CANAKKALE ONSEKIiZ MART UNIVERSITESI
LISANSUSTU EGITiM ENSTITUSU

FELSEFE VE DIN BiLIMLERiI ANABILiM DALI

METAVERSE VE DIN

YUKSEK LISANS TEZI

MUCAHIT YILDIZ

TEZ DANISMANI
DR. OGR. UYESI HULYA CETIN

CANAKKALE - 2024






CANAKKALE ONSEKIZ MART UNIVERSITESI
LISANSUSTU EGITIM ENSTITUSU

FELSEFE VE DIN BIiLIMLERI ANABILIM DALI

METAVERSE VE DIN

YUKSEK LISANS TEZI1

MUCAHIT YILDIZ

Tez Danismani

DR. OGR. UYESI HULYA CETIN

CANAKKALE —-2024



T.C.
CANAKKALE ONSEKIiZ MART UNIVERSITESI
LISANSUSTU EGITIM ENSTITUSU

Miicahit YILDIZ tarafindan Dr. Ogr. Uyesi Hiilya CETIN yonetiminde hazirlanan ve
22/08/2024 tarihinde asagidaki jiiri karsisinda sunulan “Metaverse ve Din” baslikli ¢alisma,
Canakkale Onsekiz Mart Universitesi Lisansiistii Egitim Enstitiisii Felsefe ve Din Bilimleri

Anabilim Dal’nda YUKSEK LISANS TEZI olarak oy birligi ile kabul edilmistir.

Jiiri Uyeleri imza

Dr. Ogr. Uyesi Hillya CETIN ...
(Danisman)

Dr. Ogr. Uyesi Osman Murat DENIZ ...l

Dr. Ogr. Uyesi Mehmet MASATOGLU ~ .....oooiiiiiiiieiiin,

Tez No : 10664395
Tez Savunma Tarihi 1 22/08/2024

Prof. Dr. Ahmet Evren ERGINAL

Enstiti Mudiri

/.20,



ETiK BEYAN

Canakkale Onsekiz Mart Universitesi Lisansiistii Egitim Enstitiisii Tez Yazim
Yonergesi’ne uygun olarak hazirladigim bu tez ¢calismasinda; tez icinde sundugum verileri,
bilgileri ve dokiimanlar1 akademik ve etik kurallar ¢ercevesinde elde ettigimi, tiim bilgi,
belge, degerlendirme ve sonuglari bilimsel etik ve ahlak kurallarina uygun olarak
sundugumu, tez calismasinda yararlandigim eserlerin tiimiine uygun atifta bulunarak kaynak
gosterdigimi, kullanilan verilerde herhangi bir degisiklik yapmadigimi, bu tezde sundugum
calisgmanin 6zgilin oldugunu, bildirir, aksi bir durumda aleyhime dogabilecek tiim hak

kayiplarin1 kabullendigimi taahhiit ve beyan ederim.

Miicahit YILDIZ
wed 200



TESEKKUR

Uzun siiredir ciddi bir emek ve 6zveri sarf ederek hazirlamis oldugum tezimi
tamamlamis bulunmaktayim. Bu ¢alismanin hazirlanmasinda, konunun tespit edilmesi,
sekillenmesi ve son halini alincaya kadar gecen siiregte kiymetli bilgi ve tecriibeleriyle,
daima yapici ve yardime1 tutumuyla destek olan degerli ve saygideger hocam Dr. Ogr. Uyesi

Hiilya CETIN’e en derin tesekkiirlerimi sunarim.

Tez jlrimde yer alan, elestirel fikirleriyle ufkumu genisletmem icin yardimlarini
esirgemeyen Dr. Ogr. Uyesi Osman Murat DENiZ’e ve Dr. Ogr. Uyesi Mehmet
MASATOGLU na tesekkiir ederim.

Son olarak, her daim sevgi ve saygisiyla yanimda olan, giizel fikirleriyle destegini
daima yanimda hissettigim basta kiymetli esim Nesibe CELIK YILDIZ a, kizim Zeynep

YILDIZ a ve aileme sonsuz tesekkiirlerimi sunarim.

Miicahit YILDIZ
Canakkale, ...... 2024



OZET

METAVERSE VE DiN

Miicahit YILDIZ
Canakkale Onsekiz Mart Universitesi
Lisansiistli Egitim Enstitiisii
Felsefe ve Din Bilimleri Anabilim Dali Yiiksek Lisans Tezi
Danisman: Dr. Ogr. Uyesi Hiilya CETIN
22/08/2024, 72

Bilgi ve iletisim teknolojilerinin evrimi, insan etkilesimini, iletisimi ve sosyal
etkilesimi onemli Olgiide zenginlestirmistir. Belirli donemlerde teknolojik alanlarda
paradigma degisimleri gozlemlenmistir. 1980°lerde baslayan ve 1990’larin ortalarina kadar
devam eden bilgisayar teknolojisi gelisimi, ardindan 2000°lerde internetin yayginlasmasi ve
2010’larin mobil teknolojilerinin yiikselisi gibi siirecler bu degisimlere 6rnek teskil etmistir.
Giliniimlizde ise 2020’lerin paradigmasinin Metaverse olarak adlandirilan sanal diinya
kavrami oldugunu soyleyebiliriz. Bu evrim siireci, insan yasamina derin ve kalici etkiler
saglamistir.

Din, egitim, sanat, mimari, ticari, oyun ve eglence vs. uygulamalarin, alan
ihtiyaclarina yonelik kullanilmakta oldugu Metaverse evreninin temelini olusturan
teknolojilerin uzun siiredir dogal bir gelisim siirecinde oldugu ve teknoloji sirketlerinin
Metaverse evreninde kullanilabilecek teknolojilere yatirim yaptigi bilinmektedir. Metaverse,
insanlarin gercek diinyadaki uygulamalarini zaman, mekan, ekonomi gibi bazi1 engelleri
asarak insanlarin dini ritiielleri ve uygulamalar1 sanal bir ortamda gergeklestirmesine imkan
sagladig goriilmektedir. Dolayistyla, toplumun sosyo-kiiltiirel yapisini etkileyen en 6nemli
unsuru din ve din egitimi acisindan Metaverse’iin degerlendirilmesi bliylik Snem

tasimaktadir.

Bu arastirmada amacimiz hizla evrilen teknolojik ilerlemelerin bir sonucu olarak
ortaya c¢ikan “Metaverse Kavramini’’, din, ahlak ve Islami ilimlerin gelecegi acisindan

degerlendirmektir. Bu kapsamli degerlendirme, Metaverse’iin dini ve ahlaki normlar ile



Islami ilimler {izerindeki potansiyel etkilerini ve gelecekteki yonlerini anlamamiza yardimei

olacaktir.

Anahtar Kelime: Metaverse, Din, iletisim Teknolojisi, Bilgi Teknolojisi



ABSTRACT

METAVERSE AND RELIGION

Miicahit YILDIZ
Canakkale Onsekiz Mart University
School of Graduate Education
Master's Thesis, Department of Philosophy and Religious Sciences
Advisor: Asst. Prof. Hiilya CETIN
22/08/2024, 72

The evolution of information and communication technologies has significantly
enriched human interaction, communication and social interaction. Paradigm changes have
been observed in technological fields in certain periods. Processes such as the development
of computer technology, which started in the 1980s and continued until the mid-1990s,
followed by the spread of the internet in the 2000s and the rise of mobile technologies in the
2010s, are examples of these changes. Today, we can say that the paradigm of the 2020s is
the virtual world concept called Metaverse. This evolutionary process has had profound and

lasting impacts on human life.

Religion, education, art, architecture, commercial, gaming and entertainment etc. It
is known that the technologies that form the basis of the Metaverse universe, where
applications are used for field needs, have been in a natural development process for a long
time and that technology companies are investing in technologies that can be used in the
Metaverse universe. Metaverse appears to enable people to perform religious rituals and
practices in a virtual environment by overcoming some barriers such as time, space, and
economy to their real-world practices. Therefore, it is of great importance to evaluate
Metaverse in terms of religion and religious education, which is the most important element

affecting the socio-cultural structure of society.

Our aim in this research is to evaluate the "metaverse concept", which emerged as a
result of rapidly evolving technological advances, in terms of the future of religion, morality

and Islamic sciences. This comprehensive evaluation will help us understand the potential

Vi



impacts and future directions of the Metaverse on religious and moral norms and Islamic

sciences.

Keyword: Metaverse, Religion, Communication Technology, Information

Technology
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BIiRINCi BOLUM
GIRIS

Gilintimiizde Metaverse teknoloji diinyasinda oldukea ilgi ¢eken ve tizerine tartisilan
kavramlardan biri haline gelmistir. Metaverse’iin gelisimi, internetin ve sosyal medyanin
popiilerlesme siireclerinde oldugu gibi ilerleme gosterecek teknolojik bir yenilik dalgasi
olarak goriilmektedir. Bireylerin sosyal etkilesimde bulunmalarina, oyun oynamalarina,
egitim alabilmelerine, ticaret yapabilmeleri, dini ritiielleri tecriibe edebilmeleri ve hatta
dijital diinya i¢inde c¢alismalarmma imkan saglamaktadir. Bu sanal evrenlerin her biri,
kullanicilarin avatarlari aracilifiyla etkilesimde bulunmalarina ve bu sanal evrenlerini kendi

tercihlerine ve arzularina gore sekillendirmelerine olanak saglamaktadir.

Bu baglamda Metaverse’lin bireylerin yasam dinamiklerini 6nemli o6lg¢iide
degistirecegi ongoriilmektedir. Metaverse giiniimiizde bu kadar 6nemli hale gelirken ve
gelecek i¢in de saglam bir taban olustururken, bunun yansimalar1 her alanda oldugu gibi hig¢
stiphesiz din ve din egitimi alaninda da gergeklesecektir. Dolayisiyla bu konu hakkinda
arastirmalar hizla artmaktadir. Metaverse hakkinda teknoloji, bilgisayar bilimleri,
telekomiinikasyon, is, ticaret, egitim ve turizm gibi sektdrlerde pek ¢ok calisma yapilmistir.
Konuya iliskin artan akademik ilgiye ragmen, Metaverse’iin toplumun sosyo-kiiltiirel
yapisini etkileyen din ve din egitimi agisindan etkilerini inceleyen ¢alismalarin daha az
yapildig1 goriilmektedir. Bu arastirmanin amaci, teknolojik yenilikler ve gelismeler 15181inda
ortaya ¢ikan Metaverse kavramini ele almak ve bu kavramin din ve din egitimi lizerindeki

etkilerini analiz etmektir.

Aragtirmanin birinci boliimiinde; arastirmanin konusu ve 6nemi, hipotezi, amaci,

yontemi detayl bir sekilde agiklanmistir.

Aragtirmanin kuramsal ve kavramsal ¢ercevesini olusturmanin amaglandig: ikinci
boliimde, konu ile ilgili kavramsal ¢erceve ¢izilmis ve kavram tanimlar1 verilerek, konunun

tarihsel gelisimi aktarilmigtir.

Ucgiincii béliimde, Metaverse ve din konusu bes ana baslik altinda ele alinmustir.
Bunlar; Metaverse ve Dindarlik, Metaverse ve Dini Sosyallesme, Metaverse ve Etik,

Metaverse ve Din Egitimi, Metaverse ve Dini Ritiieller olarak siralanmistir.



Dordiincii boliimde ise, aragtirmaya kaynak edinme asamasinda, istifade edilecek
kaynaklara ulasilarak 6n bilgiler toplanmis ve tespit edilen bilgiler 1s18inda degerlendirmeler
yapilmistir. Arastirmanin sonucunda elde edilen veriler ve aragtirmayla ilgili tespitler, tezin

sonunda yer alan sonug ve Oneriler kisminda sunulmustur.

1.1. Arastirmanin Konusu ve Onemi

Teknoloji, diinyamiz1 her gecen giin hizla doniistirmekte ve degistirmektedir. Bu
degisim ve yeniligin i¢inde olmak, cagin gerekliliklerine uyum saglamanin kosullarindan
biri haline gelmistir. Dlinyanin her gegen giin dijitallesmesi sanal alanlarin kullanimini da
giderek arttirmaktadir. Facebook, Google, Microsoft, Roblox, Nvidia gibi diinyanin en
biiyiik sirketlerinin bu alanda milyonlarca dolar yatirim yapmaya baglamis olmasi ve
Facebook sirketi bunun da Otesine gegerek sirketin ismini ‘Meta’ olarak degistirmesi
Metaverse ifadesinin tiim diinyanin dikkatini ¢gekmeye baglamasina ve gelecek i¢in dneminin

anlagilmasina olanak saglamistir.

Sanal ile gercekligin etkilesime girmesine olanak taniyan Metaverse ifadesi,
kullanicilarin olusturulan sanal evren sayesinde avatarlar araciligi ile hi¢ gitmedikleri
mekanlar1 ziyaret edebilmesine, aligveris yapabilmesine, yakinlar ile {i¢ boyutlu olarak
iletisim kurabilmesine ve egitim-6gretim faaliyetlerini yiiriitebilmesine imkan saglamigtir.
Bunun daha 6tesinde avatarlari ile gercek hayatta yapamadiklari tehlikeli ya da insanlik i¢in
imkansiz olan eylemleri artirllmis gerceklik sayesinde tecriibe edebileceklerdir. Bilisim,
teknoloji ve dijitallesme giintimiizde bireysel ve toplumsal hayati biiyiik dl¢iide etkilemis ve

degisimin temel faktorlerinden biri olmustur.

Bu aragtirma, Metaverse teknolojisinin dini yapilar ve pratikler tizerindeki etkilerini
sosyolojik bir cercevede ele almay1 amaclamaktadir. Metaverse’lin, sanal ortamlarda dini
deneyimlerin nasil yeniden yapilandirilacagi ve toplumsal dindarligin bu dijital ortamda
nasil doniisecegi konusunda onemli bir potansiyele sahip oldugu degerlendirilmektedir.
Arastirmanin, bu yeni dijital evrenin dinin sosyal ve kiiltiirel dinamiklerine yonelik etkilerini
inceleyerek, literatiirdeki mevcut boslugu doldurmasi ve gelecekteki akademik caligmalara

onemli bir katki sunmasi beklenmektedir.



1.2. Arastirmanin Hipotezi

Metaverse kavraminin ilerleyen donemlerde dijital diinyanin merkezinde yer almasi
ve hayatimizin bir parcasi haline gelmesi beklenmektedir. Bu dogrultuda, teknolojik ve
sosyal acidan bu gelismelere hazirlikli olmak 6nemlidir. Teknolojik olarak, bu yeni dijital
diinya igin altyap1 ve gilivenlik 6nlemleri gelistirilmeli, kullanic1 deneyimini iyilestirecek
araclar ve uygulamalar lizerinde ¢alisilmalidir. Sosyal olarak ise, bu yeni ortamin etkileri ve
kullanim1 konusunda bilinglenmek ve egitimlerle toplumu hazirlamak gerekmektedir.
Ayrica, dini ve kiiltiirel degerlerin korunmasi icin gerekli politika ve diizenlemelerin
yapilmasi da Onemlidir. Bu sekilde, Metaverse’liin potansiyelinden en iyi sekilde
faydalanabilir ve dijital diinyanin gelecekteki doniisiimiine uyum saglayabiliriz. Arastirma,
geligtirilen politika kararlarina ve uygulamalarina katki saglamak ac¢isindan onem arz

etmektedir.

1.3. Arastirmanin Amaci

Metaverse kavraminin yiikselisi, insanligin yeni bir evreye dogru ilerlediginin
isaretlerini gdstermektedir. Teknoloji ve internetin hakim oldugu dijital ¢cagda biiyiiyen yeni
nesil, onceki kusaklardan oldukca farkli bir profil ¢cizmektedir. Marc Prensky’nin “Dijital
Yerliler” olarak adlandirdigi bu nesil, ¢esitli bakis acilarina sahip, dijital teknolojileri
ustalikla kullanabilen, hizli bilgi erisimine onem veren, gorsel ogrenmeye yatkin ve
Prensky’nin arastirmalarina gore gorsel-uzamsal yetenekleri son derece gelismis bir grup
olarak 6ne ¢cikmaktadir (Prensky, 2001). Sanal evren, gliniimiizde milyonlarca farkli kiiltiire
sahip insanlar1 bir araya getirerek cografi olarak uzak bolgelerdeki sanal topluluklar:
birlestirir. Bu topluluklar, sanal diinyanin sundugu dinamik iligkilere agik olup bu iliskilerin

sekillenmesinde 6nemli bir rol oynamaktadir.

Insanlar, sanal evrende olusturulan avatarlar araciligiyla ger¢ek diinyada var olmayan
mekanlar1 ziyaret edebilir, aligveris yapabilir, li¢ boyutlu iletisim kurabilir ve egitim
faaliyetlerini sanal ortamda gerceklestirebilirler. Ayrica, avatarlarinin yardimiyla gergek
hayatta miimkiin olmayan tehlikeli veya imkansiz eylemleri artirilmis gerceklik
teknolojisiyle deneyimlemektedirler. Bu durum, hayatimizin bir¢cok alaninda kokli
degisiklikler getirecegini agikg¢a gostermektedir. Gelisen bu teknoloji, insanlarin yasam

tarzlarini, i diinyasini, egitim sistemini ve daha pek cok seyi temelden etkileyecek



potansiyele sahiptir. Gelecekte, bu teknolojinin yayginlagsmasiyla birlikte, toplumlarin ve

bireylerin yasam bigimleri ve aligkanliklar1 biiytik 6l¢iide degisecektir.

Bu aragtirmamizdaki amacimiz toplumun sosya-kiiltiirel yapisini etkileyen din
alaninda da Metaverse’iin etkilerini ve doniisiimiinii detayli bir bakis acis1 ile incelemenin
oneminin ortaya ¢ikmasidir. Bu ¢ergevede Metaverse dini ve toplumsal alanda olusturacagi
degisimleri esas alan nitel veya nicel arastirmalarin hiz kazanmasi gerektigi fikri ortaya
cikmaktadir. Metaverse’lin kurgusal ve algisal diinyasina alternatif olabilecek dini ve
toplumsal acidan yasanabilir ve makul dijital igerikli ortam veya uygulamalara yonelik
caligmalarin da siiratle hayata gecirilmesinin elzem oldugu anlagilmaktadir. Amacimiz
Metaverse platformlarinda tasarlanan, kurgulanan ve imgelenen tasavvurlarin genel olarak
yaklagimini incelemek dini a¢idan olusturacagi olumlu-olumsuz etkilerini derinlemesine ele

almaya caligmaktir.

1.4. Arastirmanin Yontemi

Arastirmanin hedeflerine uygun olarak elde edilen verileri g6z 6niinde bulundurarak
arastirmanin ¢ergevesi belirlenmistir. Belirlenmis olan ¢erceveye uygun olarak arastirmanin
format1 olusturulmus ve bilgi kaynaklari belirlenerek nitel arastirma tiirlerinden olan
dokiiman analizi kullanilmistir. Konuyla ilgili farkli kisi veya kurumlar tarafindan hazirlanan
cesitli yazilar ve belgeler derlenmis ve incelenmistir. Bu yazili kaynaklar arasinda tezler,
kitaplar, makaleler, dergiler, brosiirler, romanlar ve yazitlar bulunmaktadir. Ayrica
giinlimiizde internet ve elektronik ortamda sunulan belgeler de arastirma i¢in 6nemli bir veri

kaynak olusturmaktadir.



IKiNCi BOLUM
KURAMSAL CERCEVE

Tez arastirmasi kapsaminda hazirlanilan kuramsal c¢ercevede, kullanilmis olan

kavramlara ve tanimlara ayrintili bir sekilde yer verilmistir.

2.1. Kuramsal Cerg¢eve

“Metaverse ve Din” baglikli aragtirmanin ilk olarak konusu ve Onemi, hipotezi,
amaci, yontemi hakkinda bilgi verilmistir. Bu unsurlarin kapsamli bir sekilde ele alinmasi,
konunun daha iyi anlasilmasma ve aragtirmanin cercevesinin net bir sekilde ortaya

konmasina katki saglamaktadir.

Ikinci olarak kavram tanimlar1 bashig1 altinda Din, Metaverse, Artirilmis Gergeklik
(Augmented Reality-AR), Sanal Gergeklik (Virtual Reality-VR), Karma Gergeklik (Mixed
Reality-MR), Genisletilmis Gergeklik (Extended Reality-XR), Yapay Zeka kavramlari
tanimlandiktan sonra, konunun daha iyi anlasilmasi igin tarihi gelisim siire¢lerinden
bahsedilmistir. Bu sayede, okuyucularin arastirma baglaminda kullanilan terminolojiyi

kavrayabilmeleri ve konuyu biitiinciil bir perspektifle degerlendirmeleri amaglanmaktadir.

Ucgiincii olarak, Metaverse teknolojisinin din alaninda olusturacagi etkiler ve
degisimler ayrintili bir sekilde incelenmis ve bu teknolojinin dinin gelecegi tizerindeki

muhtemel yansimalar1 degerlendirilmistir.

Son olarak nitel arastirma cercevesinde Metaverse teknolojisinin etkileri ve
olusturacagi degisim ortaya konularak, bu alanda atilmasi gereken adimlar ve yenilik¢i

yaklagimlar 6neriler kisminda belirtilmistir.

2.2. Kavram Tanimlari

Bu béliimde Din, Metaverse, Artirilmis Gergeklik (Augmented Reality-AR), Sanal
Gergeklik (Virtual Reality-VR), Karma Gergeklik (Mixed Reality-MR), Genisletilmis
Gergeklik (Extended Reality-XR), Yapay Zeka kavramlar1 ayrintili bir sekilde verilerek,

konunun tarihsel gelisimi aktarilmistir.



2.2.1. Din

Din, insan hayatinda belirleyici bir role sahip olan bir olgudur. Insanlik tarihindeki
en eski ve en onemli deneyimlerden biridir. Inang, ritiiel, duygu ve toplumsal baglar gibi
cesitli unsurlart icermektedir. Bu nedenle, dinin dogasi ve kapsami iizerine yapilan
arastirmalar, genellikle farkli goriisler arasinda gesitlilik géstermektedir. Dini anlamak, bu
cesitliligi dikkate almay1 gerektirir. Cesitli akademik disiplinlerden gelen din bilimcileri,
dinin dogasini ¢esitli acilardan ele alarak farkli tanimlar 6ne stirmektedirler. Ancak, bu
tanimlarin ¢ogu, bilim insanlarinin kendi uzmanlik alanlarina ve ilgi alanlarina gore
sekillenmistir. Kutsal kavrami, inang, zihinsel siire¢ler, mutlak itaatin duygusu, arzular,
toplumsal degerler, tabiatiistii varlik ve tanr1 gibi temel unsurlar, bu tanimlarin ¢cogunda 6ne

¢ikan konulardir (Adam ve Katar, 2005).

Her bir din bilimcisi, kendi calisma alanina uygun olarak tanim yapmis ve bu
kavramlardan birine dncelik vermistir. Ornegin, bazi arastirmacilar tanr1 kavramini veya
ibadet pratiklerini vurgularken, digerleri ruhsal deneyimleri veya insanin askinlikla olan
iliskisini merkeze almaktadirlar. Ancak, bu yaklagimlarin ¢ogu, tarih boyunca insanliin
genel dini deneyimlerini kapsayan evrensel bir bakis acisindan ziyade, belirli bir dini
gelenegi veya diislinsel yaklagimi yansitan siirli bir perspektifi one ¢ikarmistir (Giindiiz,
2007). Dolayisiyla, dinin farkli yonlerini inceleyen bu tanimlarin, daha genis ve kapsayici
bir perspektifle ele alinmasi énemlidir. Bu dinin ¢esitli boyutlarin1 ve insan deneyiminin

farkli yonlerini anlamak icin gereklidir.

Dinin ¢esitliligi ve karmasikligi g6z oniine alindiginda, dinin tiim insanlig1 kapsayan
herhangi bir tanimin1 yapmak olduk¢a zordur. Bu nedenle, dinin farkli boyutlarini anlamak
icin genis bir bakis acis1 benimsemek 6nemlidir. Bu yaklasim, dinin evrensel 6zelliklerini

ve insan deneyimindeki ¢esitliligi daha iyi anlamamiza yardimei olabilmektedir.

