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ABSTRACT

The constraints created by the COVID-19 pandemic have made face-to-face
communication very difficult, leading to the transfer of activities that were previously
thought to be only available offline to virtual environments. Metaverse, a fictional
universe composed of all digital worlds and a virtual sharing space, is not a new
phenomenon. However, as a result of the continuation of education in virtual
environments during the pandemic period, its entry into our lives has accelerated and
the integration of education with Metaverse has begun to be discussed. In this study, the
usability of Metaverse for educational purposes in universities is discussed. In this
context, the opportunities offered by conducting accounting courses in a three-
dimensional and interactive environment and the limits of this technology are revealed.

0z

COVID-19 pandemisinin olusturdugu kisitlarin ytiz ytize iletisimi olduk¢a zorlastirmasi,
onceden yalnizca cevrimdisi olabilecegi diistiniilen faaliyetlerin sanal ortamlara
tasinmasini beraberinde getirmistir. Tim dijital diinyalarin birlesiminden olusan
kurgusal bir evren ve sanal bir paylasim alani olan Metaverse yeni bir olgu degildir.
Ancak, pandemi doéneminde egitimin sanal ortamlarda siirdiirtilmesi sonucunda
hayatimiza girisi hizlanmis ve Metaverse ile egitimin entegrasyonu tartisilmaya
baslanmistir. Bu c¢alismada, internetin gelecegi olarak goriillen Metaverse’iin
Uiniversitelerde egitim amacina yonelik olarak kullanilabilirligi tartisiimaktadir. Bu
baglamda muhasebe derslerinin ii¢ boyutlu ve interaktif bir ortamda siirdiiriilmesinin
sundugu firsatlar ve bu teknolojinin sinirlari ortaya konulmaktadir.
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1| GIRIS

Aralik 2019'da Cin'de baslayan ve kisa bir siire icinde
tiim diinyaya yayilarak pandemi haline gelen COVID-19
salgini neredeyse tiim iilkeleri ciddi sekilde etkilemis,
uygulanan zorunlu kapanmalar toplumsal yasamin,
glindelik hayatin, ekonomik ve kiiltiirel faaliyetlerin
farkli sekillerde siirdiiriilmesine iliskin ¢oziimler
gelistirilmesini zorunlu kilmistir. Bu siirecte uzaktan
calisma ve uzaktan egitim kavramlar1 blyik 6nem
kazanmis, Zoom ve Teams gibi platformlar iletisimin ve
toplantilarin yeni normali haline gelmistir. Pandemi
doneminde uzaktan egitime zorunlu olarak gecis
yapilmasi, sanal ortamlarda yiiritilen faaliyetlere
kars1 onyargilarin biiyiilk oranda asilmasim ve bu
ortamlarda bulunabilmek i¢in gerekli teknolojik bilgiye
sahip olma zorunlulugunu beraberinde getirmis,
egitimin etkinligini ve gercekeiligini arttirmak yoniinde
arayislart hizlandirmistir. Bu baglamda asilamanin
ve/veya viriisiin artis veya azalisindan bagimsiz olarak,
karbon emisyonlarini azaltmak, seyahat maliyetlerini
diisirmek, zamani daha verimli kullanmak gibi
birbirinden tamamen farkl giidiiler dogrultusunda
insanlarin bir araya gelmesini gerektiren ders, toplanti
gibi faaliyetlerin gelecekte de giderek daha fazlasinin
sanal ortamda gergeklesecegini sdylemek yanlis
olmayacaktir (Rospigliosi, 2022). Daha etkin ve
gercekcei egitime yonelik arayislar, 1992’de hayatimiza
giren Metaverse kavraminin hizla déniiserek insanlarin
sanal diinyada konumlanmalarina yo6nelik bir ¢erceve
yapt kurgulanmasini saglamistir (Damar, 2021). O
kadar ki, Metaverse’lin geleneksel liniversite egitiminin
sona ermesine yol agacagl, gelecekte liniversitelerin
fiziki bir yapiya sahip olmayacaklar1 ve yiiksek
Ogretimin sanal diinyalarda siirdiriilecegine iliskin
oldukg¢a iddialh fikirler ortaya konulmaktadir. Bu
baglamda akademisyenlerin roliiniin, sanal diinyalarda
Ogrencilere en iyi  ©6grenme  deneyimlerini
olusturabilmek icin program gelistiricilerle birlikte
calisan egitimcilere doniisecegi one silirilmektedir
(Preston, 2021).

Bu calismada, internetin gelecegi olarak goriilen ve
icinde tiim dijital diinyalar1 barindiran Metaverse’iin
Uiniversitelerde egitim amacina yo6nelik olarak
kullanilabilirligi  tartisiimaktadir. Bu  baglamda
muhasebe egitiminde o6zellikle uygulamaya doniik
derslerin t¢ boyutlu ve interaktif bir ortamda
stirdiriilmesinin sundugu firsatlar ve bu teknolojinin
sinirlari ortaya konulmaktadir.

