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oz

Dijital bir evren olarak tanimlanan Metaverse, avatarlarin ekonomik, politik, kultUrel ve sosyal faaliyetlerde bulundugu
U¢ boyutlu sanal bir dUnyay! ifade etmektedir. Metaverse yaygin olarak hem gercek hem de gercek olmayanin bir arada
oldugu gunluk hayata dayali sanal bir dinya anlaminda kullanilmaktadir. HenUz ¢ok yeni sayilabilecek bir asamada olsa
da bircok durumu etkileyebilecek potansiyele sahip oldugu 6ngoérulmektedir. Bu agidan ¢ocuklar da Metaverse'nin
etkilerinden dogrudan veya dolayli olarak etkilenebileceklerdir. Calismanin amaci dogrultusunda Metaverse kavramina
deginildikten sonra dijital ortamdaki ¢ocuk haklarina yer verilerek, bu kavram cocuk haklari agisindan tartisiimistir.
Calismada Metaverse, olanaklar ve riskler ydnuyle incelenmis, cocuk haklari baglaminda Metaverse'nin cocuklar Uzerinde
dogrudan veya dolayli etkisi olabilecek durumlar agisindan degerlendirmelerde bulunulmustur. Buna dayali olarak

Metaverse'nin ¢ocuklar icin yaratacagdi firsatlarin yani sira bircok riski de barindirdigi sdylenebilir.

Anahtar Kelimeler: Arttiriimis Gergeklik, Cocuk Haklari, Genel Yorum No 25, Metaverse, Sanal Gergeklik.

ABSTRACT

Metaverse, defined as a digital universe, refers to a 3-D virtual world where avatars engage in political, economic, social,
and cultural activities. People commonly use it as a virtual world based on everyday life, but where both the real and
the unreal co-exist side by side. Even though it is still in its infancy, it is predicted that it has the potential to affect
multiple situations. In that respect, children may be directly or indirectly affected by the Metaverse. In line with the
purpose of the study, after the concept of Metaverse is mentioned, children’s rights in the digital environment are
included and this concept is discussed in terms of children’s rights. In this study, the Metaverse was examined in the
context of opportunities and risks and situations where the Metaverse may have direct or indirect impacts on children
were assessed in the context of children’s rights. Based on this, it can be said that Metaverse has many risks as well as

opportunities for children.

Keywords: Augmented Reality, Children’s Rights, General Comment No 25, Metaverse, Virtual Reality.
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Giris

Cocuklar gunumuzde teknolojinin birgok alaninda
kullanici olarak yer almaktadirlar. UNICEF'in
2018 yil verilerine gore, gunde 175.000'den fazla
cocuk ilk kez internet kullanarak dijital ayak izleri
birakmaya baslamaktadir. Bunun yani sira mevcut
yasal duzenlemelerin c¢ocuklara henlz yeterli
korumay! saglayamadigi belirtiimektedir (Caygin
ve Yavuz, 2020). Bu durum ¢ocuk haklarinin dijital
ortamlardaki isleyisini gundeme getirmektedir.
Caygin ve Yavuz (2020) yapay zekanin etkileme
ihtimalinin en olasi oldugu c¢ocuk haklarini
kisisel verilerin korunmasi, egitim hakki ve ifade
6zgUrlugu olarak belirtmistir. Bununla birlikte Turk
hukukunda 6698 sayili Kisisel Verilerin Korunmasi
Kanununda c¢ocuklara 6zgu bir duzenleme
olmadigi, belirleyici unsurun Birlesmis Milletler
Cocuk Haklarl Sé6zlesmesi'ndeki ‘Cocugun Yuksek
Yarari’ ilkesi oldugu vurgulanmistir (Caygin ve
Yavuz, 2020).

DUunyadaki dijital
kavramlarindan biri, sanal bir dinya anlaminda

gelismelerin en yeni

kullanilan Metaverse'dir. Metaverse, insan

toplumunun, fiziksel ve siber sistemlerin karmasik
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pazarlamasi yapildigi goérulmektedir (Catalkaya,
2022). Bir baska drnekte, Rusya'da 16 yasindaki bir
oyuncu Minecraft adh sanal gerceklik oyununda
kendi yaptigi hUkimet binasini patlatmis ve hapis
cezasl almistir (Denli, 2022). Metaverse'deki bu
deneyim ‘suc¢’ tartismalarini gindeme getirse de
hukukgularin fiziksel dunyada sug¢ olan unsurlarin
Metaverse'de de sug¢ olarak degerlendirilmesi
gerektigini belirttikleri, ancak bu konudaki
dlzenlemelerin yetersiz oldugu gortUlmektedir
(Ozyurt, 2022). Mevcut oérnekler Metaverse'yi
cocuklar acisindan degerlendirirken  egitim,
guvenlik, hukuk, etik gibi bircok yonden ele
alinmasi gerektigini gosterir niteliktedir.

Alanyazindaki boslugu doldurmak igcin bu
calismada Metaverse'nin cocuk haklaribaglaminda
incelenmesi amaglanmistir. Metaverse kavrami
ve tarihgesi aciklandiktan sonra Metaverse'nin
ozellikleri, cocuklar ve Metaverse iliskisi, dijital
ortamda cocuk haklari ile Metaverse'nin cocuklar
acgisindan olanaklari ve riskleri ele alinacaktir.
Bu  konudaki dikkate
alindiginda, c¢alisma igeriginin “Metaverse ve

literatGrun  sinirhligi

Cocuk” kapsaminda bir ¢cerceve olusturacagi ve bu

Sekil 1 Metaverse Teknolojileri, ilkeleri, Zorluklari ve Firsatlari (Mystakidis, 2022).
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Sanal dunyalardaki tehditler fiziksel altyapilari,
kisisel guvenligi ve insan toplumunu ciddi sekilde
etkilemektedir (Wang vd., 2022). Tarihgesi yakin bir
zamana dayanan Metaverse, cocuklar acgisindan
bazi guncel problemleri beraberinde getirmistir.
Ornegin, Metaverse'nin cocuklara yénelik ticari
amaglarla kullandigi
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Metaverse Kavrami ve Tarihcgesi

Metaverse, askinlik ve evren kelimelerinin
birlesiminden  olusmaktadir ve  avatarlarin
ekonomik, politik, kulttrel ve sosyal faaliyetlerde
bulundugu U¢ boyutlu sanal bir dunyay! ifade
etmektedir. Gergek ve gercek olmayanin bir arada

oldugdu sanal olarak gunluk hayata dayali bir dinya
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anlaminda kullaniimaktadir. Metaverse, cevrimigi
oyun, sosyal ag, artirlmis gerceklik (AR) ve sanal
gerceklik (VR) o6gelerini harmanlayan dijital bir
evrendir (Ramesh, 2022). Metaverse kavrami
ilk olarak 1992'de yayinlanan Neal Stevenson'in
yazdigi bilim kurgu romani Snow Crash'te ortaya
cikmistir (Mystakidis, 2022). Daha sonra The Matrix,
Pokemon Go, Minority Report, Black Mirror gibi
dizi ve filmlerde tasvir edilmis, en son Facebook'un
2021 yilinda Meta adini kullanmasiyla tekrar
gundeme gelmistir. Metaverse kelimesi Yunanca
sonrasl ve otesi anlamina gelen “meta” kelimesi
ile evren anlamina gelen “universe” kelimesinden
olusmakta ve evren otesi anlamini tasimaktadir.
Bu acidan fiziksel gercekligi dijital sanallikla
birlestiren -surekli, kalici ve ¢cok kullanicili gergeklik
sonrasl evreni olusturan (Sekil 1)- bir ortami ifade
etmektedir (Mystakidis, 2022; Turk ve Dari, 2022).

Metaverse'nin, artirilmis gergeklikten (AR) ve sanal
gerceklikten (VR) U¢ sekilde farklilk gdsterdigi
belirtiimektedir. ik olarak, VR ile ilgili calismalar
fiziksel bir yaklasima ve isleme odaklanmaktadir,
ancak Metaverse daha surdurulebilir igerik ve
sosyal anlam iceren bir hizmet olarak guclu
bir yéne sahiptir. ikincisi, Metaverse AR ve VR
teknolojilerini mutlaka kullanmamaktadir.
Platform VR ve AR'yi desteklemese bile Metaverse
uygulamasi olabilmektedir. Son olarak, Metaverse,
sosyal anlami guUglendirmek i¢in c¢ok sayida
insani barindirabilecek o6lceklenebilir bir ortama
sahiptir. Ayrica, sUrUkleyici etkilesime dayal
olarak cesitli sosyal alanlarda (6rn. moda, etkinlik,
oyun, egitim ve ofis) genisleme gostermektedir
(Parks ve Kim, 2022). Kurgusal bir gerceklik olarak
“Second Life” oyunu ile ortaya c¢ikan Metaverse,
oyun disinda fiziksel dUnyanin sanal halini sunan
yeni toplumsallasma alani olarak gdrlUlmektedir
(TUrk ve Dari, 2022). Metaverse teknolojilerindeki
gelismeler, bu sanal evrenin toplumsallasmanin
yeni bir alani oldugunu gosterir niteliktedir.
Bu alandaki firsatlari kullanmak ve risklerden
kacinmakicin Metaverse’nin dzelliklerinin bilinmesi
onemli gérulmektedir.

Metaverse'nin Ozellikleri

Metaverse'nin gelisimsel seyri acisindan

lletisim Kuram ve Arastirma Dergisi
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bakildiginda, Web 1.0'de internet kullanicilari
yalnizca, igerigin web siteleri tarafindan saglandigi
icerik tuketicileridir. Web 2.0'de (mobil internet)
kullanicilar hem igerik Ureticisi hem de tuketicidir
ve web siteleri hizmet sunumu icin platformlara
doénusmektedir. Tipik olarak bu tur platformlar
Wikipedia, WeChat ve TikTok gibi uygulamalari
icermektedir. Metaverse ise Web 3.0'Un
gelisen paradigmasi olarak kabul edilmektedir.
Metaverse'de, dijital avatarlar olarak temsil edilen
kullanicilar, dijital bir yasami deneyimlemek icin
cesitli sanal dunyalar (alt metaevrenler) arasinda
sorunsuz bir sekilde hareket edebilir, fiziksel
altyapilar tarafindan desteklenen dijital yaratimlar
ve ekonomik etkilesimler saglayabilirler. Spesifik
olarak, meta veri deposu surukleyicilik, hiper
birlikte
calisilabilirlik, olgceklenebilirlik ve heterojenlik

mekan-zamansallik, sUrdurulebilirlik,
acllarindan benzersiz &zellikler sergilemektedir
(Wang vd., 2022). Metaverse bir katalizoér gorevi
Ustlenerek Web 2'den Web 3'e gecisi saglamakta
ve fiziki dunyadakine daha yakin bir deneyim
vaadi sunmaktadir. Bu agidan kullanicilar giyilebilir
aparatlar ile yarattiklari avatarlari kullanarak Ug¢
boyutlu kurgusal evrende alisveris, egitim, seyahat,
kulturel, sportif etkinlikler, calisma ve sosyallesme
gibi fiziki dunyada deneyimleyebildikleri bircok
eylemi gercgeklestirebilmektedirler (Turk ve Dari,
2022).

Metaverse'de hem gercek hem de gercek olmayan
bir arada bulunur. Metaverse, avatarin hareket
halinde oldugu sanal dunyaya atifta bulunur.
Avatar, yeryUzune inen ikinci bir benlik anlamina
gelmektedir ve bir avatar, Metaverse'de bir ise ve
kisiye uygun sosyal bir rol oynamaktadir. Avatar
kullanicinin ikinci benligidir. Bu agidan Metaverse
ile ilgili bir diger kavram XR'dir (genisletilmis
gerceklik). Teknoloji agisindan XR; VR (sanal
gergeklik), AR (artirilmis gergeklik) ve MR (karma
gerceklik) ile ilgilidir. XR, Metaverse'deki avatarlari
ve gercek dunyadakikullanicilari birbirine baglayan
ortamdir (Parks ve Kim, 2022). Metaverse'nin
bircok teknolojiyi i¢cine alan ve farkli sektorlerde
kullanilabilecek yapisi cocuklarin bu evrenle olan
iliskisini dusundurmektedir.
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Cocuklar ve Metaverse iliskisi

Metaverse, dijital nesnelerle, sanal ortamlar ve
insanlarla ¢cok-duyulu etkilesimleri mumkudn kilan
teknolojilere dayanmaktadir (Mystakidis, 2022).
Cocuklarin bu teknologjileri kullanmasi konusunda
farkli gorusler oldugu goérulmektedir. Potansiyel
etkiler acisindan Metaverse ile simulasyon
yoluyla daha kalici 6grenmelerin saglanacagini,
yaraticihgin, kulturel ve sanatsal etkilesimin
artacagini savunanlar olmakla birlikte, yeni bir
mecra olmasi sebebiyle hukuki duzenlemelerden
genel olarak yoksun olan Metaverse'de pornografi,
nefret sdylemi, taciz gibi olumsuz unsurlarin
varligi endise yaratmaktadir. Ayrica, Metaverse'nin
fiziksel tembellik, bagimlilik, psikolojik, sosyal ve
etik sorunlara yol agacagl da 6ngorulmektedir.
Her ne kadar alinacak dijital gUvenlik 6nlemleriyle
bu sorunlarin asilabilecegini belirtenler olsa
da denetim konusu belirsizligini korumaktadir
(Catalkaya, 2022).

internete her zaman baglanabilen mobil cihazlar
sayesinde Metaverse'ye her zaman, her yerden
kolayca erismek muUmkun olmaktadir. Ornegin,
Roblox'ta 50 milyon oyun bulundugu belirtiimekte
ve toplam aylk kullanim suresinin 3 milyar saat
oldugu gorilmektedir. Ozellikle Roblox'un aylik
aktif kullanici sayisinin 150 milyon oldugu, ABD'de
9-12yasarasicocuklarin2/3'G tarafindan kullanildigi
ve kullananlarin 1/3'Gnin 16 yasin altinda oldugdu
belirtilmektedir (Parksve Kim, 2022). Metaverse'nin
cocuklara yonelik ticari amaglarla da kullanilmaya
baslandigi gérulmektedir. Ornegdin, Nike ilk kez
34 yil dnce Urettidi bir spor ayakkablr modelinin
2022'de Roblox'daki Nikeland

Uzerinden yapmistir. Bunun yani sira ¢ocuklar

lansmanini

icin ‘Airtopia’ adinda bir oyun Urettiklerini de
belirtmistir. Ayrica Metaverse'de ¢ocuklara yonelik
olarak ‘Galaksilerarasi Cocuklarin  Metaverse
Kitabi'nin NFT ile satisa sunulacagi duyurulmustur.
McDonald’'s gibi Unld dunya markalarinin ise
Metaverse'de magazalar Uzerinden yemek siparisi
almayi planladiklari ve McDonald's'in 10 ticari
marka basvurusunda bulundugu belirtilmektedir
(Catalkaya, 2022). Tum bu gelismeler dikkate
alindiginda ¢ocuklarin Metaverse'de girisimciler
tarafindan potansiyel musteri olarak goéruldugu
soylenebilir.

lletisim Kuram ve Arastirma Dergisi
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GUnUumuzde Meta veri tabanialtyapisi hala gelisme
asamasindadir ve bu agidan politika yapicilar,
egitimciler ve dijital tasarimcilar, akintiya kapilmak
yerine yol gésterme sansina sahiptirler. Metaverse
gelistirilirken, bilim insanlarinin, egitimcilerin ve
gelistiricilerin ¢cocuklar ve aileler i¢in iyi olan, ilgi
cekici, kapsamli ve isbirlik¢i firsatlar birlikte insa
etmesi zorunlu goérunmektedir. Aktif, ilgi ¢ekici,
anlamli, sosyal olarak etkilesimli, yinelemeli
ve neseli baglamlarin gucunden yararlanarak
ogrenme hedeflerinin  nasil desteklenecegini
anlamak, gdsterisli ve eglenceli dijital deneyimleri,
0zUnde gercek sosyal etkilesim bulunan gercekten
egitici  deneyimlere doénusturecektir.  Covid-
19 suUrecindeki uzaktan &grenme deneyimleri,
ozellikle sosyal-duygusal etkilesimin ¢ocuklar
icin ne kadar énemli oldugunun ve en basindan
itibaren meta veriye nasil  yerlestiriimesi
gerektiginin altini ¢izmistir (Hirsh-Pasek, 2022).
Metaverse'nin gocuklar icin diger dijital teknolojiler
gibi potansiyel yararlarinin yani sira riskleri de
oldugu agiktir. 21. ylzyil dinyasinda ¢ocuklari bu
firsatlarla tanistirmak ve olasi risklerden korumak
ise cocuk haklarinin gerekliligidir.

Dijital Ortamda Cocuk Haklari

Gergek hayattaki cocuk haklarina yonelik sorunlar
gunumuzde dijital ortamlar icin de bir o kadar
onemli hale gelmistir. Cocuk haklari, insan haklari
baglaminda  degerlendiriimekte ve egitim,
barinma, saglik haklarinin yani sira, psikolojik,
fiziksel veya cinsel sdmurlye karsi korunma gibi
dunyadaki tum cocuklarin sahip oldugu haklari
tanimlamak icin kullanilmaktadir (Akyuz, 2013). Bu
acidan Birlesmis Milletler Cocuk Haklari Sozlesmesi
buglnku ¢ocuk politikasinin belirlenmesinde ve
cocuk haklarina yonelik tum girisimlerin temeli

niteligindedir (Woodhead, 2010).

Bilindigi Uzere Birlesmis Milletler Cocuk Haklari
Soézlesmesi, 20 Kasim 1989 tarihinde Birlesmis
Milletler Genel Kurulu tarafindan taninan ve tum
dunyada en fazla imzalanan anlasma olarak cocuk
haklarini en kapsamli ele alan sézlesmedir (AkyUz,
2013). Zaman icinde ¢ocuklari da etkileyen onemli
teknolojik gelismelerle birlikte “Dijital bir dinyada
devletler cocuk haklarini nasil uygulayabilir?”
sorusuna yanit olarak Birlesmis Milletler Cocuk
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Haklari Komitesi 4 Subat 2021 tarihinde ¢ocuk
haklarinin dijital ortamda da uygulanacagini
gosteren Genel Yorum No 25'i kabul etmistir. Genel
Yorum No25genelilkeleri;yasamave gelisme hakki,
cocugun duyulma (dinlenme) hakki, ayrimcilik
yapmama hakki ve ¢ocudun yuksek yarari gibi
haklara odaklanmakta (Sekil 2) ve cocuk haklarinin
gevrimi¢i  nasil  gergeklestirilecegine iliskin
rehberlik saglamayi amacglamaktadir. Ortalama UGg¢
yillik bir sUrecte hazirlanan Genel Yorum No 25, 40
Ulus Devlet, 700 cocuk ve 27 ulkeden 50 uzman
ile yuzlerce kurulusun katkilariyla ortaya ¢ikmistir.
Tasarim standartlari ve endustri kodlarindan, veri
koruma, dijital okuryazarlk, ¢ocuklarin ¢evrimigi
guvenligi ve okullardaki teknolojik altyapiya kadar
cesitli sorunlari ele almaktadir (Camli, 2021).

Sekil 2 Genel Yorum No 25 Genel ilkeler (Birlesmis Milletler
Cocuk Haklari Komitesi, 2021)

Aoyrimmibike
yapmama

Cocugun Gstan
yararn

Senel ilkeler

Yasama gelisme
we korunma
hakka

Cocugun
goraslerinesayg
hakka

Dijital mecralarda c¢ocuk haklarini gozetmeye
yonelik calismalar yapan ingiltere merkezli 5Rights
Foundation'in kurucusu ve baskani Beeban Kidron
tarafindan Genel Yorum No 25'in yorumlanisl su
sekildedir:
Cocuklar dijital dUnyanin bir parcasi olmayi talep ederler ve
buna ihtiya¢ duyarlar; sadece dijital UrUnlerin, hizmetlerin
ve platformlarin kullanicilari olarak degil, yaraticilar, karar
vericiler ve vatandaslar olarak da. Genel Yorum No 25, basta
devletler olmak Uzere tum taraflarin ve is dinyasinin bunu

haklara saygili ve glvenli bir sekilde yapmalarini saglamak
icin sorumluluklarini géstermektedir.

GUnumuzde dijital dunyanin icine dogan cocuklar
icin dijital ortamdaki cocuk haklarinin Genel Yorum
No 25 gibi bir rapor ile ¢gercevelenmesi toplumsal
farkindalik yaratmasl ve uygulamaya dayanak
olusturmasi acisindan onemli goérulmektedir.
Bunun igin dijital ortamlarin gocuklara yonelik
islevselliginidogrudegerlendirmekgerekmektedir.

lletisim Kuram ve Arastirma Dergisi

Metaverse’nin Cocuklar Ac¢isindan
Olanaklari ve Riskleri

Toplumun dijital ortamlara artan bagimhhigi, cocuk
haklari Uzerinde derin sonuglar dogurmaktadir
(Livingstone, 2017). Metaverse, ekonomi, egitim,
kaltarel Gretim gibi alanlar icin ¢6zUm ve firsatlar
yaratsa da gecmiste Uretilen teknolojilere benzer
potansiyel tehdit ve riskleri de beraberinde
getirmektedir (Kus, 2021).

Literatirde dogrudan Metaverse konusunda
cocuklara yonelik arastirmalarin sinirli oldugu,
ancak cocuklarin VR kullanimina yodnelik cesitli
arastirmalarin bulundugu gorulmektedir
(Althumairi vd., 2021; Schmitz vd., 2019). Schmitz
vd. (2019) VR kullaniminin, c¢ocuklarin olaylarin
olasihgina iliskin yargilamalari Uzerindeki etkisini
inceledikleri arastirmalarinda, dort yasindaki
cocuklarirastgele birsanalgerceklikgrubuna,video
grubuna veya resimli kitap grubuna ayirmislardir.
Her gruptaki cocuga Ugu gerceklesmesi imkansiz
ve Ugu gergeklesme ihtimaliolan olay sunulmustur.
Arastirmanin sonucunda VR grubundaki
cocuklarin, video grubundaki ¢cocuklara goére olasi
olaylarin olasiligini dogru bir sekilde yargiladiklari,
ancak video grubundaki ¢ocuklara goére imkansiz
olaylarin olasihgini yanlis yargilama olasiliklarinin
daha yuksek oldugu bulunmustur. Ayrica, olasi
olaylarinolasiligini,imkansiz olaylardan daha dogru
sekilde yargiladiklari gérulmustuar. Sonuglar, sanal
gercekligin dort yasindaki cocuklarin olasilik ve
imkansizlik anlayisini etkiledigini gostermektedir.
VR'nin ¢cocuklarin imkansiz olaylarin  mUdmkun
olduguna geleneksel videolardan daha fazla
inanma egilimini artirdiginin  bulunmasi, bir
taraftan gocuklarin 6grenmesini desteklemek igin
VR kullanmanin potansiyel faydalarini gosterirken
diger taraftan c¢ocuklarin karsilasabilecekleri
riskler agcisindan endise yaratmakta ve bu konuda
yapilacak bir¢ok arastirmaya ihtiya¢ oldugu
belirtilmektedir (Schmitz vd., 2019). Althumairi
ve digerlerinin (2021) yaptigi arastirmada ise VR
kullaniminin 4-6 yas cocuklarinin korku ve agri
dUzeylerini azalttigr belirlenmistir. Huang vd.
(2021) cocuklara VR seyahat deneyimi sunduklari
calismalarinda ¢ocuklarin heyecan vericiortamlara
daldiklarinda zamana daha az dikkat etme
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egiliminde olduklarini belirlemislerdir. Cocuklarin
bir aktiviteye yogun bir sekilde odaklandiklarinda
bilingsizce nefeslerini tutabildiklerini (yani dusuk
solunum hizi) bulmuslar, daha uzun VR videolarinin
daha kisa videolardan daha dusuk uyariima,
daha yuksek solunum hizi yarattigini ve cocuk
katilimcilar arasinda daha az keyif uyandirdigini
ortaya koymuslardir. (Huang vd., 2021). Tobar-
Munoz (2017) artinimis gerceklikle kitap okuyan
cocuklarin  geleneksel kitaplari okuyanlardan
daha fazla okumaya motive olduklarini belirtirken,
Enyedy ve digerleri (2012) 6-8 yasindaki cocuklarin
kuvvet ve surtunme gibi fizik kavramlarini, gercek
bir ortamdan ziyade artirilmis gergeklik ortaminda
daha iyi ogrendiklerini 6ne surmektedirler.
Ayrica arastirmalar VR deneyimlerinin hafizayi/
hatirlamayi sekillendirebilecegini 6ne surmekte,
bunun da c¢ocuklarin anilarinin telkinlere agik
oldugunu gosterdigini belirtmektedirler. Arastirma
sonuglarindan yola c¢ikarak, VR gibi araglarin
kullaniminda c¢ocuklarin  gelisim dénemlerini
dikkate almanin ve bu dénemlere uygun igeriklerle
gelisimlerini

desteklemenin  uygun olacagi

soylenebilir.

Sanal gergekligin eglence, mimari, meteoroloji,
askeriye, imalat, tip, egditim gibi bircok alanda
uygulamasive katkisivardir (Bakr,Sayadve Thomas,
2018). Ornegin, mimari acidan Bakr ve digerleri
(2018) calismalarinda VR yoluyla bir anaokulu
projesinin  planlama ve tasarim asamasinda
cocuklari karar verme sUrecine dahil etmislerdir.
Okuléncesi ddnem ¢cocugunun anaokulu projesini
gorsellestirmesine olanak saglayan bu ¢alismada,
insa etme surecine baslanmadan ¢ocuklarin erken
tasarim sUrecinde karara ortak olmasina olanak
saglanmistir. Bina duzeni ve duvar resimlerinin
rengi konusunda ¢ocuklarin katilimci  olarak
yer aldigi calismada cocuklarin, Hart'in (2016)
katihm merdiveni agisindan c¢ocuklara katihm
hakkini saglayan Ust basamaklarda yer aldiklari
soylenebilir.

EJitim acisindan bakildiginda Covid-19 pandemisi
nedeniyle bircok okul ve kurum cevrimici egitim
vermeye baslamis ve ¢evrimici egitim deneyimleri

yayginlasmistir. Metaverse, zengin sanal dunyasi
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ve surukleyici deneyim sunan 3D &geleri sayesinde
sanal dunyadaki kisitlamalari azaltarak 6grencilere
daha ilgi cekici bir deneyim sunabilmektedir.
Metaverse, katilimcilari bir ekranda gormek ve
mikrofonlar araciliiyla iletisim kurmak yerine,
gercege yakin avatarlarl ile sanal bir ortamda
hareket etmeyi saglamaktadir (Ramesh, 2022).
LiteratUr incelendiginde sanal gercekligin egitim
suUreclerinde kullanildigi gérulmektedir. Ornegdin,
o6zel gereksinimli gocuklarin  egitiminde sanal
gercekligin kullanildigr belirlenmistir (Adjorlu vd.,
2017, Rahmadiva vd., 2019). Adjourlu ve digerleri
(2017) yaptiklart  calismada sanal gerceklik
deneyiminin otizmli ¢ocuklarin gunluk yasam
becerilerini  6grenmelerinde, Rahmadiva vd.
(2019) ise odaklanma becerilerinin gelisiminde
etkili bir yontem olarak kullanilabilecegini ortaya
koymuslardir. Ayrica, sanalla ilgili yeni uygulamalar
neticesinde sanal trapotik oyun alanlarinin
travma ve diger ruhsal sikintilarin tedavilerinde
kullanilabilecedi belirtiimektedir (Bomba, Alibert
ve Belt,2021). AR, VRve 3D dunyasi, cocuklarigercek
hayatta asla kesfedemeyecekleri veya ziyaret
edemeyecekleri yeni ortamlara dahil etme vaadini
de tasimaktadir. Elestirel dusunme becerilerinin
kazanimi agisindan &grenciler gergcek sorunlari
cozebilmekte, bir Uretici fuarina girebilmekte ve
ardnlerini yalnizca kendi okullarinda degil, daha
genis ve farkll topluluklara gdsterebilme imkani
bulabilmektedirler. Dolayisiyla &grenciler Yunan
kultaruyle ilgili asirlhik sorularla temas etmek icin
farkli zaman dilimlerini ziyaret edebilmekte veya
bilimsellaboratuvarlaragiripbudeneyimlerigercek
hayattaki 6grenmeyle iliskilendirebilmektedirler
(Hirsh-Pasek, 2022). KugUk yastaki 6grencilerin
dahi, onlara yardimci olacak en iyi 6gretmenler ve
sanatgilarla resim yapan ve beste yapan yaraticilar
olabilecegdi belirtilmektedir. Hatta tarihi pargalari
bir araya getirip Yunan mitlerinin ardinda kendi
hikayelerini olusturabilecekleri ifade edilmektedir.
Ogrencilerin  sinif ~ 6Jretmenleri  tarafindan
yonlendirilen Metaverse, dogru yapilirsa muazzam
potansiyele sahip melez bir dUnya sunabilir. Bunu
dogru yapmak igin, egitimciler ve ebeveynlerin
uzak hedeflere ulasmada ve kapsamli 6grenime
rehberlik etmede Kkilit bir rol oynayacaklari
ongorulmektedir (Hirsh-Pasek, 2022). Hirsh-Pasek
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(2022) “Yepyeni bir dunya: EgJitim Metaverse ile
bulusuyor” baslikli  raporunda” Metaverse'nin
egitim Uzerindeki donustdricu etkisini  ve
ogrenmeye katkisini su sekilde ifade etmistir:
Beyaz tahtalarla ¢evrilmis bir sinifin hareketli sandalyelerle
dolu oldugunu hayal edin. Enerjik 06grenciler, Yunan
mitlerinin hikayeleri, gokyUzU tanrisi Zeus'un glclu ve gucU
efsanevi olan oglu HerkUl'in hikayeleriyle buyuUlenmistir.
Aniden, zeminin ortasina bir zaman cizelgesi yansitilir.
Cocuklar simdiki zamanda durmak icin sandalyelerini
firlatirlar, geriye dogru hareket etmeye ve yeni bir gerceklikle
karsilasacaklari MO 300 yilina inmeye hazirlanirlar. Yunan
kultlrdndn  Metaverse'ine girerler. Yanlarinda arabalar
vizildar, carsilardaki tUccarlar etraflarini sarar ve tepenin
yUkseklerinde tanrilarin  tapinaklarini ve onlara tapan
insanlari kendi gozleriyle gorurler. Arastirirlar, sorular sorarlar,

"

dusunurler, 6grenirler!”.. Tarihi bir bulmacayl ¢dézUyormus

gibi bir araya getirdikleri parcalarla bir heykel ya da vazo
bulurlar. Mitlerin hikayelerden c¢ok daha fazlasi oldugunu
ogrenirler- gercek insanlarin zaman icinde uyguladiklari ve
simdiki dunya yUzeyinin altina gdmulu olan paganizm adi
verilen eski bir dinin pargasi olduklarini gérurler. Arkeologlar
ayni bu o6grencilerin yaptigi gibi bu toplumu yeniden
kesfetmeye yardimci olmuslardir.

Hirsh-Pasek (2022) bir émur boyu surecek
bu aktarilabilir derin 6grenmenin, gelecegin
okulunu temsil edebilecek hibrit, rehberli bir
oyun ortaminda saglanan Metaverse sayesinde
ulasilabilir oldugunu belirtmis, ancak insanlarla
etkilesimin dogasi geregi sosyal oldugunu,
duygusal etkilesimlerin anlik olarak yasandigini
ve ogretmenlerin bu deneyim icin hala c¢ok
onemli olduguna dikkat edilmesi gerektigini
vurgulamistir. Metaverse'nin gelecegdi konusunda
hata yapmamak gerektigine, her zaman agik olan
bu sanal evrene katilmin egitimi zayiflatmaktan
cok gelistirdigine ve insan &grenmesinin 6zU
olan sosyal etkilesimlerin nasil korunabilecegdini
belirlemenin bu konuyla ilgilenenlerin isi olduguna
dikkat cekilmistir (Hirsh-Pasek, 2022).

Holloway-Attaway ve Vipsjo (2020) ortak kulturun
aktarimi agisindan transmedya hikaye anlaticiligi
uygulamalarinin ve oyun unsurlarinin artirilmis
gerceklikle  harmanlanmis  c¢ocuk  kitaplari
ve cesitli medyalarda kullanildigini ve mikro
tarihin anlatildigini belirtmistir. Bu durum sanal
gercekligin, yeni 6grenme ortamlarinin, yeni is

birligi alanlarinin ve araglarinin var olabilecedi
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Metaverse evreninde cografi engellerden uzak
ve yUksek oranda etkilesimli bir egitim surecinin
kurgulanabileceginin de gdstergesidir (Kus, 2021).
BuydnuUyle ulasilabiliroldugu dlgide Metaverse'nin
cocuklarin bilgiye erisim hakki acisindan firsat
esitligi saglayabilecedi ve potansiyelleri dlgusinde
soyut iceriklerin gdrsellestiriimesine, 6grencilerin
bilimsel sorgulama, tasarim ve yaratici disUnme
becerilerini  gelistirmesine olanak taniyacadi
dusunulmektedir.

yillarda  Metaverse'nin

Onumuzdeki egitim

sureclerinde  hangi nedenlerle daha cok
benimsenecegini Hwang ve Chien (2022) su

sekilde belirtmistir:

1. Ogrencileri, gercek diinyada riskli veya tehlikeli
olabilecek bilissel veya beceri uygulama
ortamlarina surekli olarak dahil edebilmek,

2. Ogrencileri, gercek dunyada deneyimleme

firsatina sahip olmadiklari durumlari
deneyimlemelerini ve 6grenmelerini saglamak

icin surekli olarak baglamlara dahil etmelk,

3. Ogrencilerin uzun vadeli katilim ve uygulama
gerektiren bir seyi algllamasini  veya

ogrenmesini saglamak,

4. Ogrencileri, maliyet veya gercek materyallerin
eksikligi gibi nedenlerden dolayr gercek
dUnyada yapamayacaklari bir seyi yaratmaya
veya kesfetmeye tesvik etmek.

5. Ogrencilerin kariyerleri veya yasamlari ile
ilgili alternatif duslUnce ve girisimlere sahip

olmalarini saglamak.

6. Ogrencilerin olaylar farkh bakis acilarindan
veya rollerden algilamasini, deneyimlemesini

veya gozlemlemesini saglamak.

7. Ogrencilerin, gercek dinyada birlikte calisma

firsatina  sahip olamayacaklari  insanlarla
etkilesim kurmalarini ve hatta isbirligi yapmayi

ogrenmelerini saglamak.

8. Ogrencileri karmasik, cesitli ve 6zglin gérevlerle
mesgul ederek Ust duzey dusunmelerini
saglamak. Tum bu nedenlere gore, Metaverse
tabanh egitimin bircok olasi uygulamasinin

oldugu goérulebilir (Hwang ve Chien, 2022).
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Metaverse'de cocuklari bekleyen firsatlar
olmasinin yani sira risk olusturacak bircok durum
da mevcuttur (Wang vd., 2022). Hwang ve Chien
(2022) Metaverse'nin zenginligi ve gucglu teknolojisi
nedeniyle sadece bir oyun veya deneyim olarak
degil, karmasik bir toplum olarak goérulmesi

gerektigini  belirtmistir. Metaverse'nin  egitim
amagl kullaniminin etkili bir 6grenme ydntemi
saglayacagl dusunulmekle birlikte, Metaverse'yi
egitim ortamlarinda kullanmak igcin mahremiyet
ihlali,

acilardan etik ilkelerin tanimlanmasi gerektigi

zorbalilk, hile ve egitim esitsizligi gibi
vurgulanmistir. Ayrica avatarlarin Metaverse'de

bireysel bilinci temsil edip edemeyecegi de
stpheli goértlmektedir. Ornegin, bir kullaniclyla
roportaj yapilirken gérismeci gercekte kiminle
roportaj yapmaktadir: Avatarla mi yoksa avatarin
arkasindaki gercek kisiyle mi? Baska bir deyisle,
avatarin eylem ve davranislari gercek bireyden mi
kaynaklanmaktadir yoksa gergcek birey mi avatara
bir rol kazandirmaktadir? Bilim

yeni insanlari,

ogretmenler ve politika yapicilarin  potansiyel
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etik sorunlari ciddi bir sekilde ele almalari ve bu
sorunlara teknolojik cézumler (meta veri tabaninda
kullanicr davranislari igin ilkeleri ve etik kodlari
belirleme) Uretmeleri gerekmektedir (Hwang ve
Chien, 2022).

Metaverse'deki gUvenlik risklerinin  cesitliligi
Sekil 4'te gorulmektedir. Zaman iginde yasanan
deneyimler alinacak 6nlemler agisindan belirleyici
olmaktadir. Ornegin, Metaverse platformlarindaki
olumsuz deneyimler sonrasinda Meta, avatarlari
tacizden korumak amaciyla kisisel sinirlar
gelistirmis, Metaverse platformlari Horizon Venues
ve Horizon Worlds'de 6zelsinirisleviniduyurmustur.
Buna gdre her avatar iki fitlik bir dairesel alani
Sekil  3'te

avatarlarin 6zel alani korumak icin digerlerinden

kaplamaktadir. gosterildigi  gibi,

en az 4 fit (yaklasik 1,2 m) uzakta durmasi
gerekmektedir (Wang vd., 2022). Dolayislyla dijital
ortamlarda mahremiyeti ve guvenligi saglamak

icin cesitli dnlemler alinmasi gerekliligi aciktir.

Sekil 3 Gergcek ve Sanal Dunyalarda Kisisel Alanin Gésterimi (Wang Vd., 2022).

(@)

4 feet

(b)

Sekil 4 Metaverse'deki GUvenlik Tehditlerinin Siniflandiriimasi (Wang Vvd., 2022).
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Sekil 4 incelendiginde Mataverse'deki guUvenlik
tehditlerinin  kimlik, veri, gizlilik, ag, ekonomi,
fiziksel-sosyal ve yonetim gibi boyutlarla ortaya
ciktigl gorulmektedir. Cocuk haklari baglamiyla
dederlendirildiginde kimlik ve gizlilik tehditleri
cocuk istismari konusunu gundeme getirmektedir.
Bu acidan Metaverse cocuk istismari konusunda
endise yaratmaktadir. Oyle ki BBC tarafindan
yudrudtulen bir arastirmada, BBC arastirmacisi,
yas limiti 13 olan bir uygulama Uzerinden 13
yasinda bir kiz cocugu kimligiyle kullanicilarin tg
boyutlu avatarlar kullanabildigi bir sanal gergeklik
platformu olan Metaverse icindeki VRChat adli
uygulamaya erismistir. VRChat uygulamasinin
icinde kullanicilarin bulusabildigi odalara giren
arastirmaci zararsiz gorunen igeriklerin yani sira
bir ¢cocugun sanal striptiz kulUbune kolaylikla
ulasabildigini ve istismar edilebildigini belirtmistir
(BBC, 2022). Yasadiklarini su sozlerle ifade etmistir:
Bu evrenin beni ne kadar icine gektigini gértnce sasirdim.
Tekrar bir cocuk gibi hissetmeye basladim. Yetiskin erkekler
bana neden okulda olmadigimi sorup VR sekse tesvik edince
cok daharahatsiz edici bir hal aldi. VRChat kesinlikle cocuktan
cok yetiskinler icin bir oyun alani. Pek cok oda pembe neon
1Isik kaplamalar iginde alenen asiri cinsellestirilmis yerler,
tipki Amsterdam’daki Red Light'ta ya da Londra'’nin Soho
bolgesinin kéhne yerlerinde gece godrebileceginiz turden.
icerde seks oyuncaklari sergileniyor. Kullanicilar tarafindan
yonlendirilen odadaki muzikler buralarin gocuklar igin
olmadigini izlenimini kuvvetlendiriyor. Odalardaki her
sey sinir bozucu geliyor. Yerde bUyUk gruplar halinde seks
hareketleri yapan karakterler, yetiskin taklidi yapan ¢ocuklar
gibi birbirleriyle konusuyorlar. Cok rahatsiz edici ve elinizdeki

seceneklerse ya o odada kalip izlemek ya da benzer seyleri
gorecegdiniz bir odaya ilerlemek.

Ayrica BBC arastirmacisi Meta'ya ait bir
uygulamada yedi yasindaki bir kiz cocugu ile
karsilastigini, bu cocugun etrafini geviren yetiskin
erkeklerin tecavuz igerikli sakalar yaptiklarini ve
araya girerek mudahale etmek zorunda kaldigini
belirtmistir (BBC, 2022). Tum bu bildirimler
Metaverse'nin ¢ocuklar igin bircok agidan risk
barindirdigini  gdéstermektedir.  Diger  dijital
teknolojiler igin oldugu gibi Metaverse icin de
cocuklari bu evrende yalniz birakmanin uygun
olmayacagdi agiktir. Cocuklara bu evrende yapilacak
etkili rehberlik icin yetiskinlerin bu alana ydnelik

deneyimlerini arttirmalari gerekmektedir.
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Sonug¢

Arastirmada Metaverse mevcut c¢alismalardan
yola cikarak cocuk haklari baglaminda olumlu ve
olumsuz yonleriyle degerlendirilmistir. UNICEF’ in
2018 yilina ait verilerine gdre, gunde 175.000'den
fazla cocugun ilk kez internet kullanmaya basladig
dusunudldugunde, mevcut yasal duzenlemelerin
cocuklara yeterli korumay! saglamada yetersiz
kaldigr gérulmektedir. Cocuk haklari agisindan
yapay zekanin etkileme olasiliginin en fazla oldugu
alanlar; kisisel verilerin korunmasi, egitim hakki ve
ifade 6zgurlugu olarak belirtilmis, dijital ortamda
cocuklarin  haklarini  korumak icin belirleyici
unsurun  Birlesmis Milletler Cocuk Haklari
Soézlesmesindeki ‘Cocugun Yuksek Yarar!' ilkesi

oldugu gdérulmustur.

Metaverse hem ekonomik hem de toplumsal bir
kurum olmasi yonuyle ¢cocuklarin toplumsallasma
surecini etkileyecek bir faktor olarak
olgunlasmaktadir. Metaverse Uretim, satis, calisma
gibideneyimler sunmakla birlikte, yeni mesleklerin
ortaya c¢ikmasina da neden olmaktadir. Bu
acidan gencleri gelecegin dunyasina hazirlarken
gelecegin mesleklerine yonelik beceri kazanimina
odaklanmak onemli gorulmektedir. Metaverse
emlak danismanligi, Metaverse avukathgi, NFT
tasarimciligl, Metaverse stilistligi, Metaverse
yatirrm danismanligi, Metaverse tur rehberlidi,
Metaverse reklam ve pazarlama danismanligi,
meta gazetecilik, artirnlmis gergeklik etkinlik
organizatorligu gibi meslekler  gelecegin
meslekleri olarak gérulmektedir (Turk ve Dari,
2022). Gengler yeni medyanin benimsenmesinde
oncu  olarak dusunulmektedir GUnumuzde
genglerin  rolt igerik  Ureticiliginden  kendi
medyalarinin Ureticiligine evrilmektedir. Bu da yeni
neslin katilimci kaltdrdndn Metaverselerin Uretimi
ve kullanimi icin gerekli &zellikler ile mUkemmel
bir sekilde baglantili oldugunu gdstermektedir

(Prieto, 2022).

Metaverse'de cocuk haklarini  korumak igin
devletlerin yapacadl duzenlemeleri ve sirketlerin
etik sorumluluklarinidikkate almak gerekmektedir.
Eren (2022) dijital ortamlarda ¢ocuklari korumak

icin  cocuk haklarinin  korunmasi gerektigini
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vurgulamis, buradaki en buyUk rolun de
ebeveynleredustigunubelirtmistir.Phippen (2022)
ise cocuklarin Metaverse'de karsilasilabilecekleri
riskler acisindan sorumlulugu sadece sirketlerin/
platformlarin Uzerine yuklemenin c¢ok gergekgi
olmadigini, bdyle bir seyin mumkun olmasi
durumunda simdiye kadar benimsenmis
olacagini belirtmistir. Veri gizliligi olmadan sosyal
platformlarda kullanicilarin 13 yas Uzeri oldugunun
dogrulanmasinin ya da pornografik web siteleri
icin kullanicinin 18 yasindan buyUk olduguna dair
kanit istemenin su an icin MUmkdn olmadigi
belirtilmistir. Bu acidan platformlarin  mevcut
sartlarda taciz ve istismarla mucadele etmek igin
sagladiklari araglar kullanmayi bilmek onemli
gorulmektedir. Bu sekilde kotu niyetli kullanicilari
bildirmek ve engellemek bu kullanicilarin
hesaplarinin  kaldirilmasini  saglayabilmektedir.
Teknoloji sirketlerinin mevcut olandan ¢ok daha
fazlasini yapabilecekleri belirtilse de ¢ocuklari tek
basina bu zarardan korumayacaklari, ebeveynler
ve egitimciler basta olmak Uzere daha genis bir
kapsamda sorumluluk almak gerektigi aciktir.
Ornegin, ebeveynler cocuklarina VR kulaklik
alacaklarsa guUvenlik  ozelliklerine  bakmalari
gerekmektedir. Cocugun Metaverse'deki
etkilesimini izlemek, gencin kulakhgindakileri
aile televizyonuna veya baska bir ekrana
yansitmasini  saglayarak genellikle mumkdn
olabilmektedir. Ebeveynler ayrica, c¢ocuklarinin
bunlari  kullanmasina izin vermeden Once
genglerin etkilesimde bulundugu uygulamalari ve
oyunlari da inceleyebilirler. Genglerin, bu konudaki
sorunlari anlayan insanlar tarafindan verilecek
egitimlerden yararlanma konusunda istekli
olduklari vurgulanmaktadir.

Oneriler

» Bilim insanlarl, oJretmenler ve politika
yapicilarin potansiyel etik sorunlari ciddi bir
sekilde ele almalari ve bu sorunlara teknolojik
¢cdzUmler (meta veri tabaninda kullanic
davranislarricin ilkeleri ve etik kodlari belirleme)
Uretmeleri gerekmektedir.

» Metaverse, anlayisi/fempatiyi tesvik edecek
sekilde c¢ocuklari kendilerinden farkli bakis
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acilari ve kulturlerle tanistirabilir. Bu nedenle
tasarlanan herhangi bir oyunda kulturel olarak

cesitli ve kapsayici olmak dnemli gorulmektedir.

Yanhs bilgi ve igerigin dijital teknolojiler
araciliiyla yayillmasi ¢ok kolay oldugundan,
sistemlerin ve oyunlarin dogru, alakall ve
6zgun egitimsel ve/veya tarihsel icerikle

desteklenmesi saglamalidir.

Dijital ortamda risklerle birlikte bircok firsat
da bulunmaktadir. Bu agidan ebeveynlerin
cocuklariyla  birlikte ©6grenme  surecinde
olmasi énemli gorulmektedir. Ebeveynlerin
cocuklariyla Metaverse deneyimleriyle ilgili
konusmasi, zaman zaman birlikte ¢ocugun
icinde bulundugu platformu deneyimlemesi
gerekmektedir.

Sanal gergeklik deneyimleri okullar, ¢ocuk
kafesi, muze, oyun alanlari, sanat merkezleri,
spor akademileri, kUtuphaneler veya eglence ve
rekreasyon projeleri gibi cocuklarin bulundugu
her alanin tasariminin ¢gocuk katimi temelinde
yapilmasi icin kullanilabilir. Dis Kklinikleri,
hastaneler ve merkezlerin tasariminda da
cocuklarin karar sureclerinde yer almalari VR
kullanimiyla strecin gorsellestiriimesiagisindan

onemli gérulmektedir.

Cocuklarin gelisim dénemlerine uygun sure ve
iceriklerle dijital araglari kullanmalarina yonelik
ve dijital ortamdaki riskler konusunda rehberlik
edecek igerikler (video, brosur vb.) anne baba

egitim sureclerine dahil edilebilir.

Ozellikle cocuklar icin avatarlarin etkilesiminin
gergek bir etkilesimin yerini tutmayacadi
soylenebilir. Gercek ogretmen-cocuk, bakim
veren-gocuk ve cocuk-cocuk sosyal iligkilerini
koruyacak sekilde sanal ve gercek dunyalari
birlestirmenin  yollarini bulmak  onemli

gorulmektedir.
Cocuklari  ve gencleri, Metaverse emlak

danismanhgi, Metaverse avukathgl, NFT

tasarimcilidi gibi gelecedin meslekleri olan
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alanlara yonelik bilgi ve beceriler kazandiran
programlarla desteklemek ve potansiyellerine

uygun yonlendirmeler yapmak dnerilebilir.
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Extended Abstract

The word Metaverse is derived from the two words
meta (meaning transcendence) and the universe.
It refers to a 3-D virtual world where avatars
engage in political, economic, social, and cultural
activities. People commonly use it as a virtual
world that is based on everyday life, but where
both the real and the unreal co-exist side by side.
It is a digital universe that blends the elements
of online gaming, social networking, augmented
reality (AR), and virtual reality (VR).

The Metaverse is based on technologies that
enable multi-sensory interaction with virtual
environments, digital objects, and people. There
are different options for children using them.
Even though some argue that the Metaverse
will enable children to permanently retain
what they've learned via simulation in terms of
potential effects and creativity and artistic and
cultural interaction with arts will increase, there
are concerns about the presence of negative
elements such as pornography, hate speech, and
harassment in the Metaverse - especially given
that it generally lacks any legal regulation because
itis new. It is also predicted that the Metaverse will
cause users to become lazy physically, addicted,
and develop psychological, social, and ethical
issues. Some state that digital security measures
can overcome all those problems; however, the
matter of supervision [still] remains uncertain.
Today, the Meta database infrastructure is still
evolving. In this sense, educators, policymakers,
and digital designers have the chance to guide
rather than get caught up in the flow. While
developing the Metaverse, scientists, educators,
and developers need to work together to come
up with interesting, comprehensive, and even
collaborative opportunities that benefit children

and families alike. Understanding how to support

lletisim Kuram ve Arastirma Dergisi

learning goals by utilizing the power of active,

engaging,
iterative, and joyful contexts will transform flashy

meaningful, socially interactive,
and entertaining digital experiences into truly
educational ones where real social interaction
lie at its core. Distance education experience has
highlighted just how important especially social-
emotional interaction is for children and how it
ought to be integrated with metadata from the

very beginning.

In real life, children’srightsissues have also become
an important aspect of digital environments at the
present time. Children’s rights are evaluated in the
context of human rights and are used to describe
the rights of all children in the world such as
education, health, housing, and protection against
physical, psychological or sexual exploitation.
The United Nations Convention on the Rights of
the Child forms the basis for modern-day child-
based policies alongside initiatives aimed at
children’s rights. Advances in technology have
had an impact on children in one way or another
over time. On February 4, 2021, the United Nations
Committee on the Rights of the Child adopted
General Coomment No. 25 to bestow that children’s
rights would also apply to the digital environment,
and also to address the question: “How can states
ensure children’s rights in a digital environment?”.
The general principles of General Comment No.
25 focus on the right to life and development, the
right to non-discrimination, the right to be heard,
and the right to their best interests. However, they
aim to offer guidance as to what their rights are

online, as well.

Society's ever-increasing addiction on digital
environments has brought profound outcomes
on children’s rights. On one hand, the Metaverse
creates solutions and opportunities in areas
such as the economy, education and cultural
production. On the other hand, it also brings along
potential threats and risks — similar to what came
with older technologies. To protect children’s
rights in Metaverse, we need to pay attention to
all regulations that governments will make, as well

as to the ethical responsibilities of companies. It is
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stressed that children’s rights should be protected
in order to protect children in digital environments.
Moreover, parents play the largest role in that.
It is emphasized that it is not very realistic to lay
that responsibility only on companies/platforms
in terms of the risks that children may encounter
in the Metaverse. If such a thing were possible, it
would have been adopted a long ago. From that
standpoint, it seems important to know how to
use the tools provided by platforms) properly
to fight against harassment and abuse, under
the current circumstances -so that reporting
and blocking malicious users can lead to their
accounts being permanently shut down. While it is
argued that technology companies can do much
more than they are doing now, it is clear that they
alone cannot protect children from that harm, and
primarily parents and educators must also take
responsibility. It is stressed that youngsters are
calling for training to be provided by people who

understand the problems on this issue.
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