Din, inang, amel ve duygu gibi c¢esitli unsurlari igeren ve bir biitiinliik olusturan bir
yapiya sahiptir. Dolayisiyla, din sadece bir teori degil, ayn1 zamanda pratik bir 6neme de
sahiptir ve teoriden daha fazla 6énem tasir. Bu nedenle, dinin biitiin 6zelliklerini dikkate
almayan bir tanimlama, dinin biitiinliiglinii bozabilmektedir. Dinin tanimlanmasi meselesi,
felsefi, sosyolojik ve antropolojik acilardan ele alindiginda, sosyal, ekonomik, tarihsel ve

kiiltiirel faktorler de géz oniinde bulundurulmalidir. Bu baglamda, insanin yasadig: tarihsel



ve zihinsel degisimlerin dinin anlamini nasil etkiledigi de dikkate alinmalidir (Aktay ve

Koktas, 2017).

Dinin tanimi ve anlami tizerine yapilan ¢aligmalar, yalnizca teorik bir diizlemde
sinirlt kalmamali, ayn1 zamanda dinin insan yasamindaki etkilerini ve toplumsal dinamikleri
anlamak i¢in 6nemlidir. Din, insan deneyiminin temel bir pargasidir ve bu nedenle kiiltiirel,
sosyal ve tarihsel baglamlar i¢inde incelenmelidir. Dinin evrensel 6zelliklerini belirlemek ve
cesitli dinamikleri anlamak icin disiplinler arasi bir yaklasim benimsenmelidir. Bu dinin
sadece dini inanglarla sinirli olmayan, aym1 zamanda sosyal, ekonomik ve politik
etkilesimlerle de iliskili oldugunu kabul etmek anlamina gelmektedir. Dolayisiyla dinin
tanim1 ve anlamu, felsefi ve sosyolojik acilardan ele alinirken, ayni zamanda insanin tarihsel

ve kiiltiirel deneyimini de i¢eren genis bir ¢cergevede incelenmelidir.

Etimolojik olarak din kavraminin kokenini irdeledigimizde, farkli kiiltiirler ve
dillerde ¢esitli izler bulunmaktadir. Eski Tiirklerde, ruh ve beden anlaminda “den, din, din,
ten, tin, tin” gibi kelimeler kullanilmistir. Ozellikle Oguzlar, “din” terimini
benimsemektedir. Sogdca’da din, mezhep anlaminda “don” seklinde kullanilirken,
Sanskrit¢ce’de “dharma”, Pali dilinde ise “dhamma” olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Ancak,

Tiirk topluluklarinda farkli dénemlerde bu kavramin hangi kelime veya kelimelerle ifade

edildigi net olarak tespit edilememistir (Ttimer, 1986).

Latince’de  din  kavrami, “religere” kokiinden “baglanma”  anlaminda
kullanilmaktadir. Ayni kokten tiiretilen kelime, aym1 zamanda “tekrar okumak, tekrar
disiinmek” anlamini da icermektedir. Cigero, din kelimesini, tekrar okumak veya iyice
diistinlip tasinmak anlamina gelen “religere” den tiiretmistir. Lactantius ise din kavramini,

insanla tanriy1 birlestiren anlaminda “religare” kokiine baglamaktadir (Chevalier, 2000).

Arap dilindeki din kavrami iizerine yapilan ¢alismalarda, Arami-ibrani dilinden
gelen “hiikim” anlamindaki kelime, halis Arapca’da ise “Orf, adet” manasinda
kullanilmaktadir. Fars¢a vasitasiyla “Daena” kokiinden gelen bir diger kelime ise din
kavramini ifade etmektedir. Bazi arastirmacilar, Arapca’daki din teriminin Pehlevi asilli bir

kelimeye dayandigini 6ne stirmektedirler (Tiimer, 1994).

Orta Dogu’da ise din kavramimi karsilayan ortak kelime “den” veya “din” dir.
Avesta’da gecen “daena” kelimesi zamanla “den” halini almis ve modern Farsca'da “din”

olarak benimsenmistir. Bu terim, iran cografyasinda yasayan toplumlar arasinda yayilarak,



onceleri kisisel inancglar1 ifade ederken, modern kullanimlarda sistemli din anlaminda

kullanilmigtir (Caliskan, 2002).

Sonu¢ olarak, dinin etimolojik arastirmalari, insanligin tarihine ve Kkiiltiirel
cesitliligine 11k tutmaktadir. Din kavramimin kokeni ve farkli dillerdeki kullanimlari,
insanlarin inan¢ sistemlerini ve kiiltiirel miraslarin1 anlamamiza derin bir bakis agisi
sunmaktadir. Bu arastirmalar, dinin evrensel bir fenomen oldugunu ve insanhigin
varolusundan bu yana merkezi bir rol oynadigim1 gostermektedir. Din kavraminin
anlagilmasi, toplumlarin ve bireylerin yasamlarini ve iliskilerini daha iyi kavramamiza
yardimci olmaktadir. Din, insanlarin kimliklerini sekillendiren ve davranislarini yonlendiren
onemli bir faktdr oldugundan dolay: inanclar, degerler ve ritiieller, toplumsal normlarin

olusumunda ve siirdiiriilmesinde belirleyici bir rol oynamaktadir.

Bu minvalde din, insanlik var oldugu siirece mercek altinda olmaya devam edecek
onemli bir alan olmaktadir. Toplumlarin din iizerine yaptig1 arastirmalar, sadece ge¢cmisin
anlasilmasina degil, ayn1 zamanda gelecegin sekillendirilmesine de katki saglamaktadir.
Dinin etkisi, kiiltiirel, sosyal ve politik diizeyde devam edecek Onemli bir tartisma ve
arastirma konusu olarak kalacaktir. Bu nedenle, dinin derinlemesine incelenmesi ve

anlagilmasi, insanligin ilerlemesi i¢in 6nemli bir adim olacaktir.

2.2.2. Metaverse

Metaverse kavraminin kokenine etimolojik bir bakis acisiyla yaklastigimizda, Antik
Yunanca’da “meta” 6n ekinin “sonra” ve “Otesi” anlamlarini tasidigi, “verse” kelimesinin
ise evreni ifade eden “universe” sozciigiinden tiiredigi goriilmektedir. Bu iki kelimenin
birlesimiyle olusan “Metaverse”, Tiirkge’de “Ote evren” veya “evren Otesi” anlamina
gelmektedir. Ancak bu terim tam olarak ayni anlam1 yansitmasa da alternatif olarak, ‘““sanal
evren” veya “metaevren” gibi ifadeler de Metaverse yerine kullanilabilir. Bu terimler, genel

anlamda Metaverse kavramini aktarmak igin siklikla tercih edilmektedir (Kdse, 2021).

Metaverse kavramina ilk kez 1992 senesinde Neal Stephenson’a ait Snow Crash
isimli bilimkurgu romaninda yer verilmistir. Romanda anlatilmak istenen Metaverse
kavrami, bilgisayar ortaminda olusturulmus ii¢ boyutlu bir sanal evren olarak aktarilmaya
calisilmistir. Bu ii¢ boyutlu sanal evrende, kullanicilarin VR ve AR gdzliikleri araciligi ile
ginliik  aktivitelerini  yapabilecekleri, arkadaslar1 ile zaman gecirebilecekleri,

sosyallesebilecekleri, egitim alabilecekleri, oyun oynayabilecekleri, istedikleri yerlere
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seyahat edebilecekleri, aligveris yapabilecekleri bir sosyal ag kurabilmeleri hedeflenmistir

(Dundas, 2021).

Metaverse kavraminin tam anlasilmasi i¢in gelisim tarihine bir géz atmak 6nemlidir.
Genellikle bu terimin ilk defa 1992°de Neal Stephenson’in “Snowcrash” adli romaninda
ortaya ciktig1 kabul edilir, aslinda kokeni daha eskiye dayanmaktadir. Sanal diinya
teknolojisi, 1970’lerin sonlarina kadar uzanan bir geg¢mise sahiptir. Teknolojide biiyiik
ilerlemelerin yasandig1 bir donem olarak kabul edilir. Bu donemde, metin tabanli oyunlar ve
cok oyunculu zindanlar (MUD’lar) gibi oyunlar ortaya ¢ikmistir. MUD lar, kullanicilarin
metin komutlar1 araciligryla kendi avatarlariyla etkilesime gegebildigi ve c¢evrimici
platformlarda etkinlik gosterebildigi ortamlardir. Bu donem, sanal diinya teknolojisinin ilk
adimlarinin atildigi ve Metaverse kavraminin temellerinin olustugu bir donem olarak

goriilmektedir (Turkle, 1995).

1974 yilinda Amerikan Wizards of the Coast oyun firmasinin ¢ikarmis oldugu
Dungeons ve Dragons kitabinda, edebi eser baglaminda sanal diinyalar konu olarak
islenmistir. 1984 yilinda William Gibson’in kiireselde sohrete ulasmasina sebep olan ilk
siber punk romani, Neuromancer adli kitabin da sanal diinya ve insan yasami arasindaki
iliskiyi derinlemesine incelemektedir. Bu eser “yiiksek teknoloji, diisiik hayat” felsefesini
igsellestirerek siberpunk tiiriiniin karakteristik 6zelliklerini belirlemistir (Blanchard vd.,

1990).

1987°de bilgisayarlarin yayginlagsmasiyla birlikte, AberMUD adi verilen yazili
temelli bir interaktif oyun piyasaya siiriildii, bu da yazili interaktif oyun kavraminin ilk
uygulamasi oldu. Takiben, 1990 yilinda, DikuMUD adli baska bir yazili interaktif oyun
yayinlandi. Metaverse terimi ise 1992 yilinda Snowcrash adli eserle birlikte literatiire girdi.
1995 yilinda, ¢evrimigi ve ¢gok oyunculu oyunlar hizla popiilerlik kazanmaya basladi ve bu
trendi takiben, 1996’da avatarlarla Online Traveler adli bir oyun piyasaya striildii.
2000’lerin basinda, MMORPG (Biiyiikk Cok Oyunculu Cevrimi¢i Rol Yapma Oyunu)
teknolojisinin ortaya ¢ikmasi, sanal diinya ve oyun ortamlarinin evriminde yeni bir agama
baslatti. Bu teknoloji, ¢ok kullanicili, ¢evrimici ve es zamanl grafiksel oyunlarin daha da
popiiler hale gelmesine olanak tanid1 ve ii¢ boyutlu sanal diinya ve oyun ortamlari gelistirildi.
Biiyiik bir donlim noktast olan 2003 yilinda, avatarlar araciligiyla ikinci bir yagam yaratma
firsatt sunan Second Life adli sanal diinya ortaya ¢ikti. 2011°de piyasaya siiriilen ve

milyonlarca oyuncu tarafindan oynanan Minecraft adl1 oyun, ii¢ boyutlu bloklardan olusan
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bir diinyada kesif yapma, kaynaklar1 toplama, yapilar inga etme ve yaratiklarla etkilesime
girme olanagi sunarak biiylik bir ilgi gormiistiir. Bu baglamda, Minecraft’t Metaverse

kavramiyla iliskilendirmek de miimkiindiir (Eroglu, 2019).

2016 yilina geldigimizde, bir¢ok yas araligindan insani sokaga doken fenomen ¢izgi
dizi Pokemon’un sanal ikizi PokemonGO adli oyun piyasaya siiriildii. Metaverse kavrami
baglaminda Pokémon Go, fiziksel diinya ile dijital diinya arasinda bir koprii kurmaktadir.
Artirilmig gerceklik teknolojisini kullanan oyun, gercek diinyadaki konumlar1 ve nesneleri
oyun icindeki dijital ogelerle biitlinlestirmistir. 2014 yilinda Graham Gaylor ve Jesse
Joudrey tarafindan baslatilan VRChat adli sosyal platform, 2017°de sanal gerceklik
sistemleriyle birlestirildi. Ardindan 2020°de piyasaya siiriilen blokzincir uyumlu ve oyna-
kazan prensipli oyunlar, diinya ¢apinda biiyiik ilgi gordii. Sanal gerceklik ve artirilmis
gerceklik teknolojilerinin gelisimiyle birlikte, sanal diinyalar daha gergekei ve etkileyici hale
gelmistir. 2021°de ise, Metaverse kavrami 6ne ¢ikti ve diinya ¢apinda taninmis sirketler bu

kavrama odaklanarak arastirma ve gelistirme ¢alismalarina hiz verdi.

Metaverse, dijital diinyanin sinirlarini genisletirken, oyun endiistrisi bu yeni alanin
onclisti konumunu almistir. Artik oyunlar yalnizca rekabetin degil, ayn1 zamanda insanlarin
etkilesimde bulunabilecegi, sosyal ve kiiltlirel deneyimler yasayabilecegi platformlar haline
gelmigtir. “Meta” olarak adlandirilan sosyal medya devleri Facebook, Instagram ve
WhatsApp’in bu alana yaptig1 yatirnmlar, Metaverse’e olan kiiresel ilgiyi artirmistir (Savas

vd., 2022).

2.2.3. Artirllmis Gerceklik (Augmented Reality-AR)

Artinnlmis gerceklik alaninda yapilan ¢aligmalarin sayis1 son yillarda artmasina
ragmen bu alanda yapilan tanim ve terimler teknolojideki gelismelere gore degiskenlik
gostermektedir. Artirillmis gercgeklik, dijital materyalleri gercek diinyaya yansitan
teknolojileri ifade eden bir kavramdir. Artirilmis gercekligin gergek diinyayr ve sanal
diinyay1 birlestirmesi, gercek zamanli diinya ile etkilesim saglamasi ve ii¢ boyutlu olarak

kayit alinmasini saglamasi seklinde belirtilmistir (Azuma, 1997).

Artirllmis Gergeklik teknolojisi ile ilgili ilk fikir 1901 yilinda L. Frank Baum’un
“Ana Anahtar (The Master Key)” adli eserinde ortaya ¢iktig1 kabul edilmektedir. Kitapta
gozlik sayesinde kisilerin karakter Ozellikleri hakkinda bilgi sahibi olundugu
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anlatilmaktadir. 1955 yilinda Morton Heiling’in yazdigi “Sinemanin Gelecegi” adli
makalede belirttigi adina “Sensorama” dedigi cihazi duyu organlarina hitap ederek
kullaniciya cesitli deneyimler yasatmistir (Cantekin, 2023; Ferhat, 2016). 1962 yilinda
patentini aldig1 bu cihaz en eski sanal gergeklik sistemlerinden biri olarak kabul edilmektedir
(Turi, 2014). 1966 yilinda Ivan Sunderland 6grencisi Bob Sproul “Demokles’in Kilict (The
Sword of Damocles)” adin1 verdigi artirilmis gercekligin ilk basa takilan sistemini
tasarlamistir (Kiciik, 2015). 1980 yilina geldigimizde ise EyeTap dijital gozliikler
tasarlanmistir. 1990 yilinda ise Tom Caundell, artirilmis gerceklik terimini ilk kez
kullanmigtir. 1999 yilinda Hirokazu Kato ARToolKit isimli diinyanin ilk acik kaynakli
yazilim kiitiiphanesi olan artirilmig gerceklik kiitiiphanesini olusturulmustur. 2000’11 yillarda
mobil teknolojisine yonelik ¢alismalara 6nem verilmistir. 2009 yilina gelindiginde “Altinct
His” isimli proje hayata gegcirilmistir. Artirllmis gerceklik uygulamalar1 giinliik hayatta
ozellikle de sosyal medya uygulamalart ile siklikla kullanilmaya baglanmistir (Altinpulluk

ve Kesim, 2015).

Artirllmis gerceklik ilk kullanima baslandigr yillarda dijital araglarin yetersizligi
sebebiyle gelisimi sinirli, kullanimi liiks, yapimi zahmetli bir teknoloji olarak
goriilmekteyken gilinlimiizdeki yazilim ve donanim alanindaki gelismelerle birlikte
uygulama alani genisleyerek askeri, sanayi, egitim, trafik, saglik, spor ve eglence alanlarda

yaygin olarak kullanilmaya baslanmigtir.

2.2.4. Sanal Gergeklik (Virtual Reality-VR)

Sanal gerceklik teknolojisi, kullanicilarin dijital olarak olusturulmus {i¢ boyutlu
ortamlarda etkilesimde bulunmasini miimkiin kilan ileri diizey bir bilisim teknolojisidir. Bu
teknoloji, geleneksel iki boyutlu ekranlarla sinirli kalmaksizin, kullanicilarin fiziksel
diinyadan koparak sanal bir diinyada var olmasini saglamaktadir. Son yillarda, sanal
gergeklik teknolojisi, hem akademik cevrelerde hem de endiistriyel uygulamalarda yogun

bir ilgi gormektedir (Simoén-Vicente vd, 2022).

Sanal ger¢eklik kavrami, cesitli kaynaklarda farkli bigimlerde tanimlanmustir.
Stone’a gore, sanal gerceklik, insanlarla makineler arasindaki etkilesimi artirmak igin
gelistirilmis, insan duyularini hedefleyen bir ¢oklu ortam teknolojisidir (Stone, 1991).
Oppenheim’a gore ise, sanal gerceklik, gorsel ve isitsel deneyimlerin tesine gecerek insan-

makine etkilesimini duyumsal deneyimlerle zenginlestirmeyi amaclayan bir teknolojidir
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(Oppenheim, 1993). Bu tanimlar, sanal gergeklik kavraminin farkli yonlerini vurgulayarak

genis bir perspektif sunar.

1950’1i yillarda sadece bir fikir olarak ortaya atilan sanal gerceklik teknolojisinin
temelleri, bir grup yenilik¢i miihendis tarafindan atilmistir. Ancak, bu kavramin
popiilerlesmesi William Gibson’in 1984 yilinda yayimlanan “Neuromancer” adli bilim
kurgu romaniyla gergeklesmistir. Gibson, bu eserinde ‘“‘siberuzay” terimini kullanarak,
giinimiizde sanal gergeklik ile sikca iligkilendirilen bir kavrami tanitmistir (Devecioglu,
1995). Sanal gergeklik teknolojileri, 1990’11 yillarda “Virtuality” sirketi tarafindan ticari
olarak oyun salonlarinda kullanilmaya baslanmistir. Kisisel bilgisayarlarla uyumlu ilk sanal
gerceklik cihazlari, 2010 yilinda piyasaya siiriilen “Oculus Rift” ile taninmistir. Bu cihazlar,
sanal gerceklik deneyimini ev ortamina tasimis ve teknolojinin genis kitlelere ulagmasini

saglamistir.

Artan teknik gereksinimler ve sanal gerceklige olan talep, biiylik teknoloji firmalarin
bu alana yonlendirmistir. “Samsung GearVR” ve “Google CardBoard” gibi tirlinler, mobil
cihazlarla uyumlu sanal gerceklik ¢ozlimleri sunarak piyasaya siirlilmiistiir. Giiniimiizde,
kisisel bilgisayarlar, oyun konsollari, akilli telefonlar ve tabletler gibi ¢esitli platformlarda
sanal gergeklik oyunlart oynanabilmektedir. Sanal gergeklik, dijital oyun sektoriinde 6nemli
bir yer edinmis ve ii¢ boyutlu ekran teknolojisinin sundugu gercekgilikle bu sektorde yeni
standartlar belirlemistir. Modern bilgisayarlarda sanal gerceklik oyunlari, ayrintili sanal
ortamlar ve zengin oyun segenekleri sunarak iistiin bir kullanic1 deneyimi saglamaktadir

(Cantekin, 2023).

Sanal gerceklik teknolojisinin mevcut ve potansiyel uygulama alanlari oldukca
genistir. Egitim, aragtirma, tasarim ve eglence sektorlerinde sanal gerceklik, yenilik¢i
cozlimler sunarak Onemli katkilar saglamaktadir. Bilgisayar destekli tasarimda sanal
gergeklik, karmasik modellerin daha etkili bir sekilde incelenmesine olanak tanirken,
egitimde ise 0grencilerin 6grenme deneyimlerini zenginlestirmektedir. Arastirma alaninda
sanal gergeklik, simiilasyon ve modelleme caligmalarin1 daha gercekg¢i ve etkilesimli hale
getirmekte, eglence sektoriinde ise kullanici deneyimini derinlestirerek yeni ufuklar

agmaktadir.
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2.2.5. Karma Gerceklik (Mixed Reality-MR)

Teknolojik ilerlemelerin ivme kazanmasiyla birlikte, artirilmis gerceklik ve sanal
gerceklik gibi yeni nesil teknolojilerin benimsenmesinin hizlandigini yukaridaki boliimde
ifade etmistik. Ancak, bu teknolojilerin deneyimledigi kimi kisitliliklarin varlig1 da géz ardi
edilememektedir. Bu noktada, karma gergeklik teknolojisi, artirilmis gerceklik ve sanal
gergeklik teknolojilerini birlestirerek bu sinirlamalart agsmak ve kullanicilara daha
derinlemesine bir deneyim sunmak iizere tasarlanmistir. Karma gergeklik, artirilmis ve sanal
gerceklik teknolojilerinden sonra ¢ikarilarak, gelistirilmis bir artirllmig gergeklik deneyimi

olarak ifade edilmektedir.

“Karma gercekligin artirilmis  gerceklikten farki, sanal nesnelerin gercek
ortamlarda gergek nesneler gibi konumlandiriimasidir. Bu konumlanma, ger¢ek zamanla ve
gercek nesnelerle hizalanarak gercgeklestirilmektedir; yani sanal nesneler sadece ger¢ek
diinya iizerine bindirilmez, ayni zamanda onunla stirekli olarak etkilesime girilebilir. Karma
gergeklikte sanal ve gergek veriler ayni ortamda birlestirilmesiyle sanal verinin
ger¢ekliginin artirilmasi  saglanirken var olan ger¢ek ortaminda sanal verinin

kullanilabilecegi ortamlara doniistiiriilmesi saglanmaktadir” (Dogan, vd., 2021: 12).

Karma gerceklik teknolojisi, ger¢ek diinya ortamini sanal nesnelerle zenginlestirerek,
kullanicilarin hem gergek ¢evrede hem de sanal ¢evrede etkilesimde bulunmasini saglayan
bir inovasyon olarak 6ne ¢ikmaktadir. Bu teknoloji, sanal nesnelerin dogal bir uyum icinde
gercek ortamda kullanilmasini miimkiin kilarak, kullanicilara daha dogal ve gercekei bir
deneyim sunmaktadir. Bu sayede, sanal ger¢ekligin yapayligi azaltilarak, gercege daha yakin
bir etkilesim deneyimi ortaya konmus olunur. Dolayisiyla teknolojinin temelinde hayal
etme, kesfetme, daha iyi gozleme, 6grenme ve uygulama faaliyetlerinin en iyi sekilde
deneyimlenmesi saglanmaktadir. Giin gectikge daha da gelisen dijital ikiz, yapay zeka ve
diger karma gerceklik altyapisini olusturan teknolojilerinin gelismesiyle birlikte karma
gergeklik teknolojisinin de daha hizli bir ivmeyle bircok alanda yayginlasmasi
beklenmektedir (Dogan, vd., 2021).

2.2.6. Genisletilmis Gerg¢eklik (Extended Reality-XR)
Genisletilmis gerceklik, sanal diinya ile etkilesime gecirerek insan duyularini
artirllmis veya degistirilmis bir deneyim sunan teknolojik bir kavramdir. Genisletilmis
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gerceklik; sanal gergeklik, artirilmis gerceklik ve karma gerceklik gibi alt kategorileri
icermektedir. Bu teknolojilerin evrimi, uzun bir tarihsel siire¢ boyunca gesitli disiplinlerdeki

arastirmalarin, teknolojik ilerlemelerin ve endiistriyel uygulamalarin bir sonucudur.

Genisletilmis gergeklik teknolojilerinin tarihsel kokenleri, 20. yiizyilin ortalarina
dayanmaktadir. Sanal gerceklik alaninda oncii ¢alismalar, Ivan Sutherland’in 1960’larda
gelistirdigi “Sword of Damocles” adli sistemle baslamistir. Bu sistem, kullanicilarin
baslarina monte edilen bir cihaz araciligiyla sanal bir diinyayr deneyimlemelerini
saglamaktadir. Benzer sekilde, 20. yilizyilin ortalarinda artirillmis gerceklik ile ilgili
aragtirmalar yapilmistir. Myron Krueger’in “Videoplace” adli projeleri ve Steve Mann’in
giyilebilir bilgisayarlar lizerine yaptigi calismalar, artirilmis gergekligin erken donemlerinde

onemli bir rol oynamistir (Sutherland, 1965).