2 | METAVERSE NEDIR?

Metaverse terimi, ilk olarak Neal Stephenson
tarafindan 1992’de kaleme alinmis olan bilimkurgu
romani Snow Crash'de kullanilmistir ve is diinyasindan
eglenceye kadar her seyin diinyanin herhangi bir
yerindeki herhangi bir kullanici tarafindan bir
terminale girisle erisilebilecegi bir 3D sanal ortami
tanimlamaktadir (Stephenson, 1992).
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“Meta-evren” anlamina gelen “meta-universe”
kavraminin kisaltmasi olan Metaverse, tim dijital
diinyalarin birlestirilmesiyle olusturulmus, insanlarin
kendileri i¢in olusturduklar1 avatarlar yoluyla
birbirleriyle etkilesime girebildigi, kolektif bir sanal
paylasim alani, kurgusal bir evrendir. Metaverse icin
yapilmis cesitli tanimlar bulunmaktadir. Kavramin
yaraticist olan Stephenson (1992, s. 33), kitabinda
“bilgisayar tarafindan olusturulan bir evren” ifadesini
kullanirken, Zuckerberg (2021), “sadece bakmakla
kalmayip, deneyimin i¢inde oldugunuz, bedenlenmis
bir internet” olarak tanimlamaktadir. Metaverse
birbirine bagh farkli “evrenlerden” olusmakla birlikte
temel hedef, tiim bu farkli evrenlerin birbirine bagh
olmast ve insanlarin herhangi bir evrendeki
eylemlerinin diger tiim evrenlere tasinmasidir. Ornegin
Nikeland’den satin alinip giyilen bir t-shirt, egitim
evrenindeki derste de giyiliyor olacaktir.

Metaverse'iin  hayatimiza girmesi, 5G'den blok
zincirine, artirilmis gerceklikten sanal gerceklige kadar
uzanan teknolojilerin gelisimiyle birlikte, asama asama
gerceklesmistir (Ng vd, 2021). Bu teknolojiler
icerisinde  Metaverse’t  diger  dijital tabanlh
platformlardan farkh kilan “sanal gerceklik (virtual
reality VR)” teknolojisidir. Sanal gerceklik,
bilgisayarla etkilesim bicimimizi degistiren yenilikei bir
teknoloji olarak 1980’lerin basinda ortaya ¢ikmistir ve
hayatin, bilgisayar destegi ile simiile edilmesine, yapay
bicimde yeniden olusturulmasina dayanmaktadir
(Rospigliosi, 2022) Kullanict tamamen sanal bir
deneyim yasamaktadir fakat bu deneyimin gorsel ve
isitsel yogunlugu verdigi gerceklik hissinin ¢ok yliksek
olmasini saglamaktadir. VR teknolojisi 1980’lerin
basinda denenmeye baslanmis olsa da tiiketiciye
ulasmasi 2016 yilin1 bulmustur. Bu gecikmenin sebebi,
VR teknolojisinin kullanilabilmesini miimkiin kilan
ekipmanin (sanal gergeklik gozliikleri, lensler, kontrol
cihazlar1 vb.) gelistirilebilmesi i¢in gerekli teknolojik
ilerlemenin beklenilmesidir.

Metaverse’de giinliik faaliyetler ve ekonomik yasam
gercekligin uzantilaridir ve gercek diinya sanal alanla
etkilesime girmekte ve gerceklik sanal alana dogru
genisletilmektedir (Kye vd., 2021). Bu dijital evrende,
iic boyutlu bir avatar yaratilarak g¢alismak, gezmek,
oyun oynamak, konsere gitmek, alisveris yapmak gibi
bir¢ok giinliik aktiviteyi yerine getirmek miimkiindiir.
Ornegin, UC Berkeley mezuniyet térenini, baslangigta
bir oyun platformu olarak yaratilan Minecraft'ta
gerceklestirmistir (Berkeley UC, 2021). Amerikali rapci
Lil Nas X, ¢evrimici olarak Roblox platformunda bir
konser vermistir (blog.roblox.com). Diinyanin en eski
miizayede sirketi Sotheby's, Haziran 2021’de Londra
Merkez binasinin dijital ikizini Decentraland'in Voltaire
Sanat Bolgesi'nde olusturarak dijital sanat eserlerini
(NFT) sergilemeye ve satmaya baslamistir
(www.decentraland.org). PricewaterhouseCoopers'in
Hong Kong subesi bir Metaverse platformu olan
Sandbox'ta sanal arazi satin almistir



(www.consultancy.uk). Prager Metis ise
Decentraland'da gercek bir merkez kuran ilk muhasebe
ve danismanlik firmas1 olmustur. Ger¢ek hayatta New
York'ta faaliyet gosteren firma, miisterilerine ve diger
muhasebe firmalarina sanal diinyada danismanlik
hizmetleri  vermeyi  planlamaktadir.  Firmanin
halihazirda NFT piyasasinda yatirim yapan miisterileri
bulunmaktadir (www.pragermetis.com). Daha da
cogaltilabilecek bu 6rnekler, gercek ile sanal arasindaki
etkilesimin boyutunun ne kadar biyidigini
gostermektedir. Gelecekte, seyahat acentelerinin fiziki
lokasyonlara sanal turlarin satisini yapmalar1 ya da
Metaverse’deki sanal ev sahiplerinin, evlerini Airbnb
gibi platformlarda kiralamalari sasirtici olmayacaktir.

