesinde ise Ogretmenler Ogrencilerin isbirlik¢i ve yapilandirmaci bilgi gelistirerek
ogrencilerin etkinliklere ve gorevlere katilmalar1 bu noktada sadece igerik ve yonergeleri
iletmekten ziyade yardimci olmalari, teknik sorunlarla basa ¢ikmalari, 6grencilerin ihtiyag
duydugu geribildirimi vermeleri, kurs ilerledik¢ce 6grencileri yonlendirmeyi en aza indirerek
ozerkligi tesvik etmelerini igermektedir. Bu dogrultuda metaverse evreninde 6gretmenin tipki
gercek okul ve smiflarda oldugu gibi egitim siirecinin her asamasinda yer aldig1 goriilmektedir.

Dominguez-Noriega ve digerleri (2011) SecondLife oyununda Turizm ve Otel Isletmeciligi

ogrencilerinin dil 6grenimi ilizerine yaptiklari ¢alismada sanal bir otel insa ederek ileride
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Ogrencilerin yasayabilecekleri olaylar iizerine senaryoya dayali bir oyun hazirlamislardir.
Calisma sonucunda sanal diinya aracilig1 ile 6grencilerin sosyal durumlarda dilin dogru ve
yanlis kullanimlarini daha iyi anladiklar1 goriilmiistiir. Ili¢ (2013), Second Life’da yabanci dil
egtimi i¢in Ogrenme ortami tasarladigi arastirmasinda katilimcilarin 6grenme ortamini
eglenceli, ilgi ¢ekici ve faydali buldugu ve konusma becerilerinin gelistirilebilecegi sonucuna
varmigtir.

Garrido-Inigo ve Rodriguez-Moreno (2015) turizm 6grencileri i¢in ikinci dil olarak Fransizca
Ogretimi i¢in sanal bir havaalani olusturmus ve 6grencilerin olusturulan etkinliklere aktif olarak
katilmalarinin motivasyonlarini yiikselttigini gozlemlemislerdir. Tamai ve digerleri (2022)
yaptiklar1 ¢alismada Japonca 6grenen 6grencilerle ilk olarak ilgi ve ihtiyaglarina gore bir anket
olusturmus ve olusturulan anket sonuclarma gore uluslararast 6grencilerin giindeme getirdigi
ortak konulara odaklanarak SecondLife oyununda sanal Sinto tapinaklari ve Budizm tapinaklar
gibi geleneksel mimarileri ve bu yerlerde uyulmasi gereken Japon gelenek ve gorgii kurallarini
uygulayabilecekleri etkinlikler olusturmuslardir. Ayrica anadili Japon olan katilimcilarla
Japonca oOgrenen katilimcilar arasinda isbirligine dayali bir egitim olusturularak Japon
ogrencilerin uluslararas1 Ogrencilere Japon gelenekleriyle ilgili bilgiler aktarmasi ve
uluslararas1 6grencilerin de bu sanal tapinaklarda adetleri deneyimleri saglanilmistir. Ryu
(2022) ise metaverse evreninde Korece dersi icin iletisim gorevlerine dayali baglamsal
senaryolar olusturarak ve her senaryoya gore Ogretim modeli sunmustur. Bu durumda
metaverse evreninde siklikla problem ¢dzme, gorev ve senaryo odakli bir dil egitimi verilerek
Ogrencilerin siire¢ boyunca hedef dilde aktif bir sekilde diisiinme ve hedef dili kullanmasinin
amaclandig1 goriilmektedir. Metaverse tarafindan olusturulan sanal platformda sosyal sohbet
yoluyla diger kullanicilarla etkilesime girilebilmekte, dgrenciler ¢cevresel nesnelerle, jestlerle,
pozlarla, yiiz ifadeleriyle, agik veya oOrtiilii referanslar yoluyla baskalariyla giiclii bir sekilde
iletisim kurabilmektedir (Cruz- Lara ve dig., 2010; Diaz ve dig., 2020). Bu durum sozlii ifadeler
kadar 6nem tasiyan sozsiiz ifadelerin de 6grencilere aktarilabilecegini gostermektedir.

Metaverse gelistirilebilir bir 6zellige sahiptir. Bu durum egitim siirecindeki aksakliklarin
giderilmesinde ve iyilestirilmesinde 6neme sahiptir. Ogrencilerin, sanal bir sehirde en gok
nerede vakit gegirdigi, hangi etkinlige daha ¢ok vakit ayirdig1 gibi bilgiler ile sohbetler kayit
altina alinabildigi icin Ogrencilerin hangi konularda veya nerelerde zorlandiklarini
ogretmenlerin fark edebilmelerine yardimci olabilmektedir. Veya sanal diinyalarin iceresine
eklenebilecek gorev tabanli oyunlar ile Ogrencilerin bu gorevleri yerine getirmeleri
istenebilmektedir. Ornegin sanal diinyada olusturulan bir kuruma gidip sikdyet dilekgeleri
yazmalar1 veya bir otele gidip rezervasyon yapmalari istenebilir. Kisacas: fiziksel derslerde
Ogrencilere verilen O6devlerin yerini gorev tabanli oyunlar alabilir. Boylelikle metaverse,
ogretmenlere 6lgme ve degerlendirme imkan1 da verdigi goriilmektedir.

Yiiz yiize veya etkilesimli uzaktan siniflardan farkli olarak, metaverse alani1 6grencilerin daha
az psikolojik yiik hissetmeleri ve yiizleri aciga ¢ikmadig icin hatalar1 hassas bir sekilde kabul
etmemeleri i¢in yapilandirilmistir (Yoo & Chun, 2021, s. 1385). Her ne kadar 6grencilere ders
esnasinda rahat ve samimi bir ortam sunulmaya calisilsa da i¢ine kapanik 6grenciler i¢in bir
siif veya topluluk igerisinde goriislerini ifade etmek 6zellikle de yabanci dil egitimi sirasinda
zor olabilmektedir. Ote yandan metaverse evreninde sanal avatarlarinin arkasinda istedigi kisi
olabilme imkan1 ve rahatligi, 6grencilerin hedef dilde hata yapma kaygilarini azaltmakta ve
ogrencilerin psikolojik acidan daha rahat ve aktif bir ders siireci ge¢irmelerini saglamaktadir.
Ogrencilere kendi zevk ve dzelliklerine gdre avatarlar insa etmelerine izin veren metaverse,
avatarlar aracilig ile kiiltiirlerini ve kimliklerini yansitmalarina olanak tanimaktadir. Bu durum
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dil 6grenimi sirasinda hedef dili ve kiiltiirii 68renirken, kendi kiiltlirlerini de yansitabilecekleri
anlamia gelmektedir. Metaverse’iin 6grencilere sosyal 6grenme ortami sunmasi, Akpinar ve
Akyildiz’a (2022) gore robotik nesil terdirginligini azaltmakta 6grencinin 6grenme siirecinde
sorumluluk almasini ve 6z yeterliliklerini gelistirerek bireysel 6grenmeyi desteklemektedir.

SONUCLAR VE ONERILER

Metaverse evreninde dil egitimi, 68rencilerin oyun ve senaryo tabanli 6grenme ile farklh
durumlar1 deneyimleyebilmelerine firsat vermekte, ¢esitli problemler ile hedef dilde diisiinerek
problem ¢ozme becerilerini gelistirebilmekte, ana dil konusurlar1 veya diger Ogrencilerle
iletisim kurarak isbirlikli 6grenmelerini gelistirebilmektedir. Metaverse 6grencilerin sanal
klonlariyla kendilerini daha rahat ifade etmelerine firsat vererek iletisim veya hata yapma
kaygilarindan arindirilmis bir dil egitimi sunmaktadir.

Tlili ve digerleri (2022) ¢aligmalarinda egitimde metaverse arastirmalarinin en ¢ok ABD,
Brezilya, Japonya, Ispanya ve Giiney Kore’de ve en az sosyal bilimler alaninda ¢alismalarin
yapildigini tespit etmiglerdir. Sosyal bilimler insanin varoldugu ve bir arada oldugu siirece
gerek gercek gerekse sanal diinyalarda arastirma konusu olarak biiyiik bir 6éneme sahiptir.
Metaverse kavrami oldukca yeni bir kavram olmasina nazaran iilkemizde ve sosyal bilimlerde,
egitimde ve dil egitimde yapilacak ¢alismalar 6nem arz etmektedir.

Her ne kadar metaverse evreni egitimde bir¢ok avantaji sunuyor olsa da hem yeni bir platform
olmast hem de egitimi destekleyecek platformlarin ve donanimlarin maliyeti, 6grencilerin
icretsiz olarak erisimindeki kisitlamalar metaverse evreninin giincel ve dncelikli sorunlarini
olusturmaktadir. Gergegin ikizi olan bir evrende Ogrencilerin gergeklik algilarinin ve
psikolojilerini nasil etkilendigi heniiz belirsizdir. ©* Metaversal 6gretimle giindeme gelen sanal
benlik ile egitimin ontolojik zemini; dijital bilgi ile egitimin epistemolojik zemini, temassiz
toplum ile de egitimin sosyal zemini adeta sarsilmaktadir.”” (Akpiar & Akyildiz, 2022, s. 888).
Metaverse kullanimin yayginlagsmasiyla birlikte gergeklik tanimi ve benlik tanim1 gibi bir¢ok
kavramin degisecegi ve yeni gerceklige doniisecegi beraberinde de bambaska bir toplum ve
diinya diizenine yol acabilecegi ongoriilmektedir. Bu nedenle egitim felsefesinden, egitim
programlarina, metaverse ile uyumlu 6gretim yontem ve tekniklerine kadar egitimde bir¢ok
degisimin gergeklesegi sdylenebilir. Han ve Hong (2022) 104 6gretmen ile yaptiklari calismada
metaverse’lin etkililik, ilgi ve katilim acisindan olumlu algilandigini ancak dikkat dagitici
unsurlar konusuna ve sinirli 6gretmen deneyimine dikkat cekmislerdir. Bu durum metaverse
evreninde yapilacak dil egitiminde dncelikli olarak 6gretmenlerin bilgi ve deneyiminin 6nemini
vurgulamaktadir.

Her gecen yil ¢esitli nedenlerle Tiirkge 6grenmek isteyen yabancilarin sayisi artmaktadir.
Tirkiye’de Tiirkge 6grenmeyen veya egitim siirecine engel olabilen ¢esitli durumlarin etkisini
azaltabilmek ve etkili bir egitim siireci gerceklestirebilmek i¢in metaverse evreninden
yararlanilabilir. Yabanci dil olarak Tiirkce Ogrenen Ogrencilere sanal diinyalarda
olusturulabilecek mekan ve senaryolarla 6grendiklerini uygulamalar1 saglanabilir. Bir kafe
veya lokanta siparis verme, marketlerde alisveris yapma, postane-banka-hastane-okul gibi
mekanlarda 6grencilerin gerekli iletisimi simiilasyonlar aracilifi ile kurmalar1 saglanabilir.
Bayram, diigiin gibi kiiltiirel etkinlikleri igeren 6nemli giinler sanal diinyalarda olusturularak
ogrencilerin Tiirk kiiltlirlinde bugiinlerde uygulanan gelenek ve goérenekleri 6grenmesi hatta
deneyimlemesi saglanabilir. Tiirkiye’nin ¢esitli turistik bolgelerine diizenlenecek sanal geziler
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ile hem iilkeyi tanmitma hem de Ogrencilerin Tiirkiye’de Tiirkge Ogreniyorlarmis gibi
hissetmeleri saglanabilir.

Etik Metin
Bu makalede arastirma ve yayin etigi kurallan takip edilmektedir. Makale ile ilgili her tiirli
ihlalin sorumlulugu yazar/yazarlara aittir.
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EXTENDED ABSTRACT
Metaverse and Language Education

Ever since mankind began to take its place on the world stage, his interest and curiosity in the
different world and in himself, his alternative, in the different world has never diminished. His
reveals himself in an alternative world through stories, novels, plays, movies, Tv series and
even today, games. Today, alternative worlds are transforming into digital worlds. Metaverse,
one of these worlds, whose foundations were laid with science fiction books and experiments
with games, seems to continue with wide-ranging applications today.

Metaverse is a platform that allows students to be active in the learning process, to discover and
experience real-like events. When education processes are combined with Metaverse, children
are allowed to experience problems that they can experience in the real world but cannot be
experienced in the classroom, by doing and living them safely. In short, it allows children to
experience "real life" in the virtual world. Most of the Metaverse research in education focuses
on virtual learning, cooperative learning, blended learning, game-based learning, individual
learning and problem-based learning (Tlili, 2022). This situation supports the students to have
an educational process that is both effective and enjoyable, which is compatible with the
contemporary education understanding of the Metaverse universe.

Metaverse hosts a technology that allows anyone to be found anywhere and anytime, regardless
of physical space or time. This means that especially in foreign language teaching, students can
promise to learn a language virtually in that country without going physically to the country
where that language is spoken. Role playing, virtual trips, and the preparation of a collaborative
learning environment with native speakers can positively affect students' language learning. In
their studies on language learning in virtual worlds, Dominguez-Noriega et al. (2011), Garrido-
Inigo and Rodriguez-Moreno (2015), Tamai et al. (2022) have reached their conclusion that
Metaverse and similar virtual universes are effective in recognizing students' language use,
motivation, and culture of the target language. In the metaverse universe, it is seen that it is
aimed for students to think actively in the target language and use the target language
throughout the process by giving a language education focused on problem solving, task and
scenario. Metaverse offers a language education that is free from the worries of communication
or making mistakes by giving students the opportunity to express themselves more easily with
their virtual clones. It is seen that Metaverse, which has an developable feature, provides the
opportunity to record conversations, monitor students' activities, and measure and evaluate with
task-based games. In the metaverse universe, assignments given to students in physical lessons
are replaced by task-based games. The multi-stimulus structure of Metaverse means that
assessment and evaluation can be made in four basic language skills. It is still unclear how a
universe that is the twin of reality affects students' perceptions of reality and psychology.
Although the Metaverse universe offers many advantages in education, both the fact that it is a
new platform, the cost of platforms and hardware to support education, and the restrictions on
free access by students are the current and primary problems of the Metaverse universe.
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