2000’lerin basindan itibaren, genisletilmis gerceklik teknolojileri hizla gelismis ve
endiistriyel uygulamalarda yaygmn olarak kullanilmaya baslanmistir. Ozellikle, oyun
endistrisi sanal gerceklik basta olmak iizere genisletilmis gerceklik teknolojilerini
benimsemis ve biiylik yatirimlar yapmistir. Ayrica egitim, saglik, askeri, miithendislik ve
eglence gibi cesitli sektorlerde genisletilmis gerceklik teknolojilerinin kullanimi artmistir

(Krueger, 1991).

Akademik cevrelerde, genisletilmis gerceklik teknolojileri tizerine bir¢ok arastirma
yapilmustir. Bu arastirmalar, insan-bilgisayar etkilesimi, kullanici deneyimi, simiilasyon,
goriintli igleme, sanal ortam tasarimi ve daha bircok alanda gergeklestirilmistir. Bu
caligmalar, genisletilmis gerceklik teknolojilerinin daha etkili ve kullanict dostu hale
getirilmesine, yeni uygulama alanlarinin kesfedilmesine ve gelecekteki gelismelere yol

acmistir (Mann, 1997).

Ayrica, dini alanlarda da genisletilmis gerceklik teknolojilerinin potansiyeli
incelenmelidir. Bu teknolojiler, dini uygulamalarda kullanilarak ibadet ve manevi
deneyimlerin derinlestirilmesine katki saglayabilir. Ornegin, sanal gerceklik ortamlari, dini
ibadet yerlerine sanal ziyaretler veya tarihi olaylar1 yeniden canlandirma gibi uygulamalara
imkan taniyabilir. Bu nedenle, dini arastirmacilar ve uygulayicilar, genisletilmis gerceklik
teknolojilerinin dini uygulamalara ve toplumun manevi ihtiyaclarina nasil katkida

bulunabilecegini arastirmalidir.
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Sonug olarak, genisletilmis gerceklik teknolojilerinin insan yagsamina etkilerini ve
potansiyelini daha iyi anlamak i¢in daha fazla arastirmaya ihtiya¢ vardir. Bu arastirmalar,
kullanic1 deneyimi ve etkilesim tasarimi gibi alanlarda derinleserek, genisletilmis gerceklik
teknolojilerinin kullanimin1 daha erisilebilir hale getirebilir. Ayrica, teknolojiye erisimdeki
esitsizlikleri azaltmak icin sosyal, kiiltiirel ve ekonomik faktorlerin gbéz Onilinde
bulundurulmasi1 ve wuygun politikalarin olusturulmas: gerekmektedir. Bu sekilde,
genisletilmis gerceklik teknolojileri insan yasamini daha da zenginlestirebilir ve cesitli

alanlarda onemli katkilarda bulunabilir.

2.2.7. Yapay Zeka

Bilim insanlari, tarih boyunca insan beyninin karmasikligini ¢ézmeye ve insan
benzeri islevler gosterebilen makineler icat etmeye yonelik ¢alismalarda bulunmuslardir. Bu
aragtirmalar sonucunda yapay zeka teknolojileri gelistirilmistir. Yapay zeka, makineleri zeki
davranislar sergileyebilir hale getirmeyi amaclayan c¢esitli teknolojilerin genel adidir (Kaya,

vd., 2005).

Yapay zeka terimi, ilk olarak 1955 yilinda Dartmouth’ta diizenlenen ve farkli bilim
dallarindan yedi bilim insanin1 bir araya getiren bir konferansta ortaya atilmistir. Bu
konferans, “The Dartmouth Summer Research Project on Artificial Intelligence” baglikli
raporda, Prof. John McCarthy tarafindan tanimlanmistir. McCarthy, yapay zekay1 insan gibi
diistinebilen, kararlar alabilen, insan islerini yapabilen ve sorunlar1 ¢dzebilen makineler
olarak tanimlamistir. Giliniimiizde ise yapay zeka, ¢cok daha genis ve cesitli agilardan

degerlendirilmektedir (Elmas, 2021).

Yapay zekanin yaygin tanimi, insanlarin faaliyetlerinin makineler tarafindan da
gerceklestirilebilmesi olarak kabul edilmektedir (Dereli, 2020). Teknolojik ilerlemeler,
yapay zekanin makineleri insanlarla etkilesim kurabilen, planlama yapabilen ve insan
benzeri tepkiler verebilen sistemler haline getirmistir. Bu baglamda, insan davranislarin

ogrenebilen, algilayabilen ve gelecegi tahmin edebilen robotlar gelistirilmistir.

Yapay zeka teknolojisi, zamanla hayatimizin ayrilmaz bir pargasi olmustur. Bu
teknoloji, kisisel hayatlarimizi etkilemenin 6tesinde, is diinyasinda karar alma siireglerini ve
paydaslarla etkilesim yoOntemlerini kokten degistirmeye baslamistir. Teknolojinin
yasamimiza entegrasyonu ve yapay zekanin kullanimi, dini inang¢ ve ibadet pratiklerinde

degisikliklere yol acabilmektedir. Din adamlarmin ve dini kurumlarin, bu konudaki
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gelismeleri takip etmeleri, dinin korunmasi ve gerektiginde yol gosterici olabilmesi

acisindan 6nem tagimaktadir.
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UCUNCU BOLUM
DIJITALLESME VE DIN

Metaverse, din ve dinl uygulamalar lizerinde derin etkiler olusturan dijital bir
doniisiim siirecini ifade etmektedir. Bu dijital doniisiimiin; teoloji, din felsefesi, din
sosyolojisi, din psikolojisi, dinler tarihi, din egitimi ve etik gibi disiplinler arasi bir
yaklasimla analiz edilmesi gerekmektedir. Metaverse’iin dini yasama olan etkilerini
anlamak, bu yeni teknolojinin sundugu firsatlar1 ve karsilasilan zorluklar1 kapsamli bir
sekilde degerlendirmeyi 6nemli kilmaktadir. Bu baglamda arastirmada, Metaverse’iin dini
pratikler ve inanglar {izerinde olusturdugu etkileri ve dini yasamin dijitallesmesi siirecinde

ortaya ¢ikan degisimler ele alinacaktir.

Dijital ¢ag, dinin dogasin1 ve pratigini koklii bir sekilde dontistiirmiistiir. Medya
dindarlig1 ve sanal din gibi kavramlar, dijital devrimin bir sonucu olarak ortaya ¢ikmustir.
Gergek hayatin siber ortamda sanallagsmasi, dini alan1 da etkileyerek yeni bir dini perspektif
olusturmustur (Liu vd., 2010). 1990’lardan itibaren dine dair her seyin internet ortaminda
yer bulmasi “sanal din” olarak adlandirilmistir. Sanal din, dinin internet ortaminda varlik
bulmasi ve dijital diinyada kendini gostermesidir. Bu siirecte geleneksel din, siber din
kavramina doniismiis ve geleneksel dini uygulamalar, sanal bir boyuta taginmistir (Kuban

Torun ve Torun, 2022).

Dijital ortamda web siteleri, YouTube kanallar1 ve sanal dini cemaatler, dinin yeni
iletisim ortaminda kendine yer buldugu baslica platformlardir. Dijital diinyadaki dini
pratikler, bireylerin dini deneyimlerini kisisellestirmelerine ve dinle olan baglarin
giiclendirmelerine olanak tanimaktadir. Dijital ¢agin getirdigi bu yenilikler, dini kurumlarin
ve topluluklarin misyonlarin1 yeniden tanimlamalarimi ve dijital diinyada aktif olmalarini

gerektirmektedir (Dawson, 2000; Jun, 2020; Kuban Torun ve Torun, 2022).

Dijital platformlar, glinlimiizde dinin iletisim ve etkilesim yoOnlerini sekillendiren
onemli araglardir. Sanal diinyanin varligi, dini pratiklerin ve etkinliklerin sadece fiziksel
alanlarda degil, ayn1 zamanda dijital ortamlarda da yogun bir sekilde yasandigini
gostermektedir. Geleneksel iletisim araglarinin evrimiyle birlikte, dijital platformlar dinin
yayilmasinda 6nemli bir rol oynamaktadir. Ozellikle, dijital platformlar araciligiyla dini

iceriklerin kolayca paylasilmasi ve erisilebilir hale gelmesi, dinin toplumsal ve kiiltiirel

17



etkisinin artmasina katki saglamaktadir. Pandemi donemi, ibadet yerlerine erisimdeki
kisitlamalar1 beraberinde getirirken, dijital platformlar dini topluluklarin bir araya gelmesini
ve etkilesimde bulunmasini saglayan énemli bir arag¢ haline gelmistir. Bu baglamda, dijital
iletisim araglarinin dini pratiklerin toplumsal alanda yayilmasinda ve etkilesiminde kritik bir

rol oynadig1 sOylenebilir (Haberli, 2020; Yamag, 2023).

Metaverse gibi sanal diinyalar, dini deneyimleri yeni bir boyuta tasimaktadir. Bu
platformlar sayesinde insanlar, kutsal mekanlar1 artirilmis gergeklik destegi ile ziyaret
ederek dini deneyimlerini daha yogun ve kisisel bir sekilde yasayabilmektedir (French,
2018). Sanal diinyalarin sundugu bu olanaklar, dini inan¢larin daha erisilebilir ve yasanabilir
hale gelmesini saglamaktadir. Ayrica, bu dijital dini diinyalar, sadece belirli bir inanci
paylasan kisiler i¢in degil, farkli goriislere sahip bireylerin de katilimina agiktir (Round,
2019). Bu durum, ¢esitli inan¢ gruplar1 arasinda etkilesimi artirarak karsilikli anlayis ve
hosgoriiyii tesvik etmektedir. Dijital platformlarin sundugu bu 6zgiirliik, dini deneyimlerin
bireysellesmesine ve ¢esitlenmesine olanak tanirken, ayn1 zamanda kiiresel bir dini topluluk

olusturma potansiyelini de beraberinde getirmektedir.

Bu baglamda Metaverse’iin din lizerindeki etkilerini daha kapsamli bir sekilde
incelemek igin, bu aragtirmada sirasiyla “Metaverse ve Dini Sosyallesme”, “Metaverse ve
Dindarlik”, “Metaverse ve Etik”, “Metaverse ve Din Egitimi” ve “Metaverse ve Dini

Inanglar ve Ritiieller” basliklar1 ele almacaktir.
3.1. Metaverse ve Dindarhk

Metaverse, dindarlik olgusunun dijitallesme ve medya teknolojileriyle nasil yeniden
sekillendigini anlamak acisindan 6nemli bir paradigma sunmaktadir. Kiiresellesme ve
dijitallesmenin etkisiyle, kiiltiirel ve dini kimlikler hizla degismektedir. Bu siire¢, dindar
bireylerin inanglarini ve dini pratiklerini yeniden yapilandirmalarina olanak tanimaktadir.
Metaverse, bu yeniden yapilandirmanin en belirgin goriiniimlerinden biridir ve dindarligin

yeni ifade bicimlerini ortaya ¢ikarmaktadir.

Kiltirel ve dini kimliklerin dijital platformlarda yeniden sekillenmesi,
dijitallesmenin getirdigi en 6nemli doniisiimlerden biridir. Kiiresellesmenin etkisiyle, kiiltiir
ve din artik cografi sinirlar1 agmakta ve dijital mecralarda yeni bir form kazanmaktadir. Go¢
ve gocmenlik olgularinda oldugu gibi, dijital diinyada da bireyler kendi kiiltiirel ve dini

kimliklerini yeni toplumlarin kiiltiirleriyle sentezlemekte ve bu siirecte yeni kimlikler ortaya
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cikmaktadir. Dindar bireyler, fiziksel diinyadaki dini pratiklerini dijital platformlara
tastyarak, dijital ortamlarda yeni bir dindarlik bi¢imi gelistirmektedir (Cagirkan, 2019;
Celik, 2013).

Metaverse’lin sundugu dijital ortam, dindarligin hibritlesmesine olanak tanimaktadir.
Bu baglamda, dindarlik geleneksel kaliplarin disina tasinmakta ve dijital yerliler olarak
adlandirilan yeni bir dindarlik tipi ortaya ¢ikmaktadir. Dijital yerliler, dijital diinyada dini
pratiklerini siirdiirirken, ayni zamanda bu ortamlara uyum saglamakta ve yeni ifade
bicimleri gelistirmektedir (Cuhadar, 2021; Karsli ve Aycan, 2020). Ornegin, sosyal medyada
paylasilan dini icerikler, dindar bireylerin dijital ortamda nasil bir goriiniirlikk sagladigini ve
dini kimliklerini nasil performe ettiklerini gostermektedir. Bu tiir dijital pratikler, dindarligin

dijitallesme siirecinde nasil evrildigini ortaya koymaktadir.

Metaverse’teki dindarlik, bireylerin dini kimliklerini ve pratiklerini sanal ortamda
nasil yasadiklarim1 ve deneyimlediklerini anlamak acgisindan kapsamli bir bakis agisi
sunuyor. Dindarlik, bireyin Tanri ile olan iliskisini, dini 6gretilere olan bagliligin1 ve bu
baghiligin giinliik yasamindaki yansimalarini ifade eder. Metaverse’te, bu iliskinin ve
bagliligin ifade bicimleri biiyiik 6lciide dijitallesmistir. Metaverse’te gergeklestirilen sanal
ibadetler, geleneksel dini ritiiellerin dijital diinyadaki temsilini igermektedir (Arslantiirk,
2004). Ornegin, Miisliimanlar igin sanal bir camide toplu namaz kilma, Hristiyanlar icin
sanal bir kilisede ayin katilimi1 veya Budistler i¢in sanal bir tapinakta meditasyon yapma gibi

pratikler, bireylerin dini deneyimlerini sanal diinyada devam ettirmelerine olanak tanir.

Metaverse’teki dindarlik, sadece ibadet mekanlariyla sinirli kalmamaktadir. Ayni
zamanda dini egitim ve 6gretim siiregleri de dijital diinyada 6nemli bir yer tutmaktadir
(Calandra, 2022). Sanal dini okullar, kurslar ve seminerler, kullanicilarin dini bilgiler
edinmelerini ve bu bilgileri paylasmalarin1 kolaylastirir. Bu dijital egitim ortamlari, farkli
kiiltiirlerden ve cografyalardan gelen bireylerin ortak bir dini bilgi havuzunda bulusmalarina
olanak saglamaktadir (Aydogan, 2021; Hiiliir ve Bekiroglu, 2016). Ornegin, bir ¢evrimici
Kur’an kursu, diinyanin farkli yerlerinden Miisliimanlari bir araya getirirken, sanal bir teoloji
semineri, ¢esitli mezheplerden Hristiyanlar1 ortak bir 6grenme platformunda bulusturabilir.
Boylece Metaverse, dini egitim ve Ogretim siireclerini kiiresel bir boyuta tasiyarak,

dindarligin evrensel bir deneyim haline gelmesine katkida bulunur.

19



Metaverse’teki dindarligin bir diger 6nemli boyutu, dini topluluklarin ve gruplarin
sanal diinyada olusturduklar1 sosyal aglardir. Bu aglar, kullanicilarin dini kimliklerini ve
aidiyetlerini sanal bir topluluk i¢inde ifade etmelerine olanak tanir. Sanal dini topluluklar,
fiziksel diinyada miimkiin olmayan bir hiz ve kolaylikla olusabilmekte ve bu topluluklar,
iiyelerine manevi destek saglamak, dinl sohbetler gerceklestirmek ve ortak ibadetler
diizenlemek gibi cesitli islevler sunmaktadir (Haberli, 2014; Campbell, 2013). Ornegin,
sanal bir Hristiyan toplulugu, iiyelerine her hafta diizenli olarak sanal ayinlere katilma
imkani sunabilirken, sanal bir Budist toplulugu, meditasyon seanslari ve dharma
konugmalar1 diizenleyebilir. Bu baglamda Metaverse, dindar bireylerin sosyal ve manevi

ihtiyaclarini karsilayan dijital bir topluluk alan1 olarak islev gérmektedir.

Metaverse, dindarligin dijital cagdaki evriminin bir pargasi olarak, dinin gelecekte
nasil bir rol oynayacagina dair dnemli ipuglar1 sunmaktadir. Bu yeni dijital ortam, dini
pratiklerin ve inanglarin yeniden yorumlanmasina ve adapte edilmesine olanak tanirken, ayn1
zamanda dini topluluklarin ve bireylerin manevi ihtiyaglarin1 karsilamak i¢in yeni yollar
sunmaktadir. Metaverse’teki dindarlik, bireylerin dini kimliklerini ve pratiklerini sanal
ortamda nasil yasadiklarini ve deneyimlediklerini anlamak acisindan kapsamli bir bakis agis1
olusturmakta ve dini yasamin dijitallesen diinyada nasil sekillenecegine dair énemli bir

perspektif sunmaktadir.

Postmodernizm ve dijitallesme baglaminda, din ve dindarlik temsillerinde énemli
degisimler gozlemlenmektedir. Postmodern yaklasim, dindar bireylerin yasam big¢imlerini
merkezisizlestirirken, dijital platformlar {izerinden yeni dini ifade bigimlerinin gelismesine
olanak tanimaktadir. Dijital platformlarda dindarligin gdsterilmesi ve dini kimliklerin dijital
ortamlarda performe edilmesi, dindar bireylerin dijital mecralarda nasil kendilerini ifade
ettiklerine dair 6nemli veriler sunmaktadir. Bu baglamda, dindarlik bireysellesmekte ve
dijital platformlarda yeni formlar kazanmaktadir. Dijitallesme siireci, bireylerin dini
kimliklerini ve pratiklerini yeniden sekillendirirken, dijital platformlar tizerinden dindarligin

gosterilmesi de degismektedir (Cuhadar, 2021; Tekin, 2011; Turner, 2017).

Sosyal medyada paylasilan dini igerikler, dindar bireylerin dijital ortamlarda nasil bir
goriintirliik sagladigini ve bu ortamlarda dini kimliklerini nasil performe ettiklerini ortaya
koymaktadir. Ornegin, Hac ziyareti sirasinda Kabe oniinde ¢ekilen selfie fotograflar veya

namaz selfieleri, dijital mecralarda dindarligin yeni ifade bicimlerini gdstermektedir. Bu tiir
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dijital pratikler, dindarligin geleneksel referanslardan bagimsizlagarak bireysellestigini ve
dijital mecralarda hibritlestigini gostermektedir. Metaverse baglaminda, dijitallesmenin
dindarlik iizerindeki etkileri daha da belirgin hale gelmektedir (Oyman, 2016; Akgiil, 2020;
Utma, 2019).

Metaverse, bireylerin sanal ortamlarda dini pratiklerini ger¢eklestirmelerine ve dini
topluluklarla etkilesimde bulunmalarina olanak tanimaktadir. Bu siiregte, dini kimlikler ve
pratikler, dijital ve fiziksel diinyalarin birlesimi olarak hibrit bir yapiya biiriinmektedir.
Dijital platformlarda dindarligin gosterilmesi, bireylerin dijital ortamlarda nasil bir kimlik
insa ettiklerini ve bu kimligi nasil performe ettiklerini ortaya koymaktadir. Boylece,
dijitallesme ve Metaverse, dindarligin yeni ifade bigimlerini ortaya c¢ikarmaktadir.
Dijitallesme, bireylerin dini kimliklerini ve pratiklerini yeniden sekillendirirken, dijital

platformlar {izerinden dindarligin gosterilmesi de degismektedir (Cuhadar, 2021).

Sonug olarak, dijitallesme ve medya teknolojileri, dindarligin ve dini kimliklerin
yeniden sekillenmesinde onemli bir rol oynamaktadir. Dindarlik veya dini kimlik, insanla ve
toplumla somutlastig1 i¢in, tarihin her doneminde degisimler yagamistir. Fakat teknolojinin
degisime hiz kazandirdig1 dikkate alinacak olursa, bu siire¢ yeni sanal evrenler ile farkli bir
boyut elde etmesi kaginilmaz goriinmektedir. Metaverse, bu siireci daha da hizlandirmakta
ve dindarligin dijitallesme siirecinde yeni formlara biirlinmesine olanak tanimaktadir. Dindar
bireyler, dijital mecralarda kendilerini ifade ederken, geleneksel dini referanslardan
bagimsizlasmakta ve yeni dijital dindarlik bigimlerini benimsemektedir. Bu siireg,
dindarligin dijitallesme siirecinde nasil evrildigini ve Metaverse baglaminda nasil yeni

formlar kazandigini1 anlamak agisindan 6nemlidir.
3.2. Metaverse ve Dini Sosyallesme

Teknolojik gelismeler, c¢agdas toplumun sosyal ve Kkiiltliirel yapilarinda kokli
degisikliklere neden olmustur. Internetin yayginlagsmasi ve erisilebilir hale gelmesiyle
birlikte bireyler arasindaki iletisim bigimleri, toplumsal etkilesim dinamikleri ve kimlik
olusturma siirecleri Onemli olciide evrimlesmistir. ilk baslarda bilgi paylagimin
kolaylagtiran bir ara¢ olarak kullanilan internet, giiniimiizde insanlarin sosyal yasamlarin
sekillendiren temel unsurlardan biri haline gelmistir. Sanal ortamlar, kullanicilarin cografi
siirlart asarak farkli kimliklerle etkilesime girmesine ve ¢esitli topluluklar olusturmasina

imkan tanimaktadir.
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Bu dijjital doniisiim, bireylerin ¢evrimici platformlarda kendilerini ifade etme ve
farkli kimlikler yaratma egilimlerini gliglendirmistir. Modern toplumlarda, Bauman’in
“akiskan modernite” olarak adlandirdigi kavram, degisken ve esnek kimliklerin tercih
edildigi bir donemi tanimlamaktadir. Internetin anonimlik imkani, insanlarin birden fazla
kimlik benimsemesine ve gesitli sosyal roller arasinda gec¢is yapmasina olanak saglamaktadir

(Caro, 2012).

Son donemde ise dijital diinyanin yeni bir asamasi olarak nitelendirilen Metaverse,
bu siirecin bir sonucu olarak ortaya ¢ikmistir. Metaverse, artirilmis gerceklik ve sanal
gerceklik teknolojilerinin birlesimiyle olusturulan ¢ok katmanli ve karmasik bir sanal
diinyadir. Bu platformlar kullanicilarin uzaktan iletisim kurmasini, etkilesimde olmasini ve
cesitli aktivitelerde bulunmasini saglamaktadir. Metaverse’iin c¢esitli  katmanlari,
kullanicilarin sanal diinyada farkli deneyimler yasamalarina olanak tanimaktadir. Bu
deneyimler arasinda oyunlar, sosyal etkilesim, eglence ve aligveris gibi cesitli aktiviteler

bulunmaktadir (Jennings, 2008).

Dolayisiyla teknolojik gelismelerin evrimi, internetin bireyler arasindaki sosyal
etkilesim bic¢imlerini ve kimlik olusturma siire¢lerini derinden etkilemis ve sonug olarak
Metaverse gibi yeni dijital platformlarin ortaya ¢ikmasina yol agmistir. Bu yeni platformlar,
insanlarin sanal diinyada daha derin ve karmasik sosyal iliskiler kurmasini saglayarak dijital

yasamin yeni boyutlarini olugturmaktadir.

Bu yeni dijital platformlar, bireylerin sanal diinyada daha derin ve karmasik sosyal
iliskiler kurmalarim saglayarak, dijital yasamin boyutlarmi genisletmektedir. Ozellikle,
Metaverse gibi ¢ok katmanli sanal diinyalar, kullanicilarin dijital kimlikler araciligiyla
birbirleriyle etkilesime girmesine olanak tanimaktadir. Bu platform; deneyim, kesif, yaratici
ekonomi, mekansal programlama, merkeziyetsizlik, avatar arayiizleri ve altyapilar gibi
cesitli katmanlardan olusmaktadir (Efendioglu, 2022). Her bir katman, kullanicilarin sanal
diinyada farkli faaliyetlerde bulunmalarin1 saglar; oyunlar, sosyal uygulamalar, eglence ve
aligveris gibi aktiviteler Metaverse’iin sundugu deneyimlerin pargalaridir. Ayrica; sanal
magazalar, reklam aglar1 ve ticaret platformlar1 gibi unsurlar da bu yapimin i¢ine entegre

edilmistir (Yamag, 2023; Ugurlu ve Yakin, 2015).