3 | METAVERSE VE EGITIM

Z kusagi, 1990'larin sonlar1 ile 2010'larin baslar:
arasinda dogan, teknolojinin giindelik hayatin
gerekliliklerinden biri olarak goéren ve dolayisiyla
dijital araglar1 hayatlarinin merkezinde konumlandiran
bir kusaktir. Geleneksel 6grenme ortamlarinin, dijital
¢agda dogmus ve biiylimiis olan Z kusaginin farklilasan
beklentilerine cevap vermekte yetersiz kaldigi
diistiniilmektedir. Bu nedenle, ilk6gretimden
yuksekogretime kadar tiim kademelerde kurumlarin
O0gretim  programlarini  yenilemeleri ve ileri
teknolojilerle desteklemeleri zorunlu hale gelmistir
(Somytirek, 2014, s. 63). Bu baglamda Metaverse,
6grenme ortamlari ve 6grenme deneyimleri icin yeni ve
oldukea esnek firsatlar sunmaktadir.

Sanal gercekligin egitim ve 6gretimde kullanimi yeni
bir olgu degildir. 2003 yilinda hayata gecirilen VR
tabanli Second Life platformu egitim amagl olarak
kullanilabilen ilk VR platformudur. Metaverse ile
arasindaki fark, Second Life tamamen alternatif bir
gerceklik sunarken, Metaverse’iin hem sanal hem de
gercek diinyalar icine alan bir yol haritas1 sunmasidir.
Bu nedenle Second Life, hicbir zaman Metaverse kadar
popller hale gelmemistir (Rospigliosi, 2022).
Metaverse, Ogrencilerin, sanal diinyanin gergek
diinyayla birlestigi, daha “siber-fiziksel” bir tiniversite
deneyimi yasamalarina olanak tanimaktadir (Preston,
2021).

3.1 | Metaverse’de Egitimin Sagladig Faydalar

Metaverse’de egitimin sundugu bu avantajlar ve
faydalar; otantik 6grenme, inovatif degerlendirme
yontemleri, anonimlik, oyunlastirma, zamandan ve
mekandan bagimsizlik, egitimde firsat esitligi, artan
gelir ve azalan maliyetler basliklar1 altinda asagida
incelenmektedir.

3.1.1 | Otantik (Gergekgi) Ogrenme

Otantik 6grenme, karmasik ve gercekei 6grenme
gorevlerinin tasarimi ve uygulanmasina yonelik bir
O0gretim modeli olarak o6grencilerin gercek diinya
pratigine aktarilan saglam bilgiler elde etmelerini
saglamanin bir yolu olarak goriilmektedir (Herrington
vd, 2014, s. 401). Ogrencilerin gercek diinya
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problemlerini ve bunlarin ¢6ziim yollarini anlamalarini
saglayan ve kavramlar arasindaki iliskileri anlamli bir
sekilde yapilandirmalarina olanak taniyan bir
yaklasimdir. Geleneksel 68retim yontemlerinin aksine,
otantik 6grenme tipik olarak uygulamali bir yaklasim
gerektirmektedir.

Teknolojik gelismeler, otantik 6grenmede kullanilan
firsatlar1 ve kaynaklari genisletmis ve derinlestirmistir.
Web tabanli teknolojiler ve mobil cihazlar, otantik
o6grenme deneyimlerinin yayimas1 i¢in hem bilissel
araglar hem de uygulama platformlari olarak olanaklar
saglamaktadir. Ozellikle Metaverse, 6grencileri otantik
karar vermenin karmasikligina sokmak icin ¢ok uygun
bir ortam olarak gériilmektedir. Ogrencilerin aym
simiilasyonda birlikte yasamalarina, aymi konular
kiimesine ait farkli bakis agilarin1 analiz etmelerine,
takim ¢alismasi yapmalarina ve dinamik olarak degisen
bir duruma yanit vermelerine olanak tanimaktadir
(Lombardi, 2007, s. 7). Sorular sorarak ve seg¢imler
yaparak ogrenciler, analiz, sentez ve degerlendirme
gibi kritik becerilerini gelistirebilmektedir. Dolayisiyla
teorik bilgiyle gerceklik arasindaki boslugu kapatmak,
farkli yetkinlikleri kazandirmak ve 06grencileri is
hayatinin gerceklerine daha iyi hazirlamak anlaminda,
sanal ortamlarda istlenilen gercek¢i 6grenme
senaryolari, 6nemli firsatlar saglamaktadir.

Metaverse’'de, olusturulan simiilasyonlarla 6grenciler

gercek hayatta karsilarina ¢ikabilecek,
yapilandirilmamis  problemlerle  karsi  karsiya
birakilmaktadir (Akour vd., 2022). Bu

similasyonlardaki senaryolar, 6grencileri daha yiiksek
diizeyde becerilerle donatarak gercek hayattaki
karmasik ¢alisma ortamlarina daha iyi hazirlamaktadir
(Gregory vd., 2013; Kye vd., 2021). Ayrica, ameliyatlar
ya da tehlikeli kimyasal maddelerle yapilan deneyler
gibi gercek hayatta riskli olabilecek bazi uygulamalar,
Metaverse’de  herhangi  bir risk  olmaksizin
gerceklestirilebilmektedir. Uzay yolculugu ya da arama
- kurtarma ¢alismalar gibi gercek hayatta uygulamasi
imkansiz olan egitimlerin de Metaverse iizerinden
verilmesi miimkiindiir. Sanal 6grenme ortamlari,
ogrencilerin bir hata yapildiginda geri dénmelerine
veya yeniden baslamalarina olanak tanimaktadir.
Hatalardan o6grenmek, bir beceri veya teknik
gelistirmenin ilk asamalarinda 6zellikle faydalidir.
Teorik bilgi ile ger¢eklik arasindaki boslugu kapatmaya
yonelik olarak son zamanlarda siklikla VR teknolojileri
kullanilmaktadir.

3.1.2 | inovatif Degerlendirme Yontemleri

Geleneksel egitim siirecinde, degerlendirme yontemi
olarak kullanilan sinavlar ve oOdevler, 06grenci
6greniminin ¢ok simrh bir goriintiisiinii ortaya
koymaktadir. Ogrenciler genellikle degerlendirme
etkinliklerine katilmaktan rahatsizlik duyup olumsuz
tepki vermektedir. Bu nedenle degerlendirme
Olciitlerinin bir dersin normal akisina dahil edilmesiyle
Ogrenciler lzerindeki bu olumsuz durumun



azaltilabilecegi one siiriilmektedir (Green ve Calderon,
2005). Ayrica geleneksel degerlendirmeler, 6grenmeyi
desteklemek veya ortami o6grencilerin ihtiyaclarina
gore uyarlamak icin aninda geri bildirim
saglayamamaktadir. Tim bu sebeplerle, geleneksel
yontemler 6grencinin sanal ortamdaki performansini
O0lgmeye uygun olmamaktadir. Metaverse ortaminda
degerlendirmenin nasil yapilacag, kapsamli ve dengeli
degerlendirme stireglerinin nasil yonetilecegi sorusu,
inovatif degerlendirme yaklasimlarini beraberinde
getirmektedir (Shute vd., 2017, s. 76).

Shute (2011, s. 504) tarafindan tanimlanan “gizil
degerlendirme (stealth assessment)” terimi, 6grenme
ortamlarin dokusuna gomilmis, kanmita dayaly,
stireklilifi olan ve neredeyse goriinmez olan
degerlendirme yontemleridir. Gizil degerlendirmelerle
Ogrencilerin Metaverse’de gerceklestirdikleri
faaliyetler ve buna bagli olarak dosyalarinda toplanan
veriler dogrultusunda belirli eylemleri ve etkilesimleri
analiz edilerek hedeflenen yetkinliklerin gelisiminin
yakalanmas1 ve olgiilmesi saglanabilir. Ogrenci
dosyalarindan gelen bilgiler, ortami 6grencinin mevcut
seviyesine ve ihtiyacina goére uyarlamak icin temel
olarak kullanilabilir ve boylece kisisellestirilmis bir
0grenme/oynama deneyimi olusturulabilir (Shute vd.,
2017,s.76).

Metaverse icin uygun olabilecek bir diger
degerlendirme yéntemi olan Eyleme Dayali Ogrenme
Degerlendirme Yoéntemi (ALAM Action-Based
Learning Assessment Method), Fardinpour vd. (2013)
tarafindan ortaya konulmustur. Bu yontem sanal egitim
ortamlarinda 6grenenlerin hedef odakli eylemlerini
degerlendiren ve onlara bigimlendirici geri bildirim
saglayan bir degerlendirme yontemidir. ALAM,
Ogrencilerin sadece ne yaptiklarim1 degil, nasil
yaptiklarini da analiz etme ve degerlendirme firsati
yaratmaktadir. ALAM'in  diger  degerlendirme
yontemlerinden temel farki, o6grenciyi 6nceden
tanimlanmis eylem segenekleriyle kisitlamamasidir.
Ogrenciler sistem iginde her tiirli eylemi
gerceklestirebilmekte ve eylemlerinin sonuglarini
tasarlanan sistemin sinirlari icinde gérebilmektedirler.
Gerceklestirilen eylemlere, bu eylemlerin sirasina ve
sorunlara getirilen ¢6ziim yollarina dayali olarak,
6grencinin verdigi dogru kararlari, yaptig1 hatalar ve
olusturdugu ¢oztiimleri tanimlayan bicimlendirici geri
bildirim olusturulmaktadir (Fardinpour vd. 2013, s.
271). Bu yontemde degerlendirme yalnizca sonuca
dayali degildir. Ogrencilerin cevreyi kesfetmelerini
saglamak, deneyimlerine ve bilgilerine dayali benzersiz
coziimler kesfetmelerine izin vermek icin sonuca
gotliren eylem sirasina bakmak ¢ok 6nemlidir.

Siirece odaklanan ve daha kapsamli bir bakis agisi
saglayan inovatif degerlendirme yontemlerinin, sonuca
odaklanan ve sinavlar1 temel alan geleneksel
yontemlerden ¢ok daha gercgeke¢i ve dogru sonuglar
ortaya ¢ikarmasi miimkiindiir.
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3.1.3 | Anonimlik

Bir avatara sahip olmak, baskalari tarafindan kim
oldugunun  bilinmemesini  beraberinde  getirir.
Avatarlarin getirdigi bu anonimlik, 6zgiiven eksikligi,
one cikmak istememe, alay konusu olmaktan korkma
gibi ¢esitli nedenlerle sinif i¢i tartismalara katilmaktan
ve fikirlerini sdylemekten kacinan, ¢ekingen ya da
utanga¢ ogrenciler acisindan donemlidir (Gregory vd.,
2013). Anonimlik, bu duygulardan kaginmaya yardimci
olabilir. Boellstorff (2008), gercek diinya ile sanal
diinya benligi arasindaki gecgirgen sinir duygusunun
olumlu sonuglar dogurabilecegini ifade etmektedir.
Cevrimici yasamlar, 6grencilerin ger¢ek diinyadaki
benliklerini, sosyal kisitlamalar veya fiziksel
ozelliklerin olusturdugu engeller olmaksizin, daha
“gercek” hale getirebilmektedir (Boellstorff, 2008, s.
121). Bu anlamiyla sanal diinya deneyimleri daha fazla
ozgliven saglayabilmektedir. Metaverse’de avatariyla
fikirlerini sdyleyebilen bir 6grencinin, bu fikirlerin
dikkate alindigin1 gorerek gercek diinyada da
¢ekingenligini iizerinden atmas1 miimkiindiir.

3.1.4 | Oyunlastirma

Oyunlastirma, 6grenmeyi daha c¢ekici kilmak igin
oyunlarin kullanilmasi olarak tanimlanabilir (Moncada
ve Moncada, 2014, s. 9). Bu siirecte, 6grenciler pasif
olarak ders dinlemek yerine bir oyun oynama
faaliyetinden bilgi kazanimi saglayarak
ogrenmektedirler (Annetta, 2008, s. 233). Glinlimiiz
gengleri i¢cin oyun oynamak bir istir ve gercek
diinyadaki sorunlar ve durumlara da oyun oynarken
benimsedikleri hareket bi¢imiyle yaklasmaktadirlar
(Prensky, 2007). Bu baglamda, 6ziinde oyun tabanl bir
platform olan Metaverse, mantik ytriitiilmesi gereken
karmasik  sorunlarin  ¢6zlimi, gruplar/nesneler
arasindaki iliskilerin algilanmasi gibi zorlu gorevleri
oyunlastirilmis senaryolarda ve simiilasyonlarda
sunarak Z kusagina en uygun Ogrenim ortamini
saglamaktadir.

3.1.5 | Zamandan ve Mekandan Bagimsizlik

Metaverse'lin ozelliklerinden aktif olarak
yararlanilarak,  odgrencilerin  o6zgirliiklerini  ve
deneyimlerini sonsuz 6lgiide genisletebilecek 6grenme
etkinlikleri tasarlamak miimkiin olacaktir. Metaverse
ile ogrenciler, gecmis veya gelecek gibi gercekte
deneyimlenmesi miimkin olmayan zamanlara ve
gidilmesi ¢ok zor olan ya da mimkiin olmayan
mekanlara erisim saglayabilmektedirler (Akour vd,
2022). Zaman ve mekanda sayisiz insanin fikirlerine
basvurmalari ve kendi orijinal cevaplarini bulmak i¢in
inisiyatif almalar1 miimkiindir (Kye vd., 2021). Bir sinif
artik sadece bir oda degildir. Ogrenciler, farkh tarihsel
donemlere seyahat edebilir ya da uzay yolculugu
yapabilirler.

3.1.6 | Egitimde Firsat Esitligi

Metaverse, egitim almak isteyen ancak is temposu, aile
hayaty, fiziksel engeller ya da ekonomik yetersizlik gibi



nedenlerle bir tniversite kampiisiine fiziksel olarak
erisim saglayamayan ¢ok sayida potansiyel 6grencinin
sorununa ¢ozim getirmektedir. Ayrica, Metaverse’iin
egitimde dil engelini de ortadan kaldirmasi
miimkiindiir. Dogal Dil Isleme (Natural Language
Processing - NLP) algoritmalar ile farkh {iilkelerden
ogrenciler ve/veya akademisyenlerin dil kaynakl
sorunlar olmaksizin ayni sanal alanda birlikte
calismalari miimkin olabilecektir. Bu baglamda,
Metaverse'liin, egitim kaynaklarinin esit olmayan
dagilimi  sorununu etkin bir sekilde ¢6ziime
kavusturma potansiyeli bulunmaktadir (Gregory vd.,
2013; Preston, 2021).

3.1.7 | Artan Gelir ve Azalan Maliyetler

Metaverse, akademisyenlerin c¢alismalarinin paraya
donlisme seklini degistirme potansiyeline sahiptir. Bir
Universite dersi, gercek zamanli olarak, gercek bir
O0gretim elemani tarafindan sinmirl bir gercek 6grenci
kitlesine verilir yani tek bir metadir. Metaverse
ortaminda ise bir Ogretim elemani hem gercek
ogrencilerden olusan bir kitleye hem de sanal bir
izleyici kitlesine ayni anda ders verebilmektedir. Yiiz
ylze ders verme ve sanal sunum, satilabilen ve satin
alinabilen iki farkli metay: temsil eder. Metaverse’de,
orijinalinde tek bir ders olan faaliyet, birden ¢ok
bicimde kullanilabilir hale gelebilir ve bu durum
tiretkenligi ve universitelerin gelirini arttirabilir
(Preston, 2021). Ayrica, yeni ddeme yodntemlerinin
olusmasi da miimkiindiir. Ge¢miste herkesin gercek
parayla satin aldig1 ¢evrimici kurslar, Metaverse'de
sanal araglarla 6denebilir. Ogrencilerin ¢evrimici bir
kurs satin almak igin Bitcoin gibi sanal paralari
kullanabilmeleri ve hatta elde ettikleri yeterlilik
sertifikalarini belirli bir miktarda sanal para 6deyerek
gercek diinyada fiziksel sertifikalara
doniistiirebilmeleri miimkiin olabilir.

Sanal ortamda simiilasyonlarla 06grenim, gercek
hayatta yapilsaydi kullanilacak materyal tiiketimini en
aza indirgemekte, ayrica ¢ok fazla yer kaplayan
malzeme ve ekipmanlar i¢in ayrilmasi gereken
alanlardan da tasarruf edilmesini saglamaktadir.
Profesyonel olarak gelistirilmis bir simiilasyonun
maliyeti baslangicta yiiksek olabilir ancak bu, uzun
yillar boyunca kullanilabilecek, sekillendirilebilir ve
o6lceklenebilir bir yatirimdir.

3.2 | Metaverse’de Egitimin Sinirlar1 ve Sakincalari

Her ne kadar Metaverse’de egitimin pek c¢ok fayda
sagladigl dusiiniilse de o6nemli kisitlar1 ve dikkate
alinmasi gereken sakincalari da bulunmaktadir. Bu
kisitlar ve sakincalar; fiziksel ve ekonomik kisitlar, bilgi
ve motivasyon eksikligi, etik sorunlar, gerceklik kayb,
sanal suglar ve sanal zorbalik ile liniversite misyonuna
tek tarafli bakis basliklar1 altinda asagida ele
alinmaktadir.
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3.2.1 | Fiziksel ve Ekonomik Kisitlar

Metaverse’de egitimin olmazsa olmas1 Kkesintisiz
Internet erisiminin varhgidir. Ancak her zaman ve her
yerde Internete erisim miimkiin olmayabilmektedir.
Ayrica, ¢ok sayida kullanicinin ayni anda belirli bir
sisteme girmeye c¢alismasi sonucunda olusan asir1
yliklenme, baglanti kopmalari ya da hizda azalma
sorunlarini beraberinde getirebilmektedir. Kurumsal
ve/veya bireysel altyapidaki yetersizlikler egitimi
kesintiye = ugratabilmekte ya da imkansiz
kilabilmektedir.

Ayrica, her ne kadar Metaverse'iin egitimde firsat
esitligi sagladig1 one siiriilse de Metaverse iizerinden
egitim pahali donanimlar gerektirmektedir ve her
6grencinin bu donanimlar1 edinecek ekonomik giice
sahip olmasi beklenemez (Sangster vd., 2020, s. 436).

3.2.2 | Bilgi ve Motivasyon Eksikligi

Ogretim elemanlarinin biiyiik kismmnin Metaverse’de
egitim gelistirme araglarini kullanmak i¢in gerekli bilgi
ve becerilere sahip olmamalar1 ve daha da dnemlisi
sanal ortamlarin egitimde kullanilma potansiyellerine
iliskin farkindalik ve motivasyon eksikligi, bircok
kurumda var olan ve daha genis ¢apta benimsenmeden
once asilmasi gereken en biiyiik engellerden biridir
(Gregory vd., 2013).

3.2.3 | Etik Sorunlar

Metaverse bir yapay zeka sistemidir ve yapay zekanin
temel girdisi veridir. Metaverse tasariminda, icerigin
kisisellestirilmesi basariya ulasmada en kritik
unsurlardan biridir ve bu nedenle kullanicilarin kisisel
verilerine  erisimin  saglanmasi  gerekmektedir.
Dolayisiyla bu verilerin islenmesi ve giivenliginin
saglanmasina iligkin  dizenlemelerin  yapilmasi
zorunludur. Ozellikle verilen derslerin fikri miilkiyetine
kimin sahip olacagi ¢ok 6nemli bir konudur. Eger ki,
derslerin fikri milkiyet hakki 6gretim elemaninda degil
de Universitede olursa, bir akademisyenin dersinde
ortaya koydugu fikirler, kullandig1 kelimeler ve yaptig1
uygulamalar yapay zeka araciligiyla farkli sekillerde
paketlenip sunularak bir dizi animasyon ve avatar
akademisyen tarafindan verilen sonsuz sayida dersin
iiretilmesine yol acabilir (Preston, 2021).

3.2.4 | Gergeklik Kayb1

Sanal gergekligin, Ogrencileri egitim siirecinde ve
sosyal hayatta gercek olandan koparma tehlikesi
bulunmaktadir (Rospigliosi, 2022). Postmodern ¢ag
filozoflarindan biri olan Jean Baudrillard, “Simiilakrlar
ve Simiilasyon” kitabinda (1981) ortaya koydugu
simiilasyon kuraminda, gercekligin kavramsal ve
fiziksel olarak yok oldugunu, bunun yerini sanalin
aldigin1 ifade ederek “simiilakr” ve “simiilasyon”
kavramlarini tanimlamaktadir. Baudrillard’a gore
simiilasyon; gercegin modeller araciligiyla
tliretilmesine, gercekten ve fiili olarak var olan bir seyi
veya durumu biitiin bilesenleriyle birlikte “gercekmis”



ve fiilen “varmis gibi” gdésterme durumunu simgeleyen
hiper-gerceklik durumudur. Simiilakrlar ise orjinali
olmayan, gercege dayanmayan olgulardir (Boudrillard,
1994, s. 3).

Metaverse’in  yap1 tas1 simiilasyonlardir. Bu
simiilasyonlarda  bireyler, arzu ettikleri ideal
ozelliklere sahip olan avatarlarla temsil edilmektedir.
Dolayisiyla avatarlar herhangi bir gerceklige dayali
olmas1 gerekmeyen kopyalar olmalar1 dolayisiyla
simulakr olarak smiflandirilabilirler. Metaverse’de,
gercegin simiilasyonlarda yeniden yaratilmasi ve
beraberinde bedensizlesme, o6liimstzliikk, zaman ve
mekanda pargalanmislik fenomenlerini
getirebilmektedir (Dumlu, 2021, s. 146). Gergege
dayanmak zorunda olmayan simiilakrlarin ortaya
c¢ikmasiyla durum daha da tehlikeli hale gelmekte,
gercekligin perdelenerek anlamin yok olmasina sebep
olabilmektedir. Sanal ve gercek benlik arasindaki
boslugun, giindelik o6zdeslesme ve etkilesim
pratiklerine yansima potansiyeli vardir (Boellstorff,
2008, s. 120). Bu durum, o6zellikle kisiligi oturmamis
ogrencilerde kimlik karmasasina, gercgeklikten kagisa
ve gerc¢ek diinyaya uyum saglamada sorunlara neden
olabilmektedir (Kye vd., 2021).

3.2.5 | Sanal Suglar ve Sanal Zorbalik

Metaverse kullanicilarinin biiyiik kismi, birbirinden
farkli siyasi, dini, kiiltiirel ve sosyal goriislere sahip
geng nesildir. Ayrica, son derece 6zgir bir ortam olan
Metaverse’de davranis normlar1 ve Kisitlamalari
neredeyse yoktur. Bunlarin sonucu olarak, 6zellikle
kisiligi ve fikirleri tam oturmamis, hayat tecriibesi
siurli olan gengler, ger¢ek diinyada kurallara uyan,
ornek davranislara sahip bireyler iken sanal ortamda
bulunmanin ve anonimligin getirdigi rahatlikla cesitli
suclar  isleyebilmekte, uygunsuz davranislarda
bulunabilmekte, farkli gortislere sahip kisilere zorbalik
yapabilmektedirler (Kye vd., 2021; Park ve Kim, 2022).
Bu durumun hem sucu isleyen hem de magdur olan
kiside psikolojik sorunlar dogurmasi miimkindiir.

3.2.6 | Universite Misyonuna Tek Tarafli Bakig

Metaverse'i gelecegin liniversitesi olarak
nitelendirmek, tiniversitelerin fonksiyonunu yalnizca
programda yer alan derslere odaklayarak ogretime
indirgemek anlamina gelmektedir. Bu bakis agisi,
liniversitede gecirilen yillarin 6grenciye kattig1 vizyonu
ve kazandirdigi farkl tecriibeleri yani iniversitenin
egitim fonksiyonunu g6z ard1 etmektedir.

Universite yalmzca ogrenci ile ogretim eleman
arasindaki etkilesime dayali olarak siniflarda ve
amfilerde verilen derslerden ibaret degildir.
Universiteler, derslerin 6tesine gecen anlam ve kiiltiire
sahip yapilar olarak 6grenciler, 6gretim elemanlari,
idari personel, hatta tiniversite disindaki kirtasiye, kafe,
yurt gibi pek ¢ok unsurun etkilesiminin biitiiniidir.
Universitenin her zaman ¢ok diizenli ve verimli olmasi
da gerekmez. Cevrimici etkilesimler amach ve verimli
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olsa da kampiislerde veya fiziksel siniflarda meydana
gelen tesadifi deneyimleri Kkacirirlar (Allen ve
McLaren, 2021). Birinci sinifin ilk haftasinda dersin
oldugu smifi aramak ile Google takvimde Zoom
toplantisinin baglant1 linkini aramak ayni deneyimi
saglamaz. Benzer sekilde sinavlara c¢alisirken yurt
odasinda arkadaslarla sabahlamak ile hazirlanmasi
gereken bir raporla ilgili Metaverse’de diger
ogrencilerin avatarlariyla iletisim kurmak da esdeger
degildir. Teknoloji bagimlis1 Z kusag1 bile insanlarla
etkilesimde bulunmanin ve fiziksel bir yerde olmanin
o6nemini kabul ederek pandemi déonemindeki uzaktan
egitim slirecinden hosnutsuzluklarini her firsatta dile
getirmis ve yiiz ylize egitime geri donmeye can
atmislardir. Bu baglamda, istedigi kadar verimli, etkili
ve gercekei olsun, Metaverse ortaminin bir lniversite
deneyimi yasatmasi miimkiin géziikmemektedir.

4 | METAVERSE'DE MUHASEBE EGITIMI

Muhasebe egitiminin baslangicin1 olusturan Finansal
Muhasebe dersi, 6grenciyi pek cok yeni kavram, olgu ve
siire¢le tanistirmakta ve bu noktada 6grenci, adeta yeni
bir dil ya da yeni bir iletisim sekli 68reniyormus gibi
zorlanabilmektedir. Muhasebe kavramlarinin, kayit
mantiginin, borg-alacak iliskilerinin, finansal tablolarin
birbirleriyle olan baglantisinin anlasilmasi ¢ogu kez
kolay bir siire¢ olmamakta, bircok 6grenci derslerin

anlatim hizina yetisememekte ve icerige ayak
uydurmakta sikinti yasayabilmektedir. Muhasebe
egitiminde kullanilan geleneksel araglar; ders

anlatimlari, problemler ve 6rnek olaylardir. Derslerde
¢oziilen problemler genellikle konunun anlasilmasina
yonelik olarak ideallestirilmis senaryolar tizerine insa
edilirler ve gercek¢i bir durumu yansitmaktan
uzaktirlar. En iyi tasarlanmis problemler bile yalnizca,
karar alma siirecine entegre edilmesi gii¢ olan derin
teknik becerileri 6gretmektedir. Ornek olay analizleri
daha gergekci olabilmektedir, ancak hem problemlerde
hem de 6rnek olay analizlerinde ortam sabit kalmakta,
6grenci yaptig1 islemlerin sonuglarina iliskin geri
bildirim alamamaktadir (Gupta vd., 2015, s. 115; Yasar
ve Alkan, 2019, s. 338). Bu durum, 6grenilen konularin
ve edinilen becerilerin etkilerinin ve islevselliginin
O0grenci  tarafindan  anlasilamamasi  sonucunu
dogurmaktadir.

Derslerin Metaverse’de verilmesi ve kayitlarin sanal
ortamda saklanmasi, o6grenciye ders iceriklerine
kendisine uygun hizda erisme ve tekrar izleme
esnekligi saglamaktadir. Ozellikle derslerin uygulama
boyutunun ii¢ boyutlu ve interaktif bir ortamda
stirdiiriilmesinin 0grenmeyi kolaylastirmak,
hizlandirmak ve kalici hale getirmek gibi faydalar:
bulunmaktadir. Muhasebe Egitimi Degisim Komisyonu
(AECC, 1990, s. 309), "Dersler hem temel kavramlara
hem de bu kavramlarin ger¢ek diinyada uygulanmasina
odaklanmