XXVIII Skup TRENDOVI RAZVOJA: “UNIVERZITETSKO OBRAZOVANJE ZA -?-LRENO
PRIVREDU”, Kopaonik, 14 - 17. 02. 2022.

Paper No.T2.3-5
07736

PRIMENA METAVERZUMA U OBRAZOVANJU
Dunja Boskovi¢!, Bojana Mili¢?, Jelena Spaji¢3, Danijela Lali¢*
1234 Univerzitet u Novom Sadu, Fakultet tehnickih nauka, Novi Sad, Srbija
dunja.vujicic@uns.ac.rs, 2bojana.milic@uns.ac.rs, *stankovicj@uns.ac.rs, *danijelalalic@uns.ac.rs

Kratak sadriaj: Metaverzum predstavlja virtuelno okruzenje koje pomocu savremenih tehnologija spaja fizicko i digitaino.
S obzirom da su zbog pandemije bolesti Covid-19 obrazovne institucije bile upuéene na koriséenje novih tehnologija za ucenje
na daljinu, predmet rada predstavija istraZivanje mogucnosti primene metaverzuma u obrazovnom procesu. U radu se ispituju
mogucnosti primene metaverzuma u obrazovanju, kao i saznanja studenata o metaverzumu i mogucénostima njegove primene u
obrazovanju. Uzorak je cinilo 68 studenata Fakulteta tehnickih nauka u Novom Sadu, a istraZivanje je sprovedeno primenom
metode anketnog istrazivanja. Za analizu podataka je koris¢ena deskriptivna statistika. Rezultati su pokazali da vecéina
studenata, uprkos tome $to prilicno visoko ocenjuje svoje digitalne vestine, jos uvek nije upoznato sa konceptom metaverzuma i
mogucnostima njegove primene u obrazovnom procesu.

Kljuéne reci: Metaverzum, Obrazovanje, Nove tehnologije, Studenti.

APPLICATION OF METAVERSE IN EDUCATION

Abstract: The Metaverse is a virtual environment that connects the physical and the digital with the help of modern
technologies. Given that due to the Covid-19 pandemic, educational institutions were instructed to use new technologies for
distance learning, the subject of the paper is to investigate whether the Metaverse can be used in the educational process.
The paper examines the possibilities of applying the Metaverse in education, as well as students' knowledge of the Metaverse
and the possibilities of its application in education. The sample consisted of 68 students from the Faculty of Technical
Sciences in Novi Sad, and the research was conducted using the survey method. Descriptive statistics were used for data
analysis. The results showed that most students, despite the fact that they rate their digital skills quite highly, are still not
familiar with the concept of the Metaverse and the possibilities of its application in the educational process.

Key Words: Metaverse, Education, New technologies, Students.

6. UVOD

Od kako je prosle godine Fejsbuk (Facebook) objavio svoju viziju metaverzuma, ukljucujucéi promenu imena kompanije
u Meta, tema metaverzuma je u sve ve¢em fokusu javnosti. Postavlja se pitanje $ta metaverzum znaci za buduénost interneta,
kao i za digitalne i stvarne zivote. Termin ,,metaverzum® je skovan da olak$a digitalnu transformaciju u svakom aspektu
fizickog zivota. U srzi metaverzuma stoji vizija imerzivnog interneta kao ogromnog, ujedinjenog, postojanog i zajednickog
prostora. lako metaverzum moze delovati pomalo futuristi¢ki, omogucen novim tehnologijama kao $to su virtuelna realnost
i veStacka inteligencija, digitalni ,,veliki prasak* virtuelnog prostora nije viSe tako daleko.

Savremene tehnologije pokre¢u tranziciju sa trenutnog interneta na metaverzum. Stoga je vazno ispitati tehnologije koje
omogucavaju kreiranje metaverzuma — virtuelnu i proSirenu stvarnost, korisni¢ku interaktivnost (interakciju Coveka i
raCunara), vestacku inteligenciju, blokéejn (engl block chain), kompjuterski vid, internetizaciju stvari (engl. internet of things)
i robotiku, raunarstvo u oblaku (engl. cloud computing) i budu¢e mobilne mreze [1].

Metaverzum se ne odnosi na odredenu tehnologiju sa specificnom upotrebom, ve¢ predstavlja Sirok spektar tehnologija
koje bi mogle da se koriste na na¢in na koji do sada nisu bile zamisljene. Postavlja se pitanje zasto se ranije nije govorilo o
metaverzumu. Ovaj koncept se formirao kako su navedene tehnologije evoluirale, dostizu¢i tacku u kojoj mogu da integrisu
i kreiraju mogucnosti koje do sada nisu bile razmatrane.

Posebno je vazno ispitati moguénosti koris¢enja metaverzuma u obrazovanju. Kako su brojne obrazovne institucije,
zbog pandemije bolesti Covid-19 bile prinudene na prelazak na ucenje na daljinu, vazno je istraZiti da 1i metaverzum moze
imati primenu u obrazovnom procesu. Predmet rada je ispitivanje mogucénosti primene metaverzuma u obrazovanju. S
obzirom da su studenti, pored predavaca, najznacajniji ucesnici u obrazovnom procesu, predmet rada je ispitivanje koliko su
studenti upoznati sa samim konceptom metaverzuma i da li prepoznaju moguénosti njegove primene u obrazovnom procesu.
Dakle, cilj rada je utvrdivanje mogucnosti primene metaverzuma u obrazovanju, kao i studentskih saznanja o metaverzumu
i mogucénostima njegove primene u obrazovanju.

7. TEORIJSKI DEO RADA

2.1. Definisanje metaverzuma

Naziv metaverse predstavlja kombinaciju prefiksa ,,meta” (Sto ukazuje na transcendiranje) sa recju ,,univerzum®.
Ovakav spoj reci bi trebalo da opiSe virtuelno okruzenje povezano sa fizi¢kim svetom [1].

Sam pojam ,,metaverzum“ nije nov — nastao je pre 30 godina. Prvi put se spominje 1992. godine u nau¢nofantastiénom
romanu ,,Histeri¢ni sneg® (Snow Crash) ameri¢kog pisca Nila Stivensona (Neal Stephenson) [2]. U ovom romanu, Stivenson

243


mailto:3stankovicj@uns.ac.rs

XXVIII Skup TRENDOVI RAZVOJA: “UNIVERZITETSKO OBRAZOVANJE ZA -?-LRENO
PRIVREDU”, Kopaonik, 14 - 17. 02. 2022.

definiSe metaverzum kao masivno virtuelno okruzenje koje postoji paralelno sa fizickim svetom, a u kome korisnici
komuniciraju preko digitalnih avatara i rade u trodimenzionalnom (3D) virtuelnom svetu koji se zove metaverzum. Gotovo
30 godina kasnije, film ,,Ready Player One* iz 2018. godine je vratio koncept metaverzuma u prvi plan. Ovaj film opisuje
virtuelni svet pod nazivom "Oaza", u kome svi mogu da se povezu u virtuelnom svetu i da kreiraju svoj prilagodeni avatar
[3]. U ovom filmu su prikazane mnoge dostupne tehnologije poput naocara za prikazivanje virtuelne stvarnosti (VR).

Metaverzum oznacava internet slede¢e generacije u kome korisnici, kao avatari, mogu da komuniciraju jedni sa drugima
i softverskim aplikacijama u trodimenzionalnom (3D) virtuelnom prostoru. Go i saradnici [4] su definisali metaverzum kao
,,Virtuelnu stvarnost zasnovanu na 3D-u u kojoj se svakodnevne aktivnosti sprovode kroz avatare koji postoje u stvarnosti«.
Metaverzum kao racunarski generisan univerzum definisan je kroz raznovrsne koncepte, kao $to su kolektivni prostor u
virtuelnoj realnosti, otelotvoreni internet / prostorni internet, svet ogledala i omniverzum: mesto simulacije i saradnje [1]. U
literaturi se najées¢e spominju Cetiri postojeca tipa metaverzuma — prosirena stvarnost, ,.evidencija“ Zivota, svet ogledala i
virtuelna stvarnost. U ovom radu se metaverzum razmatra kao virtuelno okruzenje koje spaja fizi¢ko i digitalno, olak$ano
konvergencijom izmedu interneta, veb tehnologija i proSirene realnosti.

Kako je komunikacija licem u lice postala otezana zbog $irenja bolesti Covid-19, aktivnosti za koje se mislilo da su
moguce samo oflajn su se ,,preselile” u virtuelnu realnost i ubrzano su se pocele $iriti na razli¢ite oblasti kao §to su
obrazovanje, medicina, moda i turizam. Od 2018. godine kompanija Amazon razvija novi koncept VR kupovine. Kompanija
Dizni (Disney) je najavila da ¢e metaverzum tematskog parka biti slede¢i korak u evoluciji Diznijevih tematskih parkova.
Italijanski luksuzni brend Guéi (Gucci) lansirao je virtuelnu sportsku obuc¢u. Nakon kupovine cipela, potrosa¢i mogu da ih
koriste u Gucijevoj aplikaciji i VR drustvenoj platformi VR CHAT ili ih mogu isprobati u platformi za igru Roblok [5].

Metaverzumi virtuelne stvarnosti Roblok i Zepeto su omogu¢ili ljudima nove drustvene mreze kao prostor za sastanke
i opustanje [6]. U metaverzumu, stotine hiljada ili desetine miliona ljudi mogu da se okupe na festivalu ili da gledaju koncert
svog omiljenog pevaca. Fanovi benda Blekpink (Blackpink) su odrzali virtuelni dogadaj potpisivanja autograma preko
Zepeta. Vise od 46 miliona korisnika je prisustvovalo Blekpinkovom virtuelnom dogadaju potpisivanja autograma. Blekpink
je takode objavio muzi¢ki spot za pesmu ,,Ice cream” u kome se pojavljuju sa svojim avatarima.

Kada su $kole bile zatvorene zbog Covid-19 i uenici nisu mogli da pohadaju $kolu, ,,U¢ionica Mapa” je bila
najpopularnija medu raznim 3D mapama u Zepetu [6].

2.2. Mogucénosti primene metaverzuma u obrazovanju

Pored toga $to je metaverzum ubrzano poceo da se primenjuje u svakodnevnom zivotu, neke njegove mogucnosti se
ve¢ koriste U obrazovanju.

2.2.1. Primena metaverzuma u korporativnom obrazovanju

S obzirom da situacija sa pandemijom bolesti Covid-19 traje ve¢ dve godine, sve je veci broj kompanija koje su postale
aktivne u virtuelnom svetu. Metaverzum se moze primeniti u obrazovanju i obu¢avanju u okviru kompanija. Kompanija LG
Display je nedavno ponudila svojim novozaposlenima orijentaciju na metaverzum platformu i implementirala je poslovanje
u virtuelnom prostoru kako bi im pruzila priliku da medusobno komuniciraju. Kompanija LG Chem je prosirila kori§¢enje
metaverzum platforme i na obrazovanje svojih novih zaposlenih, kroz onlajn edukaciju i obuke za nove zaposlene, koristeci
virtuelni prostor. Obrazovanje novozaposlenih kori§¢enjem metaverzum platforme je implemetirano kako bi se povecalo
uc¢esce novih zaposlenih i zadovoljile njihove potrebe za zabavom tokom uéenja [7].

2.2.2. Primena metaverzuma u akademskom obrazovanju

Metaverzum je polako poceo da se usvaja i u akademskom obrazovanju. Upotreba metaverzuma se prosiruje na
dogadaje na fakultetima i drustvene aktivnosti u virtuelnom prostoru. Metaverzum je naSao primenu na fakultetskim
festivalima i drugim dogadajima koje organizuju obrazovne institucije. Drzavni univerzitet u San Hozeu je organizovao
dogadaje poput Dana zahvalnosti ili brojnih drustvenih aktivnosti pomoéu metaverzuma. Takode, Medicinska $kola
Nacionalnog univerziteta u Seulu je koristila metaverzum na predmetu Anatomija u prvom semestru 2021. godine. Kompanija
MedicallP, koja je specijalizovana za kori$¢enje vestacke inteligencije u medicini je omoguéila primenu virtuelne i pro§irene
stvarnosti na predmetu Anatomija [7]. U Velikoj Britaniji, Bradfield koledz je inkorporirao virtuelnu stvarnost u nastavu na
¢asovima istorije i geografije i na taj na¢in je omogucio ucenicima da upoznaju ove predmete u novom svetlu.

Dakle, metaverzum se veé koristi u obrazovanju, a masovno usvajanje ¢e biti uslovljeno njegovom pristupa¢no$cu.
Studije sprovedene u Kini su pokazale da VR moze imati ogroman uticaj na efikasnost rezultata testa, pri ¢emu studenti u
¢ijem obucdavanju su koriéene VR tehnologije obi¢no nadmasuju one koji nisu Koristili ove tehologije [8]. Korisé¢enjem
scenarija iz stvarnog zivota, teorije dobijaju potpuno novo znadenje i relevantnost, a nastavnici mogu da premoste jaz izmedu
teorije i prakse i u¢ine svoje predavanje interesantnijim.

Kroz navedene primere se moze zakljuciti da se tehnologija virtuelne stvarnosti zasnovana na digitalnim inovacijama
moze efikasno koristiti kako u korporativnom obrazovanju, tako i u formalnom akademskom obrazovanju.
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8. ISTRAZIVACKI DEO RADA

3.1. Metodologija rada

S obzirom da je jedan od ciljeva rada utvrdivanje upoznatosti studenata sa konceptom metaverzuma i moguénostima
njegove primene u obrazovanju, sprovedeno je istraZivanje koje ispituje studentska saznanja o konceptu metaverzuma,
tehnologija koje omogucavaju njegovo funkcionisanje i studentske stavove prema primeni u obrazovnom procesu. U radu je
koris¢en kvantitativni pristup metodi ispitivanja tehnikom ankete. Primenom metode anketnog istraZivanja prikupljeni su
subjektivni stavovi ispitanika uz pomo¢ upitnika koji je distribuiran putem internet alata GuglForms (Google Forms).
Popunjavanje upitnika i uce$¢e u istrazivanju je bilo u potpunosti dobrovoljno. Uzorak je ¢inilo 68 studenata Fakulteta
tehnickih nauka u Novom Sadu, koji su popunili sve stavke u bateriji upitnika. Za analizu podataka je kori§¢ena deskriptivna

statistika.
3.2. Rezultati rada

Prvo pitanje je bilo da studenti ocene svoje digitalne vestine (grafikon 1). Neznatan procenat studenata je nisko ocenio
svoje digitalne vestine. Ocenu 1 sebi nije dao ni jedan student, dok je svoje digitalne vesStine ocenom 2 ocenilo samo 2,9%
studenata. Najveci procenat studenata je ocenilo svoje digitalne vestine ocenom 3 (gotovo polovina ispitanika — 47,1%), a
zatim ocenom 4 (27 studenata, $to ¢ini 39,7% ispitanika). Sa najviSom ocenom je svoje digitalne vestine ocenilo 10,3%
ispitanika.
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Grafikon 1. Studentske ocene sopstvenih digitalnih vestina

Rezultati o poznavanju samog pojma metaverzum i njegovih mogucénosti pokazali su da je 36,8% ispitanika culo za
metaverzum, dok 63,2% ispitanika (gotovo dve trecine ispitanika) nije upoznato sa ovim pojmom (grafikon 2). Takode,
rezultati ankete ukazuju da studenti u najvecoj meri nisu upoznati sa tehnologijama koje omogucavaju koris¢enje
metaverzuma. Samo 23% ispitanika je ¢ulo za tehnologije koje predstavljaju katalizatore razvoja metaverzuma (grafikon 3).

mDa = Ne mDa = Ne
Grafikon 2. Studentski odgovori na pitanje Grafikon 3. Studentski odgovori na pitanje “Da li ste
“Da li ste culi za metaverzum?” upoznati sa tehnologijama koje omogucavaju koriséenje
metaverzuma? ”

Najveci procenat ispitanika je neutralan (66,2%), tj. nije siguran da li ¢e metaverzum postati deo obrazovnog procesa.
Jedan od ispitanika je predloZio primenu metaverzuma na predmetu ,,Proizvodni sistemi”, kako bi se student virtualno
upoznali i prosetali kroz razli¢ite proizvodne sisteme.
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9. ZAKLJUCAK

Aktivnim koris¢enjem metaverzuma otvarace se brojne moguénosti za osmisljavanje novih aktivnosti uéenja koje ¢e
prosiriti slobodu i iskustvo u¢enika. Novo iskustvo uéenja i mnogobrojne moguénosti koje nudi metaverzum privlaée paznju
kao alternativa za prevazilaZenje ograni¢enja postojecih onlajn ¢asova i ucenja na daljinu. Metaverzum omoguéava
dizajniranje novog iskustva koje prevazilazi vreme i prostor. Obrazovanje zasnovano na metaverzumu omogucava koris¢enje
beskonaénog prostora i podataka. Jedna od zna¢ajnih prednosti je i ta $to omogucava interakciju na nivou obrazovanja licem
u lice.

S obzirom da metaverzum omogucava studentima novo iskustvo ucenja i brojne moguénosti, vazno je da studenti budu
upoznati sa novim tehnologijama i prednostima koje one pruzaju. Rezultati su pokazali da uprkos tome $to su studenti prili¢no
visoko oceni svoje digitalne vestine, vise od polovine studenata (63,2% ispitanika) nije upoznato sa konceptom metaverzuma.
lako je 36,8% ispitanika ¢ulo za metaverzum, samo 23% ispitanika je po sopstvenim procenama upoznato sa novim
tehnologijama koje predstavljaju katalizatore razvoja metaverzuma.

Obrazovni programi imaju visegodi$nji problem — bore se da odrze korak sa svetom koji se stalno menja. Metaverzum
moze pomoci da nastavni planovi i programi ostanu korisni i relevantni. Da bi se obezbedila bezbedna i efikasna okruzenja
za obrazovanje i poslovanje, neophodno je primeniti tehnologije virtuelne realnosti kao $to je metaverzum i kontinuirano
raditi na unapredenju iskustva ucéenja.
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