Metaverse’lin sosyal yasama etkileri yalnizca bireyler arasi etkilesimlerle sinirli

kalmayip, toplumsal ve kiiltiirel etkinliklerin dijitallesmesi baglaminda da 6nemli bir
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doniisimii ifade etmektedir. Sanal konserler, dijital miizeler ve sanal festivaller gibi
etkinlikler, bireylerin kiiltiirel faaliyetlere katilimini artirmakta ve bu etkinliklerin dijital
platformlar iizerinden gerceklestirilmesine olanak tanimaktadir (Fernandez ve Hui, 2022;
Yang vd., 2022). Ozellikle COVID-19 pandemi siirecinde fiziksel etkilesimin sinirli oldugu
donemlerde, Metaverse gibi sanal platformlar, insanlarin sosyal baglarini siirdiirmeleri ve

yeni deneyimler yasamalari agisindan kritik bir rol oynamaistir.

Bu 6nemli baglar1 Sosyal Psikolog Charles Horton Cooley, 1909 tarihli “Social
Organization: A Study of the Larger Mind” adl1 eserinde toplumsallagmay1 birincil ve ikincil
olarak ikiye ayirmistir. Cooley’e gore, birincil toplumsallagsma bireyin yasaminin ilk
yillarinda, aile ve yakin cevresiyle kurdugu iligkiler araciliiyla gerceklesirken, ikincil
toplumsallasma ise bireyin yasami boyunca farkli sosyal gruplar ve kurumlarla etkilesimde
bulunarak yeniden sekillenen bir siirectir. Ikincil toplumsallasma kapsaminda yeniden
toplumsallasma, tersine toplumsallasma, beklentisel toplumsallasma ve gelisimsel
toplumsallagma gibi alt asamalar bulunmaktadir (Cooley, 1929). Ayrica; kiiltiirel, sosyal,
dini ve siyasi toplumsallasma gibi kategoriler de ikincil toplumsallagmanin kapsamini

genisletmektedir (Coser, vd., 1987; Tiirk ve Dari1, 2022).

Metaverse’iin toplumsal etkileri arasinda, dini sosyallesme siire¢lerinde meydana
getirdigi degisimler dnemli bir yer tutmaktadir. Tarih boyunca toplumsal yapilar igerisinde
dini ritiieller ve inanglar, bireylerin sosyal kimliklerini ve aidiyet hislerini belirleyici
olmustur. Sosyal kimlik, bireyin kendini bir sosyal grup veya gruplarla iliskilendirmesi ve
bu aidiyete verdigi anlam ve deger ile sekillenir (Tajfel, 1982, s. 2). Sosyal kimlik kuramina
gore, bireyler bir gruba mensup olduklarinda artik kisisel kimliklerinden ziyade, grup

kimlikleriyle varliklarini siirdiiriirler (Tiirk ve Dar1, 2022; Mese, 1999; Kelly, 1993).

Metaverse, bu geleneksel siirece yeni bir boyut kazandirarak, bireylerin sanal
ortamlarda dini etkinliklere katilmalarina ve dijital dini topluluklarla etkilesim kurmalarina
olanak tanimaktadir. Dijital platformlar araciligiyla gergeklestirilen dini faaliyetler,
bireylerin dini kimliklerini sanal diinyada devam ettirmelerini miimkiin kilmaktadir. Bu
baglamda, Metaverse’iin sundugu sanal ortamlar, bireylerin yalnizca eglence ve sosyallesme
ithtiyaclarim1 karsilamakla kalmaz, aymi zamanda kiiltiirel ve dini kimliklerinin dijital

diinyada da siirdiiriilebilirligini saglamaktadir. Boylece, geleneksel toplumsallagsma
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stirecleri, dijitallesen diinyada yeni bir boyut kazanir ve bireylerin sosyal, kiiltiirel ve dini

aidiyetlerini dijital platformlar aracilifiyla pekistirmelerine olanak tanimaktadir.

Metaverse, bireylerin cografi sinirlardan bagimsiz olarak bir araya gelmelerine ve
farkl kiiltiirel ve dini perspektifleri kesfetmelerine olanak tanimaktadir. Bu sanal evren, dini
pratiklerin icrasinda ve dini bilgi aligverisinde yeni bir mecra olusturur. Geleneksel dini
toplantilarin yerini, avatarlar araciligryla gergeklestirilen sanal ibadetler ve dini sohbetler
almaya baglar. Bu durum, dini danismanlar ve cemaatlerin, genis bir kitleye erisim
saglayarak daha genis bir etki alan1 yaratmalarina imkan tanimaktadir. Ayrica, Metaverse’lin
sagladigi anonimlik ve esneklik, bireylerin dini kimliklerini kesfetmelerine ve ifade
etmelerine farkli bir boyut kazandirir. Bireyler, ger¢ek hayatta karsilastiklart sosyo-kiiltiirel
baskilardan uzak, daha 6zgiir bir sekilde dini kimliklerini yasayabilirler. Bu hem kisisel

gelisim hem de toplumsal dinamikler acisindan 6nemli bir doniisiimii isaret etmektedir.

Metaverse’iin dini sosyallesme tizerindeki etkileri, sanal ortamlarda dini pratiklerin
icrasi, dijital topluluklarin olusumu ve manevi rehberligin sunulmasi gibi gesitli yonleri
kapsamaktadir. Bu baglamda, Metaverse’lin dini sosyal etkilere olan katkisin1 daha ayrintilt
bir sekilde incelemek amaciyla, bu teknolojinin nasil bir dontisiim sagladig: farkli agilardan

sirastyla ele alinacaktir.

3.2.1. Dini Kimlik ve Aidiyetin Dijitallesmesi

Metaverse’iin toplumsal etkileri arasinda dini sosyallesme siireclerinde meydana
getirdigi degisimler 6nemli bir yer tutmaktadir. Tarih boyunca, dini ritiieller ve inanglar
toplumsal yapilarin temel bilesenleri olarak bireylerin sosyal kimliklerini ve aidiyet
duygularini sekillendirmistir. Sosyal kimlik, bireyin kendisini bir sosyal grup veya gruplarla
iliskilendirmesi ve bu aidiyete verdigi anlam ve deger ile olusur. Bu baglamda, bireyler bir
gruba mensup olduklarinda, kisisel kimliklerinden ziyade grup kimlikleriyle varliklarim
stirdiiriirler. Metaverse, bu geleneksel siirece yeni bir boyut kazandirarak, bireylerin sanal
ortamlarda dini etkinliklere katilmalarina ve dijital dini topluluklarla etkilesim kurmalarina

olanak tanimaktadir.

Bu agidan bireysel kimlik, kisinin kendisini tanimlama bi¢imi ve benlik algistyla
yakindan iligkilidir. Bu kavram, kisinin sahip oldugu inanglar, degerler ve yasam

deneyimleriyle sekillenir. Benlik algis1 ise, bireyin kendisini nasil gordiiglinii ve

24



degerlendirdigini ifade ederken, kisisel degerler ve inanglar, bireyin hayatin1 yonlendiren
temel ilkeler olarak 6ne ¢ikmaktadir. Bu degerler, bireyin hangi prensipler dogrultusunda
hareket ettigini ve neye onem verdigini belirlemektedir. Yasam boyunca edinilen kisisel
deneyimler, bireysel kimligin olusumunda biiyiik bir rol oynamaktadir. Ozellikle gocukluk
ve ergenlik donemlerinde aile, arkadaglar ve ¢evre tarafindan edinilen deneyimler, bireyin
kendini nasil algiladigini ve degerlendirdigini derinden etkilemektedir. Olumlu bir sosyal
cevre, bireyin kendine giivenini ve degerini artirarak benlik algisini gliclendirmektedir

(Schwartz, 2005).

Dolayisiyla bireysel kimlik, sosyal bir varlik olarak kisinin zihinsel temsillerinin bir
dizi etiketi olarak tanimlanmaktadir. Bireysel kimligin bireyi digerlerinden ayiran, kisinin
kendini tanimlayan 6zelliklerini, kelime se¢imlerini, sosyal tercihlerini ve kariyer hedeflerini
icerdigini belirtmektedir. Kisisel kimlik, bireye atfedilen anlamlar ve niteliklerdir. Bu
kimlikler, her bireye 6zgii olarak farkli goriilen, kisinin kendini tanimladig: isimlerdir. Ayni
zamanda bireysel kimlikler, kisilerin inang¢larini, degerlerini ve amaglarini insa eden bir arag

olarak goriilebilmektedir (Kavut, 2021).

Bireysel kimlik, bireyi digerlerinden ayirt eden benligin diger Ozellikleri; kelime
secimleri, tanisma tercihleri ve kariyer hedeflerini kapsamaktadir. Bireysel kimlik, bireylerin
sosyal ve rol kimliklerinden farkli olarak hissedilen karakteristik ve kisisel 6zellikleri
yansitmaktadir (Schwartz, 2001, s. 10). Bu nedenle, bireysel kimligin konsolidasyonu ve
evrimi, bireyin saglikli bir benlik algis1 olusturmasi agisindan hayati 6nem tagimaktadir. Bu
stire¢, bireyin kendi varligini anlamasi, onu kabul etmesi ve kisisel degerlerine bagli kalarak

ger¢eklesmektedir.

Sosyal kimlik agisindan bakildiginda, bireyin kendini bir sosyal grup veya gruplarla
iliskilendirmesi ve bu aidiyete verdigi anlam ve deger ile sekillenir. Sosyal kimlik kuramina
gore, bireyler bir gruba ait olduklarinda, grup kimlikleri kisisel kimliklerinden daha
belirleyici hale gelir. Grup normlar1 ve degerleri, bireyin kimligini ve aidiyet duygusunu
etkiler. Bu siiregte, bireyler grup iiyeliginden kaynaklanan degerler dogrultusunda hareket
eder ve bu da sosyal kimligin olusumunda belirleyici olmaktadir (Jenkins, 2008; Sohier ve

Bree, 2019).

Dijital kimligin olugmasinda belirleyici olan, bireyin ¢evrimigi ortamlarda kendisini

nasil tanimladig1 ve sunduguyla ilgilidir. Metaverse gibi dijital platformlar, bireylerin sanal
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kimlikler olusturmalarina ve bu kimlikler araciligiyla etkilesime girmelerine olanak tanir.
Dijital kimlik, esneklik, anonimlik ve ¢esitlilik gibi 6zelliklere sahiptir. Bireyler, farkli dijital
platformlarda farkli kimlikler benimseyebilir ve bu kimlikler araciligiyla cesitli sosyal
gruplarla etkilesimde bulunabilirler (Bozkurt ve Tu, 2016). Dijital kimligin giivenligi ise,
kimlik hirsizlig1, veri ihlalleri ve siber saldirilar gibi risklerden korunma ihtiyaciyla ilgilidir.
Bireylerin dijital kimliklerini gilivenli bir sekilde yonetmeleri, ¢evrimig¢i deneyimlerini

stirdiirebilmeleri agisindan kritik 6neme sahiptir.

Metaverse, bireylerin dini kimliklerini ve aidiyet duygularini dijital ortamda ifade
etmeleri i¢in yeni platformlar sunmaktadir. Bu dijitallesme, dini kimlik ve aidiyetin yeni
formlarini ortaya ¢ikararak bireylerin dini inanglarini ve pratiklerini kiiresel bir baglamda
yeniden tanimlamalarina olanak tanimaktadir. Dijital platformlar, bireylerin dini kimliklerini
paylagsmalarina ve benzer inanglara sahip kisilerle baglanti kurmalarina olanak
saglamaktadir. Bu stirec, dini kimligin daha genis bir kitleye ulagsmasini saglar ve bireylerin
dini kimliklerini kiiresel bir baglamda yeniden tanimlamalarina yardimeci olmaktadir

(Topagoglu ve Kilavuz, 2022).

Dijitallesme, dini kimlik ve aidiyet {izerinde bireysel ve toplumsal diizeyde 6nemli
degisimlere yol agmaktadir. Dijital platformlar, dini gruplarin genis kitlelere ulagsmasini ve
dinl mesajlarim1 yaymalarimi kolaylastirarak, dini kimligin dijital ortamda yeniden
sekillenmesine ve yeni aidiyet bi¢imlerinin ortaya ¢ikmasina zemin hazirlamaktadir. Bu
baglamda dijitallesme, dini kimliklerin ve aidiyet duygularinin daha genis bir kitleye
ulagmasini saglamakla kalmayip, bireylerin dini kimliklerini kiiresel bir baglamda yeniden
tanimlamalarina da imkan tanimaktadir. Ozellikle Metaverse, bireylerin cografi sinirlardan
bagimsiz olarak bir araya gelmelerine ve farkli kiiltiirel ve dini perspektifleri kesfetmelerine
olanak saglayan bir platform sunmaktadir. Bu sanal evren, dini pratiklerin icrasinda ve dini
bilgi aligverisinde yeni bir mecra olusturarak, dini kimliklerin ve aidiyet duygularinin
dijitallesme siirecini  hizlandirmaktadir (Rheingold, 2000; Turkle, 1995). Boylelikle,
dijitallesme siireci, dini kimlik ve aidiyetin dinamiklerini kokli bir sekilde degistirerek,

bireylerin ve toplumlarin dini deneyimlerini derinlemesine etkilemektedir.

Sonug olarak, Metaverse’lin ortaya ¢ikisi, dini kimliklerin ve aidiyet duygularinin
dijital diinyada farklilastigi dinamik bir alanin varligini isaret etmektedir. Bu yeni dijital

platform, bireylerin dini kimliklerini ifade etme bigimlerini, dijital topluluklara katilim
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siireglerini ve sanal dini ritiiellerin icrasi gibi onemli unsurlar1 etkilemektedir. Ozellikle
Metaverse’lin dini sosyallesme iizerindeki etkileri dikkate alindiginda, bu platformun dini
kimliklerin ve topluluklarin doniisiimiinde 6nemli bir rol oynadigi sdylenebilir. Bu degisim
stireci, bireylerin dini kimliklerini daha 6zgiirce ifade etmelerine ve ¢esitli dini deneyimleri
kesfetmelerine olanak saglamaktadir. Metaverse, dijitallesen diinyada dini kimliklerin ve

topluluklarin nasil sekillendigine dair 6nemli bir 6rnek sunmaktadir.

Bu baglamda, dini inanglarin dijital platformlarda nasil yasandigi ve sanal dini
topluluklarin nasil kuruldugu gibi konular, gelecek arastirmalar i¢in 6nemli bir odak noktasi
olusturmaktadir. Metaverse’iin dini kimlikler tizerindeki etkilerini daha kapsamli bir sekilde
anlamak i¢in disiplinler arasi aragtirmalarin tesvik edilmesi gerekmektedir. Ayrica, dijital
platformlarin kullaniminin dini pratikleri ve topluluk olusumunu nasil etkiledigini inceleyen
caligmalar yapilmalidir. Bu arastirmalar, hem dijitallesen diinyanin dini yasami nasil
etkiledigini anlamak hem de bireylerin dijital platformlarda daha saglikli ve anlamli dini

deneyimler yasamalarini desteklemek agisindan kritik 6neme sahiptir.

3.2.2. Dini Damismanhk ve Rehberlik

Metaverse, dijital evrenlerin bir araya geldigi, fiziksel diinyadan bagimsiz, dinamik
ve etkilesimli bir platform olarak 6ne ¢ikmaktadir. Bu ortam, bireylerin dijital avatarlar
aracilifiyla temsil edildigi, etkilesim kurdugu ve ¢esitli faaliyetlerde bulundugu bir sanal
gerceklik diinyasidir. Bu dijital evren, dini yasamin da yeniden sekillenmesine olanak
tanimakta, dini danigmanlik ve rehberlik hizmetlerinin kapsamini genisletmekte ve
cesitlendirmektedir. Geleneksel olarak yiiz yiize sunulan bu hizmetler, Metaverse’iin

sundugu dijital imkanlarla farkli boyutlar kazanmakta ve daha erisilebilir hale gelmektedir.

Metaverse’te dini danismanlik ve rehberlik, avatarlar araciligiyla gergeklestirilmekte
ve bu sayede cografi sinirlamalar ortadan kalkmaktadir. Ornegin bir dini damigman,
Amerika’da yasayan bir Miisliiman ile Asya’da yasayan bir bagka Miisliiman’a ayn1 anda
rehberlik edebilmektedir. Bu o6zellikle diaspora topluluklar1 i¢in biiyiik bir avantaj
saglamaktadir. Farkli iilkelerde yasayan fakat ayn1 dini pratigi paylasan bireyler, Metaverse
sayesinde bir araya gelerek dini danigsmanlardan manevi destek alabilmektedir. Bu baglamda
Metaverse’teki sanal toplantilar, dini sorularin cevaplandigi, manevi destek ve rehberlik

saglandig1 6nemli platformlar haline gelmektedir.
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Metaverse sadece birebir danigmanlik hizmetleriyle sinirli kalmayip grup
danismanlig1 ve toplu dini rehberlik oturumlari i¢in de uygun mekanlar sunmaktadir. Sanal
ibadethaneler ve dini topluluk merkezleri, bu tiir etkinlikler i¢in ideal alanlar olusturur
(Yamag, 2023). Ornegin bir sanal camide diizenlenen bir seminerde, dini danismanlar
Islam’1n temel prensipleri hakkinda bilgi verebilir, katilimeilarin sorularini yanitlayabilir ve
ortak ibadetler gerceklestirebilir. Bu tiir etkinlikler, genis kitlelere ulasarak dini bilincin ve
manevi gelisimin artmasina katkida bulunmaktadir. Ayrica bu sanal mekanlarda
gergeklestirilen sohbetler ve dini egitim programlari, katilimcilarin dini pratiklerini ve

manevi deneyimlerini desteklemektedir.

Metaverse’teki dinl danismanlik hizmetlerinin 6nemli bir yonii, mahremiyet ve
anonimlik konusudur. Dijital ortamda bireyler, kimliklerini ifsa etmeden dini danismanlik
alabilmektedir. Bu durum, 6zellikle hassas dini meselelerde daha acik ve rahat bir iletisim
ortami olusturmaktadir (Jaber, 2022). Ornegin kisisel dini sorgulamalar veya 6zel manevi
sorunlar hakkinda danigsmanlik almak isteyen bireyler, anonim kalmanin rahatlig: ile daha
cesur ve acik olabilirler. Bu da dini danismanlik hizmetlerinin etkinligini artirmakta ve
bireylerin manevi ihtiyaclarini daha iyi karsilamaktadir. Ancak bu durumun hem olumlu

hem de olumsuz yonleri bulunmaktadir.

Olumlu yonden bakildiginda anonimlik, bireylerin utanma veya yargilanma korkusu
olmaksizin dini danismanlik alabilmelerine imkan tanimaktadir. Bu 6zellikle hassas dini
meselelerde biiyiik bir avantaj saglamaktadir (Topagoglu ve Kilavuz, 2022). Ornegin evlilik
sorunlar1 yasayan bireyler, kimliklerini ifsa etmeden dini danismanlardan manevi rehberlik
alabilirler. Bu psikolojik olarak destekleyici bir ortam yaratarak bireylerin manevi
gelisimlerini  siirdiirmelerine yardimecr olur. Aynmi sekilde, dini inanclartyla ilgili
derinlemesine sorgulamalarda bulunan gencler, Metaverse’te anonim kalarak dini
danismanlik alabilir ve bu siirecte daha 6zglirce sorularini sorabilirler. Ancak, anonimlik
ayni zamanda bazi zorluklar1 da beraberinde getirmektedir. Anonim ortamlarin sagladig:
rahatlik, bazi bireylerin sorumluluk hissetmeden yanlis bilgiler yayma veya sahte kimliklerle
bagkalarinit manipiile etme riskini artirabilir. Dini danismanlik hizmetlerinde giivenilirligin
ve dogrulugun saglanmasi, bu baglamda 6nemli bir mesele haline gelmektedir. Danigsmanlar
dijital platformlarda kimlik dogrulama siiregleri ve etik kurallar olusturarak bu tiir

olumsuzluklarin 6niine gegmeye calismalidir.
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Psikolojik agidan  degerlendirildiginde, Metaverse’teki dini  danigmanlik
hizmetlerinin bireylerin ruh sagligr iizerinde g¢esitli etkileri olabilmektedir. Anonim
kalmanin getirdigi gliven hissi, bireylerin i¢sel ¢atismalarini ve manevi sorgulamalarini daha
rahat ifade etmelerine olanak tanimaktadir. Bu bireylerin psikolojik olarak rahatlamalarini
ve manevi anlamda destek bulmalarimi saglamaktadir (Sayar ve Ozmen, 2022). Ornegin;
depresyon, kaygi veya travma gibi durumlarla basa ¢ikmaya calisan bireyler, anonim
danismanlik hizmetlerinden fayda gorebilir ve boylece manevi rehberlik yoluyla psikolojik
destek alabilirler. Ancak sanal ortamlarin bireylerin psikolojik durumlari tizerindeki etkileri
her zaman olumlu olmayabilir. Sanal etkilesimlerin, yiiz yiize etkilesimlerin sagladig:
duygusal bag ve empati diizeyini tam olarak kargilayamamasi, bazi bireyler i¢in tatmin edici
olmayabilir. Ayrica sanal diinyada gecirilen fazla zaman, gergek hayattaki sosyal iligkilerin
ve sorumluluklarin ihmal edilmesine yol agabilir. Bu bireylerin sosyal izolasyon yagamasina
ve bu durumun manevi ve psikolojik dengelerini olumsuz yonde etkilemesine neden olabilir

(Yalvag ve Arican, 2022).

Dini1 danigmanlarin Metaverse’teki rolleri de bu baglamda 6nemli bir degisim
gostermektedir. Dijital platformlarda rehberlik yaparken, danismanlar yalnizca dini bilgi ve
manevi destek sunmakla kalmayip, ayni zamanda dijital diinyanin dinamiklerine uygun
stratejiler gelistirmelidirler. Etkilesimlerin samimi ve giivenilir olmasimni saglamak igin,
danigmanlar dijital iletisim becerilerini gelistirmeli ve sanal ortamlarda empati kurma

yeteneklerini artirmalidirlar.

Metaverse, dini danigsmanlik ve rehberlik hizmetlerinde yenilik¢i teknolojilerin
kullanimin1 tesvik ederek, dini deneyimlerin daha derin ve anlamli hale gelmesini
saglamaktadir. Sanal gerceklik ve artirilmis gerceklik gibi teknolojiler, bu doniistimde kritik
bir rol oynamaktadir (Kina ve Bigek, 2023). Sanal gerceklik teknolojisi, bireylere sanal bir
hac ziyareti diizenleme imkani sunarak, fiziksel olarak hacca gitme imkani olmayan kisilerin
kutsal mekanlari ziyaret etmelerini ve dini ritiielleri sanal olarak ger¢eklestirmelerini saglar.
Bu tiir bir deneyim, hac ibadetinin manevi derinligini ve ritiiel pratigini, sanal ortamda bile
olsa, canli ve etkileyici bir sekilde yasatir. Sanal gerceklik ile bireyler, Mekke’deki Kébe’ nin
etrafinda sanal olarak tavaf yapabilir, Arafat Dagi’nda dua edebilir veya Mescid-1 Nebevi’yi
ziyaret edebilirler. Bu hacca gitmenin fiziksel ve mali zorluklarimi asmak zorunda olan

bireyler i¢in 6nemli bir alternatif sunmaktadir.
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Benzer sekilde, artirilmis gergeklik teknolojisi de dini egitim ve danigmanlik
stireglerinde devrim niteliginde yenilikler sunmaktadir. Bir dini danisman, artirilmig
gergeklik teknolojisi kullanarak Kur’an-1 Kerim’in ayetlerini ve tefsirlerini interaktif bir
sekilde aktarabilir. Ornegin, bir ayetin iizerine gelindiginde ekranda ilgili tefsir bilgileri,
tarihsel baglam ve diger ilgili ayetler otomatik olarak goriintiilenebilir. Bu, dini egitimin
daha etkilesimli ve kapsamli olmasini saglar. Ayrica, artirilmig gergeklik teknolojisi, dini
hikayeleri canlandirarak, tarihi olaylar1 ve peygamberlerin hayatlarin1 gorsel olarak
sunabilir. Bu tiir interaktif 6grenme yontemleri, 6zellikle geng nesiller i¢in dini bilgilerin

daha kolay ve ilgi ¢ekici bir sekilde 6grenilmesine yardimci olmaktadir.

Bu teknolojiler, dini danigsmanlik ve rehberlik hizmetlerinin dijitallesmesini, sadece
fiziksel sinirlamalarin 6tesine gegmekle kalmayip, ayn1 zamanda dini pratiklerin ve egitimin
daha zengin ve kapsamli bir sekilde sunulmasini da saglamaktadir. Dini danigmanlar,
Metaverse’lin sundugu bu yenilikgi teknolojileri kullanarak, manevi rehberlik hizmetlerini
daha etkili ve erisilebilir kilabilirler. Bu da bireylerin dini ve manevi ihtiyaclarini dijital
cagin gereksinimlerine uygun bir sekilde karsilamalarina olanak tanimaktadir (Garner,

2022).

Sonug olarak, Metaverse’lin sundugu dijital imkanlar, dini danigsmanlik ve rehberlik
hizmetlerinin kapsamini genisleterek bu hizmetlerin daha erisilebilir ve etkili olmasini
saglamaktadir. Dijital platformlar {izerinden yiiriitiilen dini danigmanlik, bireylerin manevi
ithtiyaclarim1 karsilamakta ve dini topluluklarin dijital ortamda gii¢lii bir sekilde varlik
gostermelerine olanak tanimaktadir. Sanal gerceklik ve artirilmis gerceklik gibi yenilikei
teknolojiler, dini deneyimlerin daha derin ve anlamli hale gelmesini saglamakta, bireylerin

dinf pratiklerini sanal ortamlarda da zenginlestirmektedir.

Metaverse, dinl danigmanlik hizmetlerinde mahremiyet ve anonimlik saglayarak,
bireylerin daha acik ve rahat bir sekilde dini meseleleri tartisabilmelerine imkan tanimakta,
bu da manevi rehberlik hizmetlerinin etkinligini artirmaktadir. Ancak, anonimlik ayni
zamanda giivenilirlik ve sorumluluk konularinda bazi riskler de dogurmakta, bu nedenle
dijital platformlarda kimlik dogrulama ve etik kurallarin olusturulmasi gerekmektedir.
Psikolojik agidan degerlendirildiginde, Metaverse’teki dini danigmanlik hizmetlerinin
bireylerin ruh saglhigi tlizerinde hem yararli hem de zararli etkiler yaratabilecegi

unutulmamalidir.
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Dinl danigsmanlar, Metaverse’iin sundugu yeni imkéanlarla daha genis kitlelere
ulagabilmekte ve manevi rehberlik hizmetlerini dijital ¢agin gereksinimlerine uygun bir
sekilde sunabilmektedir. Metaverse, dini yasamin dijitallesmesinin bir yansimasi olarak,
manevi rehberligin ve destek hizmetlerinin gelecekteki evriminde ©nemli bir rol
oynamaktadir. Bu durum, dinl danigmanlik ve rehberlik hizmetlerinin gelecekte daha da
gelisecegini ve dijital diinyanin sundugu imkéanlarla daha genis kitlelere ulasacagini
gostermektedir. Dijital platformlar, dini danigmanlik hizmetlerinin hem bireysel hem de
toplumsal diizeyde etkisini arttirmakta, manevi rehberligin daha erisilebilir, dinamik ve

yenilik¢i bir yapiya kavusmasini saglamaktadir.

3.2.3. Sanal ibadet Yerleri ve Ritiieller

Internet teknolojilerinin yayginlasmasi, dini pratiklerin dijitallesmesinde énemli bir
doniistim yaratmistir. Geleneksel dini deneyimlerin yani sira, sanal platformlar araciligiyla
gerceklestirilen dini etkilesimler ve ritiieller giiniimiizde dnemli bir yer tutmaktadir. Bu
dijital doniisiim, dini topluluklarin sanal ortamlarda etkilesime gegerek yeni dini pratikler
geligtirmesine olanak tanimaktadir. Dijital ¢cagin sundugu imkanlar, dini yasam ve ritiiellerin
icrasinda koklii degisikliklere neden olmustur. Ileri teknoloji ve dijital yasamin sundugu hizli
iletisim ve etkilesim imkanlari, dinin sanal diinyada daha goriiniir ve ¢esitli hale gelmesine
olanak tanimaktadir. Ozellikle Metaverse gibi sanal gerceklik ortamlarinin geligimi, dini
topluluklarin dijital platformlarda ibadet etmelerini ve dini ritiielleri icra etmelerini

saglamaktadir.

Metaverse, ayni zamanda kiiltiirel ¢esitliligi kutlama ve farkli dini kiiltiirler arasinda
etkilesimi tesvik etme potansiyeline sahip bir platform olarak da 6ne ¢ikmaktadir. Bu sanal
ortam, kullanicilar1 farkli dini inanglara sahip bireylerle bulusturarak onlarin dini kiiltiirleri
hakkinda derinlemesine bilgi edinmelerini saglamaktadir (Arslan, 2006). Bu etkilesimler,
kiiltiirel ¢esitliligin kutlanmasina ve bireylerin diger kiiltiirdeki insanlari dini inanglar
hakkin bilgiler 6grenmesine katkida bulunabilir. Metaverse iizerindeki kullanicilar, farkl
kiiltiirlerden bireylerle tanisarak onlarin kiiltlirleri hakkinda daha fazla bilgi edinebilir. Bu
tiir etkilesimler, kisilerin kiiltiirel ¢esitlilik konusunda bilinglenmesini ve farkli kiiltiirlere
daha derin bir anlay1s gelistirmesini saglamaktadir. Ornegin, Metaverse iizerinde diizenlenen
dini etkinlikler, farkli dini ritiielleri, ibadet formlarimi ve dini bayramlar1 sergileyerek
kiiltiirler arasi1 etkilesimi de tesvik etmektedir. Bu tir etkinlikler, kiiltiirel mirasin
korunmasina ve 6zellikle dinf kiiltlirler baglaminda kullanicilarin dinf ritiielleri, sembolleri
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ve inang¢ pratiklerini daha derinlemesine anlamalarina olanak tanimaktadir. Ayrica,
Metaverse’lin tarihi dini yapilart sanal ortamda yeniden olusturma ve koruma kapasitesi,
kiiltiirel ve dini mirasin dijitallestirilmesine ve genis kitlelere erisimine 6nemli bir katki
saglamaktadir. Bu sayede, kullanicilar sanal olarak tarihi dini mekanlar1 ziyaret edebilir ve

kiiltiirel mirasin korunmasi ve gelecek nesillere aktarilmasi konusunda destek saglamaktadir

(Kina ve Bigek, 2023; Zhang vd., 2022; Okumus, 2023).

Dolayisiyla dini pratiklerin mekansal ve fiziksel siirlardan bagimsiz hale gelmesi
anlaminda 6nemli bir yenilik olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu baglamda, sanal ibadet
yerleri ve bu mekanlarda gerceklestirilen ritiieller, modern dini sosyallesmenin 6nemli bir
bileseni haline gelmistir. Bu minvalden baktigimizda dijital platformlarda gergeklestirilen
dini ritiieller, ibadet sekillerinin ve uygulamalarinin sanal ortamlarda nasil yeniden
tanimlandigini gostermektedir. Sanal vaazlar, dualar, meditasyon seanslar1 ve dini torenler,
dijitallesmenin dini pratikler iizerindeki etkilerini yansitmaktadir (Haberli, 2014). Bu
ritiieller, geleneksel ibadet pratiklerinin dijital ortamlarda yeniden yapilandirilmasi anlamina
gelir. Cevrimici vaazlar ve dua seanslari, bireylerin manevi ihtiyaglarin1 karsilamak igin
internet iizerinden katilim gostermelerine olanak tanir. Ozellikle pandemi gibi kriz
donemlerinde, sanal ibadet ve ritiieller, dini pratigin siirekliligini saglamak adina kritik bir

rol istlenmistir (Dogan ve Tosun, 2003; Karaaslan, 2015).

Sanal ibadet yerleri, fiziksel ibadet mekéanlarinin dijital diinyadaki temsilleri olarak
tanimlanabilir. Internet tabanli ii¢ boyutlu sanal gerceklik platformlar1 ve iki boyutlu
cevrimici ortamlar, dini topluluklarin avatarlar araciligiyla etkilesime gectigi mekénlar
sunmaktadir (Yamag, 2023). Bu dijital ibadet yerleri; geleneksel camiler, kiliseler,
sinagoglar ve tapinaklarin mimari ve estetik 6zelliklerini sanal ortamda yeniden iiretir. Bu
stireg, fiziksel olarak bir araya gelme imkani bulamayan bireyler i¢in ortak bir ibadet alan1

saglar ve dini ritiiellerin toplu bir sekilde gerceklestirilmesine imkén tanir (Haberli, 2014).

Sanal hac uygulamalar1 da dini ritiiellerin dijitallesmesinin 6nemli bir pargasidir.
Gelismis teknoloji kullanilarak, kullanicilar kutsal mekanlar1 ziyaret edebilmekte ve hac
deneyimini sanal bir ortamda yasayabilmektedirler. Bu uygulamalar, fiziksel olarak bu
mekanlara gidemeyen kisilere dini tecriibe yasama firsati sunmaktadir. Ornegin,
Miisliimanlar icin sanal Kébe ziyaretleri veya Hristiyanlar i¢in ¢evrimigi kilise ayinleri, bu

dijital mekéanlarin somut Ornekleridir. Sanal dini deneyimlerin, inan¢ sahiplerinin
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maneviyatint giiclendirdigi ve olumlu etkileri oldugu birgok arastirmada belirtilmektedir
(Haberli, 2014). Ancak, baz1 elestirmenler sanal ritiiellerin derinlikten yoksun oldugunu ve
fiziksel pratiklerle kiyaslandiginda manevi deneyimin azaldigini savunmaktadir (Campbell,

2012).

Bu baglamda, Metaverse gibi dijital platformlar, dinin sanal ortamdaki
tezahiirlerinde 6nemli bir rol oynamaktadir. Metaverse, onceki dijital platformlardan farkli
olarak, daha az yapay ve daha yiiksek bir ger¢eklik boyutuna sahiptir. Metaverse’iin sundugu
bu yeni imkanlar, dinin dijital alandaki farkli tezahiirlerinin incelenmesi agisindan énemli
bir arastirma alan1 olusturmaktadir. “EvolVR”, “Tripp” ve “Meta For Faith” gibi Metaverse

iizerindeki dini ve manevi egilimler, bu baglamda dikkate deger 6rneklerdir (Yamag, 2023).

Meta For Faith 6rnegine bakildiginda, Metaverse igerisinde dini deneyimin gesitli
boyutlarini kesfetmek ve tartismak amaciyla olusturulmus bir platformdur. Bu platform,
dinin ¢ok ¢esitli yonlerini kapsayan derinlemesine bir inceleme sunar ve kimlik, ritiiel,
maneviyat, cemaat, dindarlik ve bilginin otantikligi gibi temel konular1 ele alir. Dijital
evrende var olan kutsalligin niteligi, sunulan bilgilerin glivenilirligi ve otantikligi, kesfedilen
dini uygulamalarin 6zgiinliigii gibi meseleler iizerinde titizlikle durulmaktadir (Capcioglu ve
Bahadur, 2022). Meta For Faith, Metaverse’iin gelecekteki evrimine dair dini inancin
tasarimini igeren kritik bilgiler sunmaktadir. Ayrica, farkli inang topluluklarina iletisim ve
etkilesim imkanlar1 saglayarak dini ¢esitliligin ve diyalogun artmasina katkida bulunur
(Gokbayrak, 2021). Katilimcilara, dini ve manevi agidan zenginlestirici deneyimler sunarak
one ¢ikar ve dijital platformlar araciligiyla dini kimliklerin ve pratiklerin nasil sekillendigini
arastirir. Bu sayede, Meta For Faith, dini deneyimlerin dijitallesme siirecindeki roliinii
anlamaya ve gelecekteki dijital dini ortamlarin nasil olabilecegine dair bir bakis acisi
sunmaya odaklanir. Bu dogrultuda dini agidan daha genis kitlelere erisimin dnemli bir araci
ve imkani olarak goriinmektedir. Ancak, platformun sekiiler bir arka plana sahip olmasi, dini
inanglar ve toplumsal iligkiler acisindan dikkat ¢cekilmesi gereken bir husustur. Metaverse ve
dijital tiirevlerinin tasariminda postmodern, kapitalist ve materyalist perspektiflerin etkisi
gozlemlenmektedir. Platformun igerdigi cesitli icerik ve uygulamalar incelendiginde, bu

etkinin agik bir sekilde goriilebildigi tespit edilmektedir (Yamag, 2023).

Meta For Faith’in, Metaverse’iin manevi bir boyut kazanmasina yonelik bir ¢abanin

bir pargasi oldugu diistiniilebilir. Bu platform, dini pratiklerin sanal ortamda daha etkileyici
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hale gelmesini saglayarak, kullanicilart dini deneyimlere tesvik etmektedir. EvolVR, Tripp
ve Meta For Faith gibi uygulamalar, kullanicilar1 farkli inang gruplarinin dini ritiiellerini

deneyimlemeye tesvik etmektedir.

Sanal ibadet yerleri ve ritiieller, dijital ortamda topluluk ve aidiyet hissinin insasinda
da 6nemli bir rol oynamaktadir. Fiziksel sinirlarin tesinde, diinya genelindeki bireyler bu
sanal mekanlarda bir araya gelerek ortak bir dini kimlik etrafinda birlesmektedir. Bu,
bireylerin kendilerini daha genis bir toplulugun parcasi olarak hissetmelerine ve dini aidiyet
duygusunu gii¢lendirmelerine olanak tanir. Dijital platformlar, bireylerin birbirleriyle bilgi
paylagiminda bulunmalarini, dini deneyimlerini aktarmalarini ve birlikte ibadet etmelerini
miimkiin kilar. Bdylece, sanal ibadet yerleri, dini topluluklarin dijital ortamda yeniden

sekillenmesini ve giiclenmesini saglamaktadir (Yildirim, 2019).

Ancak, sanal ibadet yerleri ve ritiieller dini yasamin dijitallesmesi baglaminda bazi
elestirileri de beraberinde getirmistir. Bu elestiriler, sanal ibadetlerin geleneksel dini
pratiklerle ne 6l¢iide ortiistiigii ve dijital ortamlarda icra edilen ritiiellerin manevi derinligi
konusunda yogunlagsmaktadir. Baz1 goriislere gore, dijital ortamda gerceklestirilen ibadetler,
fiziki mekanlarda yapilan ibadetlerin yerini tam anlamiyla tutamamaktadir ve manevi
anlamda eksik kalmaktadir. Fiziksel ibadet yerlerinin sundugu atmosfer, topluluk hissi ve
manevi yogunluk, dijital ortamlarda tam olarak saglanamamaktadir. Bununla birlikte,
savunuculart ise sanal ibadet yerlerinin ve ritliellerin, Ozellikle pandemi gibi kriz
donemlerinde ve cografi engellerin mevcut oldugu durumlarda dini pratigin stirekliligini
sagladigin1 ve bu nedenle 6nemli bir islev iistlendigini vurgulamaktadir (Kuban Torun ve

Torun, 2022).

Sonug olarak, sanal ibadet yerleri ve ritiieller, dijitallesmenin dini yasam {izerindeki
doniistiirticii etkilerinin 6nemli bir gostergesidir. Fiziksel mekanlara bagimlilig1 azaltan ve
kiiresel diizeyde erisim imkani sunan bu uygulamalar, dini pratiklerin yeni bir boyut
kazanmasina yol agmaktadir. Sanal ibadet yerleri ve ritiieller, dini topluluklarin dijital cagda
varliklarini siirdlirmeleri ve biiyiimeleri i¢in 6nemli bir ara¢ haline gelmistir. Her ne kadar
elestirilere konu olsa da sanal ibadet yerleri ve ritiieller, modern dinl yagsamin ayrilmaz bir
parcast haline gelmistir ve bu alanin gelecekte daha da geliserek genislemesi
beklenmektedir. Internetin dini pratiklere etkisi her gecen giin artmaktadir. Ancak, bu dijital

doniisiimiin getirdigi sorunlar da gdz ardi edilmemelidir. Ozellikle, sanal dini deneyimlerin
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bireyler iizerindeki manevi etkisi ve geleneksel pratiklerle dijital diinya arasindaki denge,
gelecekteki arastirma ve tartismalar i¢in 6nemli bir konu olmaya devam edecektir. Bu
baglamda, dini temsilcilerin ve topluluklarin, geleneksel ve dijital pratikler arasinda denge
kurma ve inananlarin manevi ihtiyaclarin1 en iyi sekilde karsilama konusunda rehberlik

etmeleri gerekmektedir.

3.2.4. Dini Etkinlikler ve Kutlamalar

Metaverse, dini etkinlikler ve kutlamalarin icra edilme big¢imlerinde yeni ufuklar
acarak, bu ritiiellerin erisim ve katilim bi¢imlerini koklii bir sekilde degistirmektedir. Dini
etkinliklerin sanal ortamlara tasinmasi, inananlarin fiziksel sinirlamalar1 asarak daha genis
ve c¢esitli bir toplulukla bir araya gelmelerine olanak tanimaktadir. Bu baglamda,
Metaverse’te gerceklestirilen dini kutlamalar, teknolojinin sundugu etkilesimli ve immersif

deneyimlerle zenginlesmekte ve daha genis kitlelere ulasmaktadir.

Dini etkinliklerin Metaverse’te icra edilmesi, sanal ibadet yerlerinin olusturulmasiyla
miimkiin hale gelmektedir. Bu sanal mekanlar, fiziksel ibadet yerlerinin mimari ve sembolik
unsurlarimi dijital olarak yeniden iireterek, katilimcilara otantik bir dini deneyim sunmay1
amaclamaktadir (Kuban Torun ve Torun, 2022). Ornegin, islam topluluklari i¢in Ramazan
ve Kurban Bayrami gibi dnemli dini giinler, sanal camilerde diizenlenen toplu ibadetler ve
kutlamalar araciligiyla Metaverse’te anlam kazanmaktadir. Benzer sekilde Hristiyan
topluluklarinin Noel veya Paskalya gibi 6nemli bayramlar1 kutladiklar sanal kiliseler, bu
etkinliklerin manevi atmosferini dijital olarak yeniden olusturmaktadir. Bu kiliseler,
Metaverse’te bir araya gelen inananlarin dualarini ve ibadetlerini ortak bir mekanda
gergeklestirmelerine olanak tanimaktadir. Bu sanal ibadet yerleri, katilimcilarin cografi ve
fiziksel sinirlamalardan bagimsiz olarak bir araya gelmelerine ve ortak manevi deneyimler

yasamalarina olanak saglamaktadir.

Metaverse’lin sundugu etkilesimli teknolojiler, dini ritiiellerin ve kutlamalarin daha
canl1 ve kapsayici bir sekilde deneyimlenmesine imkan tanir. U¢ boyutlu grafikler, avatarlar
ve sanal gerceklik uygulamalari, katilimcilarin dini ritiiellere aktif olarak katilmalarini ve bu
ritlielleri daha derinlemesine deneyimlemelerini saglar. Bu teknolojiler, dini pratiklerin
gorsel ve isitsel acidan zenginlestirilmesine olanak taniyarak, katilimcilarin manevi
bagliliklarmi artirmaktadir (Kma ve Bigek, 2023; Yamag, 2023). Ornegin, Budist bir

topluluk, sanal bir tapinakta meditasyon ve ritiiellerini gerceklestirebilirken, Hindu bir grup,
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Diwali festivalini sanal ortamda renkli ve etkilesimli etkinliklerle kutlayabilir. Bu tiir dijital
deneyimler, katilimcilarin manevi baglarini gii¢clendirmekte ve dini kutlamalarin daha

anlamli hale gelmesini saglamaktadir.

Metaverse’teki dini etkinliklerin bir diger onemli boyutu, gen¢ nesillerin dini
pratiklere katilimini artirma potansiyelidir. Gengler, dijital teknolojilere olan yatkinliklar1 ve
sanal diinyalarla olan etkilesimleri nedeniyle, Metaverse’te gerceklestirilen dini etkinliklere
daha fazla ilgi gosterebilirler. Bu durum, dini topluluklarin geng tiyeleriyle daha etkili bir
sekilde iletisim kurmasini ve onlarin manevi gelisimlerine katkida bulunmasini
saglamaktadir. Sanal ortamlarda gerceklestirilen dini egitim programlari, genclerin dini bilgi
ve pratigi daha erisilebilir ve ilgi ¢ekici bir sekilde 6grenmelerine yardimei olmaktadir (Kina
ve Bigek, 2023; Kavut, 2021). Bu egitim programlari, genglerin dini kimliklerini ve aidiyet
duygularin1 pekistirmelerine olanak tanirken, ayni zamanda dini danigmanlara genglere

ulagmasini ve onlart manevi agidan yonlendirmesini kolaylastirir.

Dolayisiyla Metaverse’iin sundugu olanaklar, dini etkinlikler ve kutlamalarin icra
edilme bicimlerinde devrim niteliginde degisiklikler olusturmaktadir. Dini ritiiellerin ve
kutlamalarin sanal ortamlarda gerceklestirilmesi, katilimcilarin daha genis ve c¢esitli bir
toplulukla bir araya gelmelerini ve daha derin manevi deneyimler yasamalarini
saglamaktadir. Metaverse’iin kapsayici yapisi, dini topluluklarin geng iiyeleriyle daha etkili
bir sekilde iletisim kurmasina ve onlarin manevi gelisimlerine katkida bulunmasina imkan
tanimaktadir. Bu yeni dijital alan, dini deneyimlerin zenginlesmesi ve daha genis kitlelere
ulagmasi agisindan biiyiik bir potansiyele sahiptir. Metaverse’iin dini pratikler {izerindeki
etkisi, topluluklar arasi etkilesimleri derinlestirirken, kiiresel bir dini ve kiiltiirel anlayisin
gelismesine de katkida bulunacaktir. Bu baglamda, dini pratiklerin gelecegini sekillendiren
ve manevi deneyimleri doniistiiren bir ara¢ olarak On plana ¢ikan Metaverse bireylerin

sosyallesmesinde 6nemli katkilar sunmaktadir.

3.3. Metaverse ve Etik

Metaverse, sanal ve artirilmis gerceklik teknolojilerinin birlesimiyle olusan,
kullanicilarin etkilesimde bulunabildigi ve dijital varliklar araciligiyla sosyal, ekonomik ve
kiiltiirel faaliyetlerde bulunabildigi bir dijital evrendir. Bu yeni dijital diinyanin, toplumsal
ve bireysel diizeyde cesitli etik ve ahlaki meseleleri beraberinde getirdigi agiktir. Din

baglaminda ele alindiginda, Metaverse’iin etik sorunlar1 daha da derinlesir ve karmasik bir
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yaptya biirliniir. Dinlerin, ahlaki degerler ve normlar konusunda binlerce yillik birikime
sahip olmasi, Metaverse gibi yeni teknolojik ortamlarda da bu degerlerin nasil korunacagi

ve uygulanacagi konusunda énemli sorular dogurur.

Dinlerin temelinde diirtistliik, adalet, mahremiyet ve saygi gibi evrensel ahlaki
degerleri barindirir. Bu degerlerin Metaverse gibi sanal diinyalarda nasil korunacagi ve
uygulanacagi 6nemli bir tartisma konusudur. Sanal ortamda gergeklestirilen ticari islemler
ve sosyal etkilesimler, bu degerlerin test edildigi alanlardir. Ornegin, dijital ticaretin
diirtistliik ve adalet prensiplerine uygunlugu stirekli sorgulanmalidir. Ayrica Metaverse’te
etik ilkelerin nasil uygulanacagi ve denetlenecegi, bu dijital evrenin giivenilirligini

belirleyen kritik unsurlardan biridir.

Metaverse’te etik kavrami, bireylerin birbirleriyle nasil etkilesimde bulunacaklarini
belirler (Noyan ve Idikut Ozpenge, 2023; Bibri ve Allam, 2022). Fiziksel diinyada
tartismalara yol agan etik meseleler, dijital ortamlarda daha karmasik bir hal alabilir. Dijital
diinyada paylasilan bilgi ve goriintiilerin dogrulugunu tespit etmek zor olabilir ve bu
iceriklerin iiretimi ve yayilmasi son derece hizli gerceklesir. Bu hiz, yanlis veya yaniltict
bilgilerin yayilma riskini artirir. Dolayisiyla dijital diinyada etik davranislarin temelinde,
dogrulugu ve giivenilirligi kontrol edilmis bilgilerin paylasilmasi yatmalidir. Sanal diinyada
paylasilan bilgilerin dogrulugunu ve gilivenilirligini saglamak i¢in kullanicilar, giivenilir
kaynaklardan bilgi alarak ve bilgileri dogrulatarak sorumluluklarini yerine getirmelidir

(Kina ve Bigek, 2023).

Metaverse’teki etik tartismalarinin merkezinde, kullanicilarin mahremiyeti, veri
giivenligi ve dijital kimliklerin korunmasi yer almaktadir (Fernandez ve Hui, 2022; Kavut,
2023). Sanal diinyalarda kisisel verilerin nasil islendigi ve saklandigi, kullanicilarin
mahremiyet haklarim1 nasil koruyabilecegi ve bu siireglerde karsilasilabilecek olasi
suiistimaller ilizerine 6nemli etik kaygilar bulunmaktadir. Dolayisiyla dini ritiiellerin ve
ibadetlerin sanal ortamlarda gerceklestirilmesi, bu ritliellere katilan bireylerin
mahremiyetinin korunmasi ve kisisel dini deneyimlerinin giivenligi agisindan kritik 6neme
sahiptir. Sanal ibadet yerlerinin yoneticileri ve gelistiricileri, kullanicilarin dini kimliklerini
ve ibadet pratiklerini suistimal edilmeden giivenli bir sekilde siirdiirebilmelerini saglamakla

yukiimlidiir.

37



Metaverse’iin sundugu en biiyiik etik zorluklardan biri mahremiyet ve veri
giivenligidir (Kavut, 2021). Dijital kimliklerin ve kisisel verilerin yogun kullanimi, bu
verilerin nasil toplandigi, islendigi ve saklandigi konusunda ciddi endiseler dogurur.
Kullanicilarin kisisel bilgileri ve sanal diinyalardaki etkilesimleri, genis veri setleri olusturur.
Bu verilerin giivenligi, kullanicilarin mahremiyet haklarinin korunmasi agisindan hayati
Onem tasir. Sanal ibadet yerlerinde gerceklestirilen ritiiellerin kaydedilmesi veya analiz
edilmesi, bireylerin manevi yasamlarinin mahremiyetini tehlikeye atabilir. Bu nedenle,
Metaverse platformlarinin veri giivenligi politikalarinin seffaf ve kullanict dostu olmasi

gerekmektedir.

Metaverse kullanicilarinin dini kimlikleri ve kisisel bilgileri, veri giivenligi ihlalleri
sonucunda ciddi risklerle kars1 karsiya kalabilir (Kavut, 2021). Dini topluluklar arasinda
gerceklestirilen 6zel toplantilar veya bireysel ibadetler sirasinda toplanan verilerin kotiiye
kullanilmast, bu topluluklarin i¢ huzurunu zedeler ve giiven kaybina yol agabilir. Bu nedenle
Metaverse platformlarinin gelistiricileri ve yoneticileri, veri giivenligini saglamak icin en
giincel teknolojileri kullanmali ve potansiyel giivenlik agiklarimi etkin bir sekilde
yonetmelidir. Kullanic1 verilerinin izinsiz veya hukuka aykir1 bir sekilde iiglincii sahislarla
paylasilmasi, ciddi mahremiyet ihlallerine yol acar ve etik dist bir davranisi temsil

etmektedir.

Dijital diinyalarda etik, sadece bireylerin davranislartyla smirli kalmamakta, ayni
zamanda bu platformlarin yonetim ve denetim bi¢imlerine de biiyiik 6nem atfetmektedir
(Noyan ve Idikut Ozpenge, 2023). Metaverse gibi dijital platformlarin etik ilkeler
cergevesinde yonetilmesi, ozellikle dini topluluklar agisindan kritik bir rol oynamaktadir.
Sanal kimliklerimizin nasil kullanildigi, paylasildigi ve korundugu, dijital etik
tartigmalarinin merkezinde yer almaktadir. Metaverse’teki kullanicilar, genellikle avatarlar
araciligiyla temsil edilir ve bu kimlikler, dini kimlikleri ve ibadet pratiklerini ifade etme

acisindan biiyiik 6nem tasimaktadir.

Sanal kimliklerin kullanim1 ve paylasimiyla ilgili etik sorunlar, kullanicilarin ger¢ek
dini kimliklerini gizlemeleri veya degistirmeleri durumunda ortaya ¢ikabilir. Anonimlik,
kotii niyetli davraniglarin Oniinii agarak dini inanglara yonelik taciz veya ayrimcilik gibi
sorunlara yol agabilir. Ayrica, sanal kimliklerin kisisel ve dini verileri igermesi, gizlilik

ihlallerine ve ayrimcilia neden olabilir. Bu nedenle, sanal kimliklerin kullanimi ve
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paylagimi, belirli kurallar ve sinirlamalarla diizenlenmelidir. Kullanicilara sanal
kimliklerinin paylasimi konusunda tam kontrol saglamak i¢in veri gizliligi politikalart

olusturulmal1 ve bu politikalar kullanicilar tarafindan agik¢a anlasilmalidir.

Dolayisiyla Metaverse ve etik iligkisinin derinlemesine incelenmesi, dijital
diinyalarin adil, giivenilir ve ahlaki bir ¢ercevede varligini siirdiirebilmesi agisindan hayati
oneme sahiptir. Sanal diinyalarda bireylerin dini kimliklerini ve topluluklarim
koruyabilmeleri i¢in mahremiyet, diiriistliik ve adalet gibi evrensel ahlaki degerlerin etkin
bir sekilde uygulanmasi gerekmektedir. Dijital platformlarin yonetiminde seffaflik, hesap
verebilirlik ve etik degerlerin 6n planda tutulmasi, dijital ¢agda manevi degerlerin
strdiirtilebilirligini saglayacaktir. Bu baglamda Metaverse’iin etik ve ahlaki boyutu “Sanal
Diinyada Veri Gilivenligi ve Mahremiyet” ve “Sanal Diinyada Ahlaki Degerler” bagliklari

altinda detayl bir sekilde incelenecektir.

3.3.1. Veri Giivenligi ve Mahremiyet

Metaverse, fiziksel ve dijital gergekliklerin harmanlandigi, kullanicilarin avatarlar
araciligryla etkilesime gectigi lic boyutlu bir sanal diinya olarak, veri giivenligi ve
mahremiyet konularinda benzersiz ve ciddi endiseler dogurmaktadir. Bu yeni dijital evren,
sosyal, ekonomik ve egitsel alanlarda biiytiik firsatlar yaratirken, kisisel verilerin toplanmasi
ve islenmesi agisindan da pek ¢ok zorlugu beraberinde getirir. Bu baglamda Metaverse’teki
veri giivenligi ve mahremiyet konularinin derinlemesine incelenmesi ve bu alanda etik, yasal

ve dini perspektiflerin dikkate alinmasi biiyiik 6nem tasimaktadir.

Metaverse’teki kullanict gizliligi, kisisel bilgiler, davraniglar ve iletisim olmak tizere
ii¢c ana kategoride incelenmektedir. Kullanicilarin avatarlari, onlarin davranislarini,
tercihlerini ve fizyolojik tepkilerini yansitabilir, bu da daha hassas verilerin toplanmasi
anlamina gelmektedir. Bu verilerin toplanmasi kullanicilarin dijital kimliklerinin kotiiye
kullanilmasina zemin hazirlayabilir. Ozellikle kullanicilarin Metaverse igindeki hareketleri,
tercihleri ve duygusal tepkileri detayli bir sekilde izlenebilir ve analiz edilebilir. Bu durum
kisisel mahremiyetin ihlali ve veri gilivenligi acisindan ciddi riskler tagmaktadir.
Metaverse’teki verilerin bu denli kapsamli bir sekilde toplanmasi, bu bilgilerin kotiiye

kullanilma riskini de artirmaktadir (Falchuck, vd., 2018).
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Doxing, yani bir kisinin 6zel bilgilerinin ifsa edilmesi pratigi, sosyal ag
platformlarinda hali hazirda bir tehdit iken, Metaverse’teki kullanicilar i¢in daha biiyiik bir
risk teskil edebilir. Metaverse’teki kullanicilar, platformlara ve diger kullanicilara daha fazla
kisisel bilgi sagladikca, bu tiir bilgilerin kotliye kullanilmasi olasilig1r da artmaktadir. Bu
baglamda, kullanicilarin veri giivenligi ve mahremiyetini korumak icin yenilik¢i ve etkili

stratejiler gelistirilmesi zorunlu hale gelmektedir (Mandal, vd., 2022; Snyder, vd., 2017).

Metaverse’teki gizlilik stratejileri arasinda kullanicilarin  kendi etkinliklerini
golgelemek amaciyla birden fazla avatar klonu yaratmasi, 6zel alanlar olusturmasi ve
gorinmezlik veya kilik degistirme gibi yontemler yer almaktadir. Bu stratejiler,
kullanicilarin ¢evrimigi gizliliklerini korumalarina yardimer olabilir. Ancak Zuckerberg’in
Meta’sinin tasarladigi karmasik, siiriikleyici ve bilyiik 6l¢iide birbirine bagl ¢oklu evrenlerin
risklerine ve saldirilarina karsi, bu ¢ézlimler yeterli olmayabilir. Dolayisiyla daha karmagik
ve sofistike gizlilik ¢oziimlerinin gelistirilmesi gerekmektedir. Bu yeni ¢oziimler,
kullanicilarin istedikleri gizlilik diizeyini segebilmelerine ve uygulayabilmelerine olanak

taniyan esnek ve kullanici dostu sistemleri icermelidir (Mandal, vd., 2022).

Yasal diizenlemeler acisindan bakildiginda mevcut ¢erceveler, Metaverse’iin
sundugu yeni ve benzersiz tehditlerle basa ¢ikmak icin yetersiz kalabilir. Avrupa Birligi
Genel Veri Koruma Tiizligli (GDPR) gibi diizenlemeler, kisisel verilerin korunmasi igin
onemli bir c¢ergeve sunmaktadir. Ancak Metaverse’lin karmasikligi ve sundugu yeni
zorluklar gbz Oniine alindiginda, bu diizenlemelerin giincellenmesi ve genisletilmesi
gerekmektedir. Ozellikle kullanicilarin fizyolojik tepkileri ve davranislari gibi derinlemesine
ve hassas verilerin korunmasi i¢in 6zel tedbirler alinmalidir. Bu tedbirler verilerin
toplanmasi, iglenmesi ve saklanmasi siireglerinde yiiksek standartlarin benimsenmesini

icermelidir (Bavana, 2022).

Etik acidan, teknoloji sirketlerinin kullanici verilerini toplama ve isleme stireglerinde
yiksek etik standartlar1 benimsemeleri zorunludur. Kullanicilarin verilerinin izinsiz olarak
paylasilmasi veya satilmas1 hem yasal hem de etik agidan ciddi sorunlara yol agmaktadir. Bu
baglamda, kullanicilarin onayimi almak, veri toplama siireclerinde seffaflik saglamak ve
verilerin nasil kullanilacagi konusunda agik bilgi sunmak, temel etik prensipler arasinda yer
almaktadir. Teknoloji sirketlerinin, veri toplama ve isleme siireclerinde bu etik standartlari

benimsemesi ve uygulamasi, kullanici giiveninin saglanmasi acgisindan kritik dneme sahiptir.
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Pratik bir 6rnek olarak, Kolombiya'nin Magdalena Idare Mahkemesi tarafindan
gerceklestirilen ilk Metaverse durugmasi, Metaverse’teki kimlik dogrulama siireclerinin
zorluklarini gozler oniine sermektedir. Durusmaya katilacak her bir tarafin adina kayitl e-
posta adresine gonderilen dogrulama kodu ile kimlik dogrulama yapilmaya calisilmis, ancak
bu yontem yeterli koruma saglamamaistir. E-posta hesaplarinin ¢alinmasi veya bir bagkasinin
yerine durugsmaya katilmasi gibi riskler goz oniine alindiginda, bu tiir kimlik dogrulama
metotlarinin Metaverse i¢in yetersiz kaldig1 goriilmektedir. Bu 6rnek Metaverse i¢in daha
giivenli ve etkili kimlik dogrulama yontemlerinin gelistirilmesi gerektigini ortaya

koymaktadir (Kaya, 2023).

Din perspektifinden bakildiginda ise, 6zellikle Islam dini, kisisel mahremiyeti ve
bireylerin 6zel hayatlarinin korunmasin1 énemli bir ilke olarak kabul eder. Bu baglamda,
Metaverse’teki veri giivenligi ve mahremiyetin korunmasi, yalnizca yasal bir zorunluluk
degil, ayn1 zamanda dini ve ahlaki bir yiikiimliiliiktiir. Islam dini, kisisel mahremiyetin
korunmasini vurgular ve bu baglamda teknoloji sirketlerinin kullanicilarin verilerini

toplarken ve islerken bu dini prensiplere dikkat etmeleri gerekmektedir.

Kur’an-1 Kerim, bireylerin mahremiyetine saygiy1 bir erdem olarak tanimlamakta ve
bu sayginin ihlalini giinah olarak nitelendirmektedir. Hucurat Suresi’nin 12. ayetinde, “Ey
iman edenler! Zannin bir¢ogundan sakinin. Ciinkii zannin bir kismu giinahtir. Birbirinizin
kusurlarini ve mahremiyetlerini arastirmaym...” ifadesi yer almaktadir (Altuntas H. ve
Sahin M. (2009). Bu ayet bireylerin 6zel hayatlarinin gizliligine riayet edilmesi gerektigini
acikca ortaya koymakta ve Metaverse gibi dijital platformlarda kullanicilarin kisisel
bilgilerinin korunmasinin dini bir gereklilik oldugunu isaret etmektedir. Islam’in bu
Ogretileri, teknoloji sirketlerinin veri toplama ve isleme siireclerinde seffaflik, kullanici
rizas1 ve veri minimizasyonu gibi temel ilkeleri benimsemeleri gerektigini vurgulamaktadir.
Bu baglamda Islami prensipler, dijital mahremiyetin korunmasi ve etik veri ydnetimi i¢in bir

rehber niteligindedir.

Dinin bireylerin mahremiyetini koruma konusundaki 6gretileri, Metaverse’teki veri
giivenligi politikalarmin sekillendirilmesinde yol gdsterici olabilir. Islam’da, bireylerin
mahremiyetini korumak, toplumsal huzur ve giiveni saglamak agisindan da 6nemlidir. Bu
nedenle Metaverse gibi dijital platformlarda, kullanicilarin mahremiyetine saygi géstermek,

toplumun genel refah1 ve giivenligi acisindan da kritik bir dneme sahiptir. Islam’in bu
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konudaki oOgretileri, Metaverse’teki veri giivenligi politikalarinin  sadece yasal
diizenlemelerle degil, ayn1 zamanda ahlaki ve dini prensiplerle de desteklenmesi gerektigini

vurgular.

Bu yaklasim, teknoloji sirketlerine, kullanici verilerinin toplanmasi ve islenmesi
stireclerinde yliksek etik standartlar1 benimseme ve uygulama sorumlulugunu
yiiklemektedir. Boylelikle kullanicilar dijital ortamlarda daha giivenli ve mahremiyetlerinin
korundugu bir sekilde etkilesimde bulunabilirler. Ayni zamanda bu yaklasim, dijital
diinyanm siirdiiriilebilir ve etik bir sekilde gelismesine katkida bulunur. islam’in kisisel
mahremiyeti koruma konusundaki 6gretileri Metaverse’teki veri glivenligi ve mahremiyetin
saglanmasinda onemli bir rehberlik saglar ve bu prensipler, teknoloji sirketlerinin veri
yonetimi politikalarina entegre edilmelidir. Dolayisiyla dini bireylerin mahremiyetini
koruma konusundaki Ogretileri, Metaverse’teki veri giivenligi  politikalarinin

sekillendirilmesinde yol gosterici olabilir.

Sonug olarak, Metaverse’iin hizla yaklasan bu yenidiinyasinda giivenlik ve 6zellikle
gizlilik, teknolojinin getirdigi sistemik tehditler arasinda kritik 6neme sahiptir. Bu tehditler,
geleneksel ¢oziimlerden kacabilecek sekilde kendini gosterebilir. Bu nedenle,
Metaverse’teki veri giivenligi ve mahremiyetin saglanmasi i¢in teknik, beseri bilimler ve
sosyal bilimleri birlestiren ¢ok disiplinli ve genis bir yaklasim benimsenmelidir.
Kullanicilarn kisisel verilerinin korunmasi, teknolojinin sundugu imkanlarla birlikte gelen
biiyiik bir sorumluluktur ve bu baglamda hem mevcut yasal ¢ercevelerin giincellenmesi hem
de yeni etik yaklagimlarin gelistirilmesi, Metaverse’iin siirdiiriilebilir ve giivenilir bir
platform olarak gelismesi i¢in hayati 6neme sahiptir. Etkili veri giivenligi ve mahremiyet
politikalarmin uygulanmasi, Metaverse’lin vadettigi rilya deneyimi giivenli ve mahremiyetin

korundugu bir ortamda sunabilmesinin anahtar1 olacaktir.

3.3.2. Sanal Diinyada Ahlaki Degerler

Dijitallesme, insanligin gergeklik algilariyla oynayan ve hakikati yapay olusumlarla
perdeleyen bir siireci beraberinde getirmistir. Bu siireg, bireylerin iliskilerinden davranis
kaliplarina, inang sistemlerinden hayat tarzlarina kadar her alanda koklii degisikliklere yol
agcmistir. Metaverse, bu doniisiimiin en ileri safthalarindan biri olarak, kullanicilarina
tamamen sanal bir diinya sunmakta ve bu diinya, geleneksel ahlaki degerlerin nasil

korunacagina dair 6nemli sorular1 beraberinde getirmektedir.
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Dijitallesmenin getirdigi doniisiim, insan dogasina uygun degerlerin korunmasini
zorlastiran 6nemli bir sorun olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Insanlar, varoluslarina anlam
katan kokli ve kadim degerlerden farkinda olmadan uzaklasma riskiyle karsi karsiya
kalmaktadir. Ozellikle maddi kazang, tiiketim ve eglence arzularinin, insani degerlerin dniine
gectigi bir donemdeyiz. Bu degerlerden biri de insani1 diger canlilardan, makinelerden ve
dijital cihazlardan ayiran temel bir nitelik olan ahlaktir. Modern insan, dijitallesmenin
sundugu hizli degisim dalgasina kapilarak, énemli ahlaki degerleri ve ilkeleri unutturma

egilimindedir.

Gilintimiizde dijital diinyanin en 6nemli ihtiyaglarindan biri, hukuki oldugu kadar
ahlaki temeller lizerine de kurulmasi gereken bir mesruiyet zeminidir. Ahlak, sadece yasal
diizenlemelerle belirlenmeyen, bireylerin 6zgiir iradeleriyle ortaya koyduklar1 eylemleri
tanimlayan bir kavramdir ve insanin davraniglarinin temeli olan manevi ve ruhsal yetileri
ifade eder. Mustafa Cagrici’nin vurguladigi gibi, ahlak, giinliik yasamin bir¢cok alaninda

saygl, nezaket, zarafet ve gorgii kurallarini da igermektedir.

Dijital kiiresellesme, geleneksel etkilesim bigimlerinden hizli bir kopusa neden
olmaktadir. Bu durum, kiiresel bir ahlak krizine yol agmaktadir. Dijitallesme ve internet
teknolojileri ile ilgili fikri, hukuki ve ahlaki altyapinin heniiz tam anlamiyla oturmamis
olmasi, bu krizin temel nedenlerinden biridir. Ayrica, teknolojinin herkes tarafindan makul,
mesru ve faydali amaglar i¢in kullanilmamasi da bu durumu daha karmagsik hale
getirmektedir. Bu etik ve ahlaki agidan bir¢cok yeni sorunun ortaya c¢ikmasina neden
olmaktadir. Ozellikle Metaverse gibi genis ve etkilesimli platformlarda, etik degerlerin
korunmasi ve gelistirilmesi biiylik 6nem arz etmektedir. Metaverse’te kullanici haklarinin
korunmasi, adaletin saglanmasi ve esitligin gozetilmesi gerekmektedir. Ornegin, sanal
ticaret islemlerinde akilli sozlesmelerin miilkiyet haklarin1 otomatik olarak diizenlemesi
teknolojik bir ¢6zliim sunmaktadir. Bu sistemin temel yapisina etik ilkelerin entegre edilmesi
kacinilmazdir, zira bu adimin atilmasi yetersiz kalabilecek bir durumun 6niine gegilmesini

saglayacaktir (Baltaci, 2022.; Tan, vd., 2022).

Metaverse’te etik degerlerin  korunmasi, kullanicilarin  bireysel haklarinin
korunmasiyla sinirli kalmamalidir. Ayni zamanda toplumsal adalet, esitlik, tarafsizlik ve
diiriistliik gibi ilkelerin de bu sanal ortamda yasatilmas1 gerekmektedir (Ferrell ve Gresham,

1985). Ornegin, sanal emlak piyasasinda adalet ve hakkaniyet ilkelerinin gozetilmesi,
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kullanicilarin  miilkiyet haklarmmin ihlal edilmemesini saglar. Bu platformlarin
algoritmalarmin etik ilkeler dogrultusunda tasarlanmasini ve kullanicilarin kisisel verilerinin
korunmasini zorunlu kilmaktadir. Ahlaki degerlerin dijital diinyada var olabilmesi igin,
kullanicilarin bu platformlarda gerceklestirdikleri eylemler, diger kullanicilarin haklarina
zarar vermemelidir. Bu nedenle, Metaverse’te etik degerlerin korunmasi, yalnizca teknolojik
altyapiya degil, ayn1 zamanda kullanicilarin bilingli ve sorumlu davranislarina da baghdir

(Kia ve Bigek, 2023; Oztiirk ve Zeybek, 2021).

Dijitallesme, insani degerlerin géz ardi edilmesine neden olmamalidir. Aksine bu
degerlerin dijital diinyada daha gii¢lii bir sekilde var olmasi saglanmalidir. Metaverse,
geleneksel etkilesim bi¢cimlerinden hizli bir kopusu temsil ederken, ayn1 zamanda kiiresel bir
ahlaki krizle de yiiz yilize birakmaktadir. Bu krizin iistesinden gelmek igin, dijital
teknolojilerin kullaniminda adalet, hakkaniyet, emanet, nezaket, zarafet, merhamet, insaf ve
sayg1 gibi degerlerin merkeze alinmasi sarttir. Bu degerlerin dijital diinyaya taginmasi, her
bireyin sorumlulugudur. Ozellikle Miisliiman bireyler i¢in, bu degerlerin dijital diinyada
korunmasi, iman ve kulluk sorumlulugu olarak gériilmelidir (Noyan ve Idikut Ozpence,

2023).

Metaverse ve benzeri dijital platformlarda, ahlaki degerlerin korunmasi ve
gelistirilmesi, teknolojik bir zorunluluktan &te, insani bir gerekliliktir. Dijitallesmenin
getirdigi hizli ve koklii degisimlerin, insani degerlerin erozyonuna neden olmamasi igin,
ahlaki mesruiyet zeminine dayanan bir dijital diinya insa edilmelidir. Bu, yalnizca bireysel
haklarin korunmasimi degil, toplumsal adalet ve esitligin de saglanmasini gerektirir.
Metaverse’te etik ilkelerin yasatilmasi hem teknolojik altyapinin hem de kullanicilarin
bilin¢li ve sorumlu davraniglarinin bir sonucu olarak gergeklesmelidir (Yilmaz, vd., 2022;
Noyan ve Idikut Ozpenge, 2023). Ornegin, sanal diinyada kullanicilarin kisisel verilerinin
korunmasi, bu platformlarda gerceklesen etkilesimlerin adil ve saygili bir bicimde

yuriitiilmesi, ahlaki degerlerin dijital diinyada yasatilmasi acisindan kritik 6neme sahiptir.

Dolayistyla Metaverse’te ahlaki degerlerin korunmasi ve gelistirilmesi, yalnizca
teknolojik ilerlemenin bir pargasi olarak degil, ayn1 zamanda insani degerlerin dijital cagda
da siirdiiriilmesi i¢in bir zorunluluktur. Bu siireg, bireylerin etik ve ahlaki sorumluluklarini
unutmadan, dijital diinyada adalet ve hakkaniyet ilkeleri ¢ercevesinde hareket etmelerini

gerektirir. Bu dijital diinyada, yasanabilecek etik sorunlarin oniine gecilmesine ve insani
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degerlerin korunmasina katki saglayacaktir. Dijitallesme siirecinde ahlaki degerlerin

gozetilmesi, sadece bireysel diizeyde degil, toplumsal diizeyde de biiyiik dnem tagimaktadir.

3.4. Metaverse ve Din Egitimi

Gliniimiizde teknoloji alanindaki hizli gelismeler, yasamin bir¢ok alaninda kokli
degisimlere yol agmaktadir. Ozellikle son yirmi yilda Metaverse kavrami giinliik
hayatimizda 6nemli bir yer edinmeye baslamistir. Sanal gerceklik ve artirilmis gergeklik
teknolojilerinin ilerlemesi ve yayginlagsmasi, egitimden sagliga, eglenceden askeri
uygulamalara kadar genis bir yelpazede kullanim alani bulmustur. Arastirmalar sanal
gerceklik ve artirilmis gergeklik teknolojilerinin din egitiminde kullanilmasinin 6grencilere

Oonemli avantajlar saglayacagini ortaya koymaktadir.

Egitimin temel amagclarindan biri, toplumun ihtiyaglarina uygun bireyler yetistirmek
ve cagin gerekliliklerine cevap verebilmektir (Aydin, 2003). Bu dogrultuda bireylerin bilgiye
erisme, bilgiyi anlama, degerlendirme, aktarma ve etkili iletisim kurma yeteneklerine sahip
olmalar1 gerekmektedir. Egitim ortamlarinda, egitimin hedeflerine ulasmada teknolojinin

olanaklarindan yararlanmak 6nemlidir (Arslan, 2015).

Sanal gergeklik ve artirllmig gerceklik teknolojileri, dijital gelecegin temelini
olusturmaktadir. Icinde bulundugumuz dijital ¢agda, bu teknolojik degisimlere uyum
saglamak hem egitimciler hem de 6grenciler i¢in zorunlu hale gelmistir. Pandemi siirecinde
diinya genelinde bir¢ok egitim kurumu, kamu ve 6zel sektor isletmeleri ¢cevrimici erisim
teknolojileri kullanarak ¢aligsmalarini siirdiirmeye baslamis ve bu durum dijitallesme siirecini
hizlandirmistir. Egitim alaninda pandemi siireci boyunca c¢evrimici egitim modeline
gecilmesi, Metaverse’iin sundugu egitim firsatlarinin daha fazla dikkat ¢ekmesine neden
olmustur. Bu siire¢ mevcut egitim modellerini tamamlayict ve gelistirici yeni Onerilerin
ortaya ¢ikmasina katki saglamaktadir. Metaverse, egitimde bireysel farkliliklarin 6nemini
anlamak, smif i¢i etkinlikleri zenginlestirmek, her zaman ve her yerde egitim imkam
sunmak, Ogrencilere katilim olanagi saglamak, egitim gezileri diizenlemek ve zengin

ogrenme ortamlari olusturmak agisindan biiyiik potansiyel tasimaktadir (Kutlu, vd., 2019).

Teknoloji, hayatin her alaninda oldugu gibi din egitiminde de 6nemli kolayliklar
sunmaktadir. Bu alanda dini ilimlerin derslerde nasil islenecegi ve dini egitim faaliyetleri

lizerine cesitli arastirmalar yapilmaktadir (Kuzudisli, 2014). Din egitimi derslerinde hac,
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namaz, oru¢ gibi ibadetlerin pratik uygulamalar, kiiltirel dini motiflerin ve Hz.
Muhammed’in hayatinin canlandirilmasi gibi konulari iceren materyaller kullanilabilir. Bu
yontem, Ogrencilerin tarihi mekanlar1 ziyaret ederek ge¢mis topluluklarin yasantilarini
deneyimlemelerine ve kissalarin interaktif bir sekilde anlatilmasiyla 6grenmeyi daha etkili
hale getirebilir (Dogan ve Tosun, 2003). Ayrica Metaverse platformlari {izerinde sanal turlar
diizenlenerek dnemli tarihi ve dini mekénlar detayli olarak incelenebilir. Ogrenciler, bu
turlar araciligiyla Mekke ve Kudiis gibi kutsal sehirleri, tarihi camileri ve 6nemli dini yapilari
kesfedebilirler. Sanal ger¢eklik ortamlarinda Hz. Muhammed’in hayatinin ¢esitli
asamalarint ve kissalart canlandirarak &grencilerin bu konular1 daha derinlemesine
anlamalari saglanabilir. Bu yaklasim 6grencilerin dini igerikleri kalic1 bir sekilde anlamasini

ve ig¢sellestirmesini tesvik edebilir.

Bu minvalde baktigimizda 6grencilerin interaktif simiilasyonlar ve gorsel hikayeler
aracilifiyla 6grencilerin dini kavramlar1 daha somut bir sekilde deneyimlemesine olanak
saglayabilir. Ornegin, ortaokul ve lise diizeyinde dgretmen dgrencilere sanal bir ortamda
abdest alma veya namaz kilma pratigi yaparak 6grencilerin ritiielleri daha iyi 6grenmeleri ve
uygulamalar tesvik edilebilir. Lisans diizeyindeki 6grenciler i¢in, dini egitim derslerinde bu
teknolojilerin etkili bir sekilde entegre edilmesiyle birlikte 6grenme deneyimi daha etkili bir

hale gelebilir.

Yukarida bahsettigimiz sanal turlar1 dinler tarihi dersinde diizenleyerek 6grencilerin
bu mekanlar1 kesfetmeleri ve detayli olarak incelemeleri 6grenciye kalici bir deneyim
sunabilir. Ornegin, {iniversitede dinler tarihi dersinde Hinduizm’in &nemli bir unsurunu
olusturan Kumbh Mela festivalinin sanal bir turu diizenlenebilir. Ogrenciler bu festivalin
tarihini, 6nemini ve ritiiellerini daha yakindan inceleyebilirler. Ayn1 sekilde Hristiyanlik
tarthindeki 6nemli bir donem olan Hagli Seferleri’nin sanal bir simiilasyonu da dgrencilere
sunulabilir. Bu simiilasyon araciligiyla 6grenciler, Hacli Seferleri sirasinda yasanan olaylari
ve farkli perspektifleri daha iyi anlayabilirler. Metaverse teknolojisinde kullanilan avatarlar
sayesinde Islam tarihinde onde gelen bilim insanlarinin ders halkalarina katilabilme, soru
sorabilme deneyimi 6grencilerin bilim insanlarinin hayatlarini, eserlerini ve fikirlerini
dogrudan tecriibe etmelerine imkan saglayabilir. Bu yontemler 6grencilerin 6grenme
stirecine aktif bir sekilde katilimini artirirken, dini bilgilerin kalici olarak dgrenilmesine de
katki saglayabilir. Bu sayede geleneksel sinif ortamlarimin disinda, 6grencilerin Metaverse

aracilifiyla dini egitimlerini daha etkili bir sekilde tamamlamalar1 miimkiin olabilir.
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Metaverse, ¢esitli firsatlar sunmasina ragmen teknolojinin sadece kar odakli olarak
kullanilmas1 bireylerin hizla degisen teknolojiye adapte olamamasi, icerik kalitesindeki
diisiis ve kontrol zorluklar1 gibi bazi 6nemli sorunlar1 beraberinde getirebilir. Bu sorunlar
ozellikle yiiksek ekipman maliyetleri ve sanal diinyaya bagimlilik gibi etkenler, sosyal
etkilesimlerde zayiflamalara ve toplumsal uyum sorunlarina neden olabilir. Bu durum,
bireylerin sosyal ortamlardan izole olmasina ve toplumsal endiselerin ihmal edilmesine yol

acabilir (Goker, 2017).

Egitimcilerin Metaverse tabanli Ogretimdeki deneyimsizlikleri ve teknolojik
imkanlardan yeterince faydalanamamalari, kaliteli bir egitim sunmalarini engelleyebilir.
Ayrica iletisim eksikligi, yiiz ylize iletisimin daha etkili oldugu algis1 ve teknolojik sorunlar,
egitim siirecini aksatabilir ve 6grencilerin derslere ilgisizlesmesine neden olabilmektedir
(Baskonak, 2021). Bu baglamda Metaverse’lin yiikselisi ile birlikte bireylerin korumaya
calistig1 temel degerler ve dinlerin 6ne siirdiigii ahlaki normlarin korunmasi konusunda
yeterince giivence saglanmamistir (Ozdemir ve Giynas, 2022). Dolayisiyla insanlarin
giivenligi ve temel degerlerin korunmasi i¢in gerekli 6nlemlerin alinmasi gerekir. Ancak bu
onlemler alinmadig: takdirde Metaverse, bu temel degerlerin ihlal edilebilecegi bir ortam
haline gelebilir bu da ciddi toplumsal sorunlara yol agabilir. Bu nedenle Metaverse’iin
gelisimi ve kullanimiyla birlikte temel degerlerin korunmasi igin etkili bir diizenleme ve

denetim mekanizmasi kurulmasi hayati neme sahiptir.

3.4.1. Metaverse Entegrasyonunun Din Egitimine Katkilar1 ve Etkileri

Metaverse’iin - din egitimi yOnetim siireglerine entegrasyonu, din egitim
programlarini daha dinamik ve etkilesimli hale getirerek onemli bir katki saglayabilir.
Ogretim teknolojileri ve 6grenme yonetim sistemlerinin Metaverse ile entegre edilmesi, din
egitiminde yenilik¢i yontemlerin benimsenmesini ve Ogrenci basarisinin artirilmasini
miimkiin kilmaktadir (Collins, 2008; Locurcio, 2022). Giiniimiizde teknolojik ilerlemelerin
sundugu imkanlarla birlikte, din egitimi de yeniden sekillenmektedir. Geleneksel din
ogretim metotlarmin yetersiz kaldigr alanlarda teknolojinin entegrasyonu, Ogrenme
deneyimini daha etkili, verimli ve katilimci hale getirerek din egitiminin etkisini artirmay1
hedeflemektedir (Ozdemir ve Giynas, 2022). Teknolojik gelismelerin hiz kazanmasiyla
birlikte egitimde dijitallesme silireci yayginlasmakta ve bu durum din egitimini de

doniistiirmektedir (Ozmen, 2004). Bu déniisiim dijital araglarin din egitimine entegrasyonu
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ile daha belirgin hale gelmektedir. Ogrenciler dini igeriklere daha etkili bir sekilde
erigebilmekte ve 6grenme deneyimlerini zenginlestirebilmektedir. Bu baglamda teknolojik
gelismelerin din egitimi alaninda getirdigi doniisiimler, dini bilgi ve 6grenmenin daha etkili
bir sekilde iletilmesini ve Ogrencilerin daha derinlemesine bir anlayis kazanmalarini

saglamaktadir.

Teknolojinin din egitimine entegrasyonu lizerine yapilan arastirmalar, ¢esitli internet
tabanli platformlar ve mobil uygulamalarin din egitiminde nasil kullanilabilecegini
incelemektedir (Suh ve Ahn, 2022; Kuzudisli, 2014). Bu arastirmalar din egitiminde
geleneksel yontemlere alternatif ¢oziimler sunmanin yani sira 6grencilere daha etkili bir
sekilde ulasma ve 0grenme deneyimini zenginlestirme potansiyeline sahiptir. Teknoloji
destekli din egitimi, 6grencilere daha etkilesimli, motive edici ve kisisellestirilmis bir
O0grenme ortami sunarak dini bilgi ve degerlerin daha etkin bir sekilde aktarilmasini

saglayabilir.

Din egitimi teknolojinin sundugu yeni araglarla evrilirken Metaverse gibi yenilik¢i
platformlarin 6gretim materyali olarak entegrasyonu énem kazanmaktadir. Bu teknolojiler,
geleneksel ders anlatiminin smirlarint asarak Ogrencilere dini konulari deneyimleme ve
anlama firsat1 sunarak 0grenme deneyimini zenginlestirmektedir. Arastirmalar ozellikle
Metaverse gibi sanal ortamlarin din egitiminde, dgrencilerin katilimini artirdigini ve dini
bilgilerin daha etkili bir sekilde 6grenilmesini sagladigini gostermektedir (Giines, 2017,
Baltaci, 2018; Demirbag, 2020; Lee ve Hwang, 2022). Din egitiminde farkli stratejilerin
kullanilmasi, 6grencilerin dini degerleri anlama ve igsellestirme siirecini desteklemektedir.
Bu yaklasim 6grencilerin dini bilgileri sadece ezberlemek yerine derinlemesine anlamalarini

ve giinliik yasamlarinda uygulamalarini tesvik etmektedir.

Geleneksel din egitimi yontemlerinde soyut kavramlarin anlasilmasinda zorluklar
yasanabilmektedir. Bu zorluklar teknolojinin sundugu yeni araglar ve yontemlerle asilabilir.
Metaverse gibi yenilik¢i platformlar, soyut dini konularin somutlastirilmasinda 6nemli bir
rol oynamaktadir. Ancak bu tiir dijital ortamlarin kontrol ve denetimi konusunda 6nemli
sorunlar ortaya ¢ikmaktadir. Ozellikle bu platformlarda dini iceriklerin kimler tarafindan
yonlendirilecegi ve nasil denetlenecegi ile ilgili belirsizlikler mevcuttur. Avatarlar
araciligryla sanal diinyada olusturulan dini alanlar, kutsal figiirlere ve mekénlara saygisizlik
riskini de beraberinde getirebilir. Ayrica avatarlar, dini 6gretilerin disinda bagimsiz kurallar

olusturabilir bu da endise vericidir (Pinarbasi, 2022).
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Din egitimi biligsel, duyussal ve psikomotor hedefleri biitiinciil bir yaklagimla ele
almay1 gerektirir. Ogrencilerin bilgileri uzun siireli hafizalarina alabilmeleri igin gesitli
ogretim stratejileri kullanilmasi gerekmektedir. Egitimcilerin zamanin ihtiyaglarina uygun
ve kalic1 6grenme saglayacak yontemler gelistirmesi biiyiik dnem tasimaktadir. Ogrencilerin
konulart derinlemesine anlayabilmeleri ig¢in Ogretim siireglerinin ¢esitlendirilmesi ve
somutlagtirilmas1 gerekmektedir. Bu yontem egitimi gercek yasamla daha iliskili hale getirir

ve 6grencilerin derin 6grenmelerini destekler (Korkmaz, 2014).

Egitimde biitlinctl bir yaklasim benimsenerek, dgrencilerin biligsel, duyussal ve
psikomotor becerilerinin gelistirilmesi hedeflenmektedir. Bu ¢ercevede 6gretim stratejileri
secilirken uzun siireli bilgi depolamasini tesvik edecek yontemler tercih edilmelidir.
Gilinlimiiziin ~ dinamik  egitim  ortaminda, egitimcilerin, Ogrencilerin  6grenme
gereksinimlerine ve cagin taleplerine uygun yontemler gelistirmesi kritik 6neme sahiptir. Bu
yaklasim, 6grencilerin 6grenme deneyimlerini zenginlestirirken, 6grenilen bilginin ger¢ek

diinya uygulamalariyla iligskilendirilmesine olanak saglamaktadir.

Din egitiminde teknolojinin rolii lizerine diisiiniildiiglinde, 6grencilerin dini konulari
daha etkili bir sekilde 6grenmelerine olanak saglamanin yani sira dini deneyimlemeleri ve
anlamalar1 da miimkiin hale gelmektedir. Ancak teknolojinin din egitiminde kullanimiyla
ilgili dikkate alinmasi gereken 6nemli hususlardan biri giivenlik ve gizliliktir. Ogrencilerin
sanal ortamlarda kendilerini glivende hissetmeleri ve kisisel bilgilerinin korunmasi
gerekmektedir. Ayrica dini 0gretilerin sanal ortamlarda yanlis yorumlanmasini engellemek
icin dogru rehberlik ve denetim mekanizmalarinin olusturulmasi hayati 6nem tasimaktadir

(Asikoglu, 2011).

Din egitimi derslerinin etkinligini artirmak ve oOgrencilerin derse olan
motivasyonlarint olumlu yonde etkilemek amaciyla gesitli stratejilerin, yontemlerin ve
tekniklerin kullanilmasi1 gerekmektedir. Bu baglamda artirilmis gerceklik teknolojisi, ders
icerigini zenginlestirerek Ogrencilerin dini kavramlar1 daha derinlemesine anlamalarina
yardimci olabilir. Artirllirmis gergeklik, bilgisayar tarafindan olusturulan goriintii, ses,
grafik ve konum verilerini reel ¢evre ve nesnelerle birlestirerek, 6grencilere gercek diinyada
gorsel, isitsel ve mekansal deneyimler sunmaktadir (Dionisio vd., 2013; Arslan ve Elibol,
2015). Bu sayede artirilmis gergeklik o6grencilerin gerceklik deneyimini zenginlestirir ve
fiziksel diinya ile baglantil1 bilgiler edinmelerine yardimci olur. Din egitimi soyut kavramlar

icerdigi icin bu kavramlarin gorsellestirilmesi Onemlidir. Metaverse teknolojileri
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ogrencilerin bu soyut kavramlari somutlastirmalarina ve farkli tecriibeler yasamalarina
olanak tanimaktadir (Bronack, 2011). Ornegin, dini mekénlar1 sanal olarak ziyaret etme,
ritiielleri simiile etme veya tarihi olaylari canlandirma gibi uygulamalar araciligiyla
ogrencilerin dini 6grenmelerini derinlestirebilir. Bu teknolojik araglarin etkili bir sekilde
kullanilabilmesi icin egitimcilerin Metaverse ders icerigiyle uyumlu bir sekilde entegre
etmeleri ve 6grencilere dogru rehberlik saglamalar1 énemlidir (Wang, vd., 2022; Ozdemir

ve Giynas, 2022).

Din egitimi, teknolojik ilerlemelerle birlikte yeni bir doneme girmistir. Ozellikle
artirllmig  gerceklik, sanal gergeklik ve Metaverse gibi teknolojiler, din egitimini
zenginlestirmek ve 6grencilere dini kavramlar1 daha derinlemesine anlamalari i¢in interaktif
ve immersif deneyimler sunmaktadir. Bu yeni teknolojiler 6grencilere dini ritiielleri ve
kavramlar1 deneyimleme firsati sunmaktadir (Kayacan ve Batu, 2024; Gogen, 2022; Lee,
vd., 2022). Ornegin artirlmis gergeklik uygulamalari sayesinde dgrenciler, dini mekanlari
sanal olarak ziyaret edebilir ve ibadet sekillerini interaktif bir sekilde pratik yapabilirler.
Sanal gerceklik ve Metaverse ise 0grencilere tamamen yeni bir boyut kazandirarak, dini
ritiielleri adim adim deneyimleme ve farkli dini pratikleri kesfetme imkéani tanir. Bu
ogrencilerin dinl deneyimleri somutlastirmasina ve kavramlar1 daha iyi anlamasina yardimci
olur. Ancak teknolojinin din egitiminde kullanimiyla birlikte bazi zorluklar da ortaya
¢ikmaktadir. Oncelikle teknolojik araglarin dogru bir sekilde entegre edilmesi ve
ogrencilerin dini bilgiler1 yanhs anlamalarin1 engellemek icin 6zenle hazirlanmasi
gerekmektedir. Ayrica yukaridaki boliimde bahsettigimiz gibi 6grencilerin gizliligini ve
giivenligini korunmasi da biiyiik 6nem tagimaktadir. Egitimciler bu teknolojilerin etik ve
giivenlik boyutlarini dikkate almali ve 6grencilerin dogru bilgilere giivenli bir ortamda

erisimini saglamalidir (Fer ve Cirik, 2007; Ozdemir ve Giynas, 2022).

Din egitiminde teknolojinin kullanimiyla ilgili bir diger dnemli nokta ise, 6grenci
merkezli 0grenme yaklasiminin benimsenmesidir. Teknolojinin sagladigi interaktif ve
kisisellestirilmis 6grenme deneyimleri, 6grencilerin dini kavramlari daha derinlemesine
anlamalarina ve 6grenmelerinin kaliciligini artirmalarina yardimer olabilir. Bu baglamda
ogrencilere farkli zeka alanlarma ve 6grenme stillerine uygun materyaller sunulmali ve

ogrencilerin aktif katilim1 tegvik edilmelidir (Sipahioglu ve Demirgelik, 2021).

Sonug olarak din egitiminde dijital teknolojilerin kullanimi, 6grencilere daha etkili

bir sekilde dini bilgileri 6grenme firsati sunmaktadir. Ancak bu teknolojilerin etkili bir
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sekilde kullanilabilmesi i¢in egitimcilerin 6grenci merkezli yaklagimlari benimsemesi, etik
ve gilivenlik konularina dikkat etmesi ve teknolojinin dini Ogrenme deneyimini
zenginlestirmek i¢in nasil kullanilabilecegini anlamasi gerekmektedir. Bu sekilde din egitimi
alaninda teknolojinin potansiyeli tam olarak kullanilabilir ve 6grencilerin dini bilgileri daha

derinlemesine anlamalarina yardimci olabilir.

3.4.2. Metaverse'iin Din Egitimindeki Kullanimi: Firsatlar, Zorluklar ve Etik
Sorunlar

Metaverse, egitim diinyasinda onemli yenilikler sunarak ozellikle din egitimi
alaninda dikkate deger firsatlar ve zorluklar barindirmaktadir. Dijital ve etkilesimli 6grenme
ortamlar1 6grencilerin dini bilgileri derinlemesine ve anlamli bir sekilde 6grenmelerini
miimkiin kilar. Sanal ger¢eklik ve artirilmis gergeklik teknolojileri, soyut dini kavramlar:
somutlagtirarak, dini mekanlarin sanal turlari, tarihsel olaylarin simiilasyonlar1 ve dini
ritiiellerin sanal deneyimleri araciliiyla egitim siireglerini zenginlestirebilir. Bu baglamda
Metaverse’lin din egitimine entegrasyonu, 6grenme siireclerini daha ilgi ¢ekici ve interaktif

hale getirebilir (Narin, 2021).

Metaverse’iin din egitimindeki potansiyelinin yani sira, bu teknolojinin kullanimi
bazi 6nemli zorluklar ve etik sorunlar1 da beraberinde getirmektedir. Din egitimi hassas
konularin dogru ve giivenilir bir sekilde aktarilmasii gerektirir. Bu nedenle Metaverse
tabanli din egitimi programlarinin ve igeriklerinin gelistirilmesi sirasinda dikkatli bir
planlama ve degerlendirme siireci zorunludur. Egitim materyallerinin dogrulugu ve
giivenilirligi bu siiregte kritik bir rol oynar. Sanal ortamlarda yayilan yanlis bilgiler,
ogrencilerin kavram yanilgilarina diismesine neden olabilir. Dolayisiyla Metaverse
iceriginin 0gretmenler tarafindan titizlikle kontrol edilmesi ve dogrulanmasi biiyiik 6nem

tasimaktadir (Kaymakcan, 2007).

Metaverse’lin sundugu is birlikli 6grenme ve arastirma-kesfetmeye dayali 6grenme
yaklagimlari, 6grencilerin aktif katilimini tesvik eder. Bu yaklasimlar 6grencilerin dini
metinler lizerinde tartigmalar yapmalarmma ve farkli yorumlar1 kesfetmelerine olanak
tanimaktadir. Ancak bu tiir 6grenme yontemleri, 6grencilerin dini bilgilerini pekistirirken,
ayni zamanda dini metinlerin dogru yorumlanmasina ve anlasilmasina 6zen gosterilmesini
gerektirir. Ogrencilere sunulan igeriklerin, dini metinlerin dogru yorumlanmasmna ve

anlasilmasina uygun olmasi biiyiik 6nem tasimaktadir (Akpinar ve Akyildiz, 2022).
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Metaverse’iin egitim diinyasinda var olan bazi sinirlamalarin iistesinden gelme
potansiyeli de dnemlidir. Ornegin, pandemi déneminde ortaya ¢ikan simirli simif kapasitesi
ve erisim gibi kisitlamalar Metaverse teknolojileri sayesinde asilabilir. Bu ¢er¢evede her
yerde ve her zaman 6grenme imkani, giinlimiizde bir¢cok Z kusagi kullanicisi tarafindan
tercih edilmektedir (Indarta, vd., 2022). Ancak Metaverse’iin sundugu sanal kimlikler ve
yanilsamali biling gibi kavramlar, 6zellikle din egitimi gibi hassas konularda yanlis
anlamalara yol agabilmektedir. Bu nedenle Metaverse’iin egitimde kullanimina yonelik

yasal ve etik ilkelerin belirlenmesi biiylik onem tagimaktadir.

Egitim-0gretim ortamlarinda yapilan en ufak bir hata, uzun vadede diizeltilmesi zor
sonuclar dogurabilir. Bu nedenle din egitiminde Metaverse kullaniminin biiyiik bir titizlikle
planlanmasi ve uygulanmasi gerekmektedir (Ozdemir ve Giynas, 2022). Bu minvalde sanal
ortamlarin yanilsamali dogas1 ve anonimligi gibi faktorler, din egitiminde dikkatle ele
alinmasi gereken 6nemli zorluklar ve tereddiitler olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Bu nedenle
Metaverse’lin din egitiminde kullanilmasina yonelik planlama ve uygulama siireclerinde

dikkatli bir degerlendirme ve titizlikle hareket edilmesi gerekmektedir.

3.4. Metaverse ve Dini Ritiieller

Metaverse, bireyler arasindaki iletisimi giiclendiren ve yeni bir boyut kazandiran
dijital bir evrendir. Tarih boyunca iletisim araglarinin gelisimi, dini reformlar1 ve dini hayati
derinden etkilemistir. Ornegin matbaanin icadi, dini metinlerin daha genis kitlelere
ulasmasini saglayarak dini reform hareketlerini hizlandirmistir. Internet ¢agiyla birlikte ise
dini iletisim, web siteleri ve sosyal medya platformlari iizerinden gerceklesmeye baglamistir.
Ozellikle pandemi donemi, kiiresel capta sokaga cikma yasaklar1 ve seyahat kisitlamalari
getirdigi i¢in sanal iletisim, uzaktan egitim ve cevrimici toplantilar biiylik bir artig
gostermistir. Bu siirecte ibadethanelerin kapatilmasi ve sosyal mesafe kurallar1 gibi
zorluklarla karsilasan bireyler, dini icerikleri sosyal aglarda izlemeye ve uygulamaya

yonelmistir (Jun, 2020).

Diinya genelinde kutsal kabul edilen mekanlar bulunmaktadir. Gilintimiiziin gelismis
internet teknolojileri sayesinde, bireyler bu kutsal mekanlari sanal olarak ziyaret edebilmekte
ve dini ayinlere katilim saglayabilmektedir. Ornegin Hindu inancina sahip bireyler, sanal

evren araciligiyla tanrilarina adak sunabilmektedir. Ayrica, sanal gergeklik Church adli sanal
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kilisede, haftalik 200 dijital kullanicisina evlerinden ¢ikmadan vaftiz etme ve giinah ¢ikarma
ritliellerini gerceklestirme olanagi sunmaktadir. Bu tiir uygulamalar engellilik, yaslilik veya
kronik hastaliklar nedeniyle kiliseye gidemeyen bireyler i¢in biiylik bir kolaylik
saglamaktadir. Benzer sekilde Kudiis’e gitme imkani bulamayan Yahudiler, Aglama
Duvari’'nda dua etmek ve ibadetlerini yerine getirmek icin internet sitelerinden

yararlanmaktadir (Yigitoglu, 2022).

Miisliimanlar i¢in kutsal olan Mekke sehri, diinya ¢apinda en biiyiik kitlesel toplanma
yerlerinden biridir. Her y1l milyonlarca Miisliiman, Islam’in bes temel esasindan biri olan
hac ibadetini yerine getirmek i¢in belirlenmis bir zaman diliminde bu kutsal sehri ziyaret
etmektedir. Hac ibadetini gergeklestirmek isteyen adaylarin, hac esnasinda yapacaklari
ritiieller hakkinda ayrintili bilgiye sahip olmalar1 gerekmektedir. Suudi Arabistan, Kabe ve
hac alanlarmin Metaverse simiilasyonunu sunarak, Miislimanlarin bu kutsal mekanlari
hacdan 6nce deneyimlemelerine olanak tanimaktadir (Gazeteduvar, 2022). Bu girigim,
yalnizca gorsel ve isitsel bir deneyim sunmakla kalmayip, ayn1 zamanda dokunma ve
koklama duyularina da hitap ederek, sanal gergeklik yoluyla daha kapsamli bir deneyim
saglamaktadir. Boylece haci adaylart ritiielleri daha iyi 6grenme ve pratige dokme imkanina
sahip olmaktadir. Ayrica farkli inanglara sahip bireyler veya bu alanlara merak duyan kisiler
Headset gibi sanal gerceklik araglarini kullanarak kutsal mekanlar1 sanal olarak ziyaret

edebilir ve ritiielleri ayrintil1 bir sekilde deneyimleyebilirler.

Sanal gerceklik teknolojisinin dini bilginin yayilmasi, ibadete tesvik edilmesi ve
geleneksel dini yasamin dijital kiiltlire adaptasyonu konusunda énemli bir rol oynayacagi
aciktir. Ancak Metaverse ve din iliskisinin, dini topluluklar ve dinin kendisi i¢in uygun bir
teknoloji olup olmadig1 konusunda baz1 endiseler bulunmaktadir. Islam’da baz1 ibadetlerin
fiziksel olarak yerine getirilmesi zorunludur. Ornegin, namaz ibadetinde abdest almak ve
namazin belirli hareketlerini yapmak gereklidir; ayn1 sekilde, hac ibadetinin ihram, vakfe ve
tavaf gibi ana unsurlar1 fiziksel katilim gerektirmektedir. Bu nedenle bu tiir ibadetlerin sanal
veya artirilmis gerceklik tizerinden gergeklestirilmesi uygun degildir. Ancak Metaverse, dini
ritiiellerin dogru sekilde 6grenilmesi amaciyla ibadet egitimi i¢in kullanilabilir (Wankel ve

Blesinger, 2012).

Higbir fiil kendi basina iyilik veya kotiiliik tasimaz; anlam ve deger, insanlarin onlara
yikledigi anlamlarla belirlenir. Teknolojinin kétii amaglarla kullanilmasi, onun dogasi

geregi kotii oldugu anlamina gelmez. Bu durumu daha iyi anlamak i¢in tarihsel bir 6rnek
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verebiliriz. Einstein atomun parcalanmasinin enerji  kaynagi olarak kullanilmasi
Ongdrmiistiir ancak Oppenheimer bu teknolojiyi atom bombasi yapmak i¢in kullanmistir.
Atomun parcalanmasi basl bagina kotli veya iyi bir sey degildir, 6nemli olan onun nasil
kullanildigidir. Miisliimanlar da dijital diinyay1 kendi deger ve inanglarina uygun bir sekilde
diizenleyerek bu teknolojiden faydalanmanm yollarini bulmali ve Islam dininin

anlasilmasina katki saglamalidir.
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DORDUNCU BOLUM
SONUC VE ONERILER

4.1. Sonug¢

Tarih boyunca teknolojik yenilikler diinyanin ve insanligin yoniinii belirlemede kritik
bir rol oynamistir. Bu yenilikler, giinimiizde de modern insan yagamina 6nemli katkilar
sunmaya devam etmektedir. Her yeni teknolojik gelisme, tarihsel siirecte yeni bir ¢agin
kapisin1 aralamistir. Metaverse, bu yeniliklerin en giincel ve gelecege yon veren
orneklerinden biridir. Bu teknolojik ilerlemenin diinya diizeni ve insan yasami iizerinde
kokli degisikliklere yol acacagi dngoriilmektedir. Bu nedenle bireylerin Metaverse’ii nasil
algiladiklar1 onu nasil tanimladiklar1 ve ona karsi nasil bir tavir sergiledikleri biiyiilk 6nem

tasimaktadir.

Teknolojik ilerlemeler, toplumsal yapilar1 koklii bir sekilde degistirmekte ve bu
degisim sosyal, siyasi, ekonomik ve kiiltiirel alanlarda derin etkilere sebep olmaktadir.
Ozellikle geng nesil, teknolojinin hizli evrimiyle birlikte daha sorgulayici ve arastirmaci bir
tutum benimsemekte bu da geleneksel iletisim yontemleriyle olan etkilesimlerini dnemli
oOlgiide zorlagtirmaktadir. Bu durum din gibi toplumsal yapinin 6nemli bir pargasi olan
unsurlar1 da etkilemektedir. Sosyal medya ve diger dijital iletisim araclari, teknolojinin dini
uygulamalar1 hakkinda cesitli sorular1 giindeme getirmekte ve bu sorulara tatmin edici
yanitlar bulunamadiginda, ¢esitli istismarlar ortaya ¢ikabilmektedir. Bu baglamda
akademisyenler ve ilgili kurumlar, bu konuda ciddi bir sorumluluk tasimaktadir ve bu yeni

teknolojilerin dini ve toplumsal etkilerini anlamak ve yonetmek i¢in ¢aba gostermelidirler.

Metaverse, dijital diinyanin geleceginde merkezi bir rol oynamaktadir. Kullanicilarin
giinliik yasamlarimin merkezinde yer alacagi ongoriilmektedir. Metaverse, televizyon ve
sosyal medyadan farkli olarak yiiksek etkilesim ve gergeklik algisin1 doniistiirme
potansiyeline sahiptir ve bu da onu daha ¢ekici kilmaktadir. Bu nedenle, toplumsal yapiya
yonelik etkileri hakkinda akademik arastirmalarin 6nemi giderek artmaktadir. Metaverse’te
dindarlik, dini sosyallesme, din egitimi, dini ritlieller ve etik konulari, bu yeni sanal evrenin

Onemli arastirma alanlaridir.
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Metaverse’te dindarlik, bireylerin sanal diinyada dini pratiklerini ve inanglarini
stirdiirme bi¢imlerini igerir. Sanal ibadet alanlari, dijital cemaatler ve sanal hac ziyaretleri
gibi uygulamalar, Metaverse’teki yeni dini formlar1 olusturmaktadir. Bu sanal dini
deneyimler, bireylerin manevi tatminini saglarken, geleneksel dini pratiklerin yerini alma
potansiyeline sahiptir. Ancak bu durum, dini ritiiellerin yiizeysellesmesi riskini de
tagimaktadir. Ayn1 zamanda dini ritiiellerin sanal ortama taginmasi, zaman ve mekan
kisitlamalarin1 ortadan kaldirarak yayilimini kolaylastirmakta ancak cemaat ruhundan

uzaklagma nedeniyle manevi hissiyati azaltmaktadir.

Metaverse’te sosyallesme, bireylerin sanal diinyada kurduklar1 sosyal iligkiler ve
topluluklar araciligiyla gergeklesmektedir. Sosyal aglar, oyunlar ve sanal toplantilar gibi
uygulamalar, bireylerin sanal diinyada etkilesimde bulunmalarina olanak tanimaktadir.
Katilimcilar dinl metinlere erisim saglamak, dinl sorulara cevap bulmak, ibadet
uygulamalarini  6grenmek ve dini iletisimi siirdiirmek i¢in dijital platformlari
kullanmaktadir. Bu etkilesimler bireylerin sosyal kimliklerini ve toplumsal rollerini yeniden
tanimlamalarina imkan tanirken ayni zamanda sanal diinyada yeni sosyal dinamikler ve
toplumsal yapilar olusturmaktadir. Metaverse, sosyal etkilesimlerin sanal ortamda nasil

evrilecegi konusunda genis bir aragtirma alani1 sunmaktadir.

Egitimde Metaverse ve alt dallari, Ozellikle artirilmis gerceklik, konularin
gorsellestirilmesi ve anlasilabilirligini artirma potansiyeli ile dikkat ¢ekmektedir. Bu
teknolojiler, sanal nesneler ve ger¢ek ortamlarin bir araya getirilmesini saglayarak
ogrencilere karmasik mekansal iligkileri ve soyut kavramlar1 gorsel olarak deneyimleme
imkan: sunmaktadir. Ayrica kavramsal igerigin animasyonlarla sunulmasi, 6grencilerin
konular1 daha hizli ve etkili bir sekilde anlamalarina yardimci olmakta, gercek diinyada
miimkiin olmayan deneyimlerin sanal ortamda yasanmasina olanak tanimaktadir. Bu
avantajlar, oOzellikle zorlu derslerin daha ilgi g¢ekici ve somut igeriklerle Ogrencilere

sunulmasina katki saglamaktadir.

Metaverse teknolojisinin  egitimdeki potansiyelinin en verimli  sekilde
kullanilabilmesi, bu yenilik¢i teknolojinin dikkatli ve stratejik bir bigimde entegrasyonunu
gerektirmektedir. Bu yaklagim egitim siireclerini daha dinamik, motive edici ve etkili kilacak
din egitiminin de daha verimli ve anlamhi bir sekilde gergeklestirilmesine katki

saglayacaktir. Metaverse, sundugu etkilesimli ve immersif ortamlar sayesinde, 6grencilerin

56



ogrenme deneyimlerini zenginlestirebilir ve 6grenme motivasyonlarini artirabilir. Boylece
egitimde geleneksel yoOntemlerin Otesine gegilerek, Ogrencilere daha biitiinciil ve
derinlemesine bir 6grenme deneyimi sunulabilir. Ancak 6zellikle din egitimi gibi hassas
konularda dikkatli olunmal1 ve 6gretim materyalleri titizlikle hazirlanmalidir. Dolayisiyla
Metaverse’iin 6zellikleri dikkate alindiginda, bu teknolojinin egitim alaninda biiyiik bir
doniisiim yaratma potansiyeline sahip oldugu goriilmektedir. Bu nedenle egitimde
Metaverse’lin kullanimi, 6grencilerin 6grenme deneyimlerini zenginlestirmek ve egitim

kalitesini artirmak i¢in 6nemli bir firsat sunmaktadir.

Metaverse’te etik, sanal diinyada ortaya ¢ikan ahlaki ve etik sorunlar1 kapsamaktadir.
Sanal miilkiyet, veri gizliligi, siber zorbalik ve sanal diinyada ger¢eklestirilen eylemlerin etik
boyutlart gibi konular, Metaverse’te etik tartigmalarinin merkezinde yer almaktadir.
Bireylerin sanal diinyada karsilagtiklar etik sorunlar, toplumsal normlarin ve degerlerin
yeniden tanimlanmasina yol agmaktadir. Metaverse’te etik konularinin ele alinmasi, bu yeni
dijital evrende bireylerin ve topluluklarin saglikli ve adil bir sekilde var olmalar1 a¢isindan

biiylik 6nem tagimaktadir.

Ornegin, covid-19 pandemisi dijital platformlarin dini pratikler iizerindeki dnemini
artirmistir. Pandemi sirasinda cemaatleriyle yiiz yiize iletisim kuramayan din gorevlileri i¢in
dijital ortamlar 6nemli bir kanal haline gelmistir. Bireyler afet donemlerinde dua ve ibadet
ihtiyaclarin1 internet iizerinden karsilamislardir. Online din pratiklerinin 6nemi artmis,
bireyler giindelik faaliyetlerinin yogunlugu nedeniyle daralan inang¢ alanlarini dijital
ortamdaki sosyal medya alanlari ile telafi etmistir. Bu dijitallesmenin dini yagsam tizerindeki
etkilerini daha da belirgin hale getirmistir. Din gorevlileri de cemaatlerine dijital platformlar
vasitasiyla ulasarak, dini rehberlik ve manevi destek sunmustur. Bu noktada, medya ve din

iliskisini ele alan aragtirmalara biiyiik bir ihtiya¢ duyulmaktadir.

Teknolojik gelismeler, dini bilginin liretim ve dagitiminmi yayginlastirmis, bu
bilgilerin gecerliligi, glivenilirligi ve tutarlilig1 gibi konularin sorgulanmasina yol agmuistir.
Bu baglamda, dini bilgi ile pozitif bilimlerin irettigi gergekliklerin karsilastiriimasi
kagiilmaz hale gelmistir. Teknoloji bir yandan dini bilginin daha genis kitlelere yayilmasini
saglayan bir firsat sunarken, diger yandan dini doktrin ve uygulamalarin kabul
edilebilirligini sorgulatan tehditler de icermektedir. Bu ikilem, teknolojinin din iizerindeki

cift yonlii etkisini gozler 6niine sermektedir.
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Metaverse ve din arasindaki etkilesimler, bu arastirmada inang, ibadet, sosyallesme
ve ahlak boyutunda ele alinmistir. Metaverse i¢inde olusabilecek yeni dini hareketler
hakkinda 6ngoriiler yapilmis ve bu yeni sanal evrenin dini kimlikler ve uygulamalar
iizerindeki etkileri incelenmistir. Metaverse, toplumsal yapiyr yeniden sekillendirme
potansiyeli tasiyan genis ve fiitliristik bir platform olarak, dini kimliklerin ve uygulamalarin
bu yeni gergeklikte nasil evrilecegini belirleyecek énemli bir alandir. Teknolojinin hizla
gelismesi ve dijital platformlarin giderek daha fazla hayatimiza girmesiyle, akademik alanda
bu konularin derinlemesine incelenmesi, toplumsal dinamiklerin ve dini yapilarin

gelecekteki yonelimlerini anlamak agisindan kritik 6neme sahiptir.

Metaverse’lin toplumsal yap1 ve dini pratikler iizerindeki potansiyel etkileri, bu
dijital evrenin sundugu yenilik¢i ve karmasik bir alan olarak incelenmeye devam etmelidir.
Dijitallesmenin hizlanmas1 ve sanal platformlarin yayginlagsmasiyla birlikte, dini kimliklerin
ve pratiklerin bu yeni ortamda nasil sekillenecegi, gelecekteki arastirmalarin odak noktasi
olmalidir. Bu baglamda Metaverse’iin sundugu olanaklar ve beraberinde getirdigi etik ve
sosyal sorunlar, toplumsal yapilarin saglikli bir sekilde evrilmesi icin dikkatle ele

alinmalidir.

4.2. Oneriler

Metaverse teknolojisinin gelisimi, sosyal, kiiltiirel ve dini alanlarda 6nemli etkiler
olusturma potansiyeli tasimaktadir. Bu baglamda, Metaverse ve din iligkisini daha
derinlemesine anlamak ve gelecekteki arastirmalara katki saglamak amaciyla bazi 6neriler
sunulmustur. Bu 6neriler, dini yasamin sanal evren iizerindeki etkilerini kapsamli bir sekilde

ele almay1 hedeflemektedir.

Metaverse’lin sundugu sanal ortamlar, dini inanc¢larin ve pratiklerin icra edilebilecegi
yeni mekanlar olusturmakta, bu da hem bireysel hem de toplumsal dini kimliklerin
doniisiimiine yol agmaktadir. Bu baglamda, Metaverse’te dinin gelecegi, dini pratiklerin ve
etik degerlerin bu dijital platformlarla nasil entegre edilecegi gibi sorular, akademik

caligmalarin merkezinde yer almalidir.

Dini pratiklerin Metaverse ortaminda nasil uygulanabilecegi konusu, sanal ibadet
yerlerinin ve toplu ibadet mekanlarinin insa edilmesi ile yakindan iligkilidir. Bu sanal

alanlar, bireylerin dini ritiielleri dijital diinyada gergeklestirebilmelerine imkén taniyan
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onemli araglar haline gelebilir. Ancak, bu mekanlarin olusturulmasi kadar, bunlarin yetkili
kurumlar tarafindan onaylanmasi ve denetlenmesi de gerekmektedir. Dini ve Kkiiltiirel
degerlerin korunmasi i¢in gerekli politika ve diizenlemelerin yapilmasi, Metaverse
ortaminda bu degerlerin devamliligini saglamak agisindan 6nemlidir. Sanal ibadet yerlerinin
tasarim1 ve isleyisi, geleneksel dini mekanlarin tasidigi kutsiyetin dijital ortamlarda da
korunmasini saglamalidir. Ayrica, bu mekanlarda gerceklestirilen ibadetlerin dini kurallara
uygunlugunu temin etmek i¢in bir denetim mekanizmasi kurulmalidir. Bu baglamda,
Diyanet Isleri Baskanlig1 biinyesinde sanal gerceklik ve yapay zeka birimleri olusturulmali
ve bu alanda uzmanlasmis kisilerin yetistirilmesi saglanmalidir. Diyanet Isleri Baskanlig
gibi resmi kurumlarin bu alanda aktif rol almasi, denetim ve bilgilendirme siire¢lerinin etkin

bir sekilde yiiriitiilmesine katki saglayacaktir.

Metaverse’te dini pratiklerin etik boyutu da goz ardi edilemeyecek bir diger 6nemli
konudur. Metaverse’iin dini yasam iizerindeki etkileri, yalnizca bireysel pratiklerle siirl
kalmamali, toplumsal dini bagliliklart ve kimlikleri de kapsayacak sekilde ele alinmalidir.
Bu dijital platformun sundugu firsatlar ve kars1 karsiya biraktigi etik ve sosyal sorunlar, din
gorevlileri, akademisyenler ve teknoloji uzmanlar: tarafindan birlikte degerlendirilmelidir.
Dini uygulamalarin sanal ortamda etik kurallara uygunlugunu saglamak amaciyla bagimsiz
etik kurullarin  olusturulmasi Onerilmektedir. Dijital platformlarda dini pratiklerin
uygulanmasi sirasinda karsilagilan etik sorunlar, bu kurullar tarafindan degerlendirilip
cozlime kavusturulmalidir. Boylelikle, Metaverse’iin sundugu yenilikler dini yasamin

stirdiiriilebilirligi ve dini degerlerin korunmasi agisindan olumlu bir sekilde kullanilabilir.

Metaverse’te dini igeriklerin paylasimi ve dini pratiklerin uygulanmasi sirasinda
dikkate alinmas1 gereken diger 6nemli faktorde gizlilik ve veri glivenligidir. Kullanicilarin
dini bilgilerini ve pratiklerini dijital ortamda gerceklestirirken gizliliklerinin korunmast,
dijital giivenligin saglanmasiyla miimkiin olacaktir. Bu baglamda, Metaverse platformlari,
kullanicilarin kisisel bilgilerini ve dini pratiklerini koruyacak giivenlik protokollerini
gelistirmeli ve bu protokollerin etkin bir sekilde uygulanmasini saglamalidir. Ozellikle dini
iceriklerin kotiiye kullanilmasimin oniine gecilmesi ve kullanicilarin mahremiyetlerinin
korunmasi, bu dijital diinyada giivenli bir dini deneyimin temini agisindan hayati bir 6nem

arz etmektedir.

Metaverse’te dini imgelerin ve sembollerin korunmas: {izerinde durulmasi gereken

bir diger konulardandir. Dini imgelerin ve sembollerin dogru kullanim1 ve bu unsurlarin
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sanal diinyada korunmasi, dijital ortamlarin dini hassasiyetleri géz ardi etmeden kullanilmas1
acisindan gereklidir. Bu baglamda, dini sembollerin ve imgelerin sanal evrende yanlig veya
ama¢ dist  kullanimlarma karst koruma saglanmali, kullanicilarin  bu konuda
bilinglendirilmesi saglanmalidir. Ayrica, dini imgelerin ve sembollerin korunmasi igin
gerekli yasal ve etik diizenlemelerin yapilmasi, dini degerlerin sanal evrende de saygi

gormesini saglayacaktir.

Bu yaklagimla uyumlu olarak egitim-6gretim siireclerinde Metaverse’iin verimli
kullanilmasi, dini bilincin artirilmasi ve dogru bilgilerin yayilmasi agisindan énemli bir rol
oynayacaktir. Dini egitim veren 6gretmenlerin Metaverse ortaminda etkili bir sekilde egitim
verebilmeleri icin gerekli desteklerin saglanmasi ve hizmet i¢i egitimler diizenlenmesi, bu
alanda yapilacak ¢alismalarin etkinligini artiracaktir. Egitim siirecinin baslamasindan once,
ogretmenlerin bu yeni teknolojiye adaptasyonu ve materyal gelistirme konularinda yeterli
donanima sahip olmalar1 gerekmektedir. Ogrencilerin ders kazanimlarini en etkili sekilde
aktarmak amaciyla, Metaverse ortaminin sundugu imkéanlardan yararlanilmasi
saglanmalidir. Bu baglamda, 6grencilerin Metaverse evreninde egitici ve 0gretici oyunlara
katilim saglayarak Ogrenme siireclerini desteklemeleri miimkiindiir. Ayrica, Metaverse
ortaminda gergeklestirilen tarihi ve kiiltiirel geziler, 6grencilere fiziksel diinyada erisimi zor

olan deneyimler sunarak egitim siire¢lerini zenginlestirebilir.

Metaverse teknolojisinin sundugu olanaklar dikkate alindiginda, bu teknoloji egitim
alaninda biiyiik bir doniisiim olusturma potansiyeline sahiptir. Ancak, 6zellikle din egitimi
gibi hassas konularda dikkatli olunmal1 ve 6gretim materyalleri titizlikle hazirlanmalidir. Bu
firsatlar ve tedbirler 6nemsendiginde, egitimin kalitesini artmasina olanak saglayacak,
ogrencilerin 6grenme deneyimlerini yasamalarina imkan sunacaktir. Bu Oneriler, gelecekte
yapilacak arastirmalar i¢in bir temel olusturmakta ve dini pratiklerin sanal diinyada nasil bir

doniisiim gecirebilecegine dair kapsamli bir perspektif sunmaktadir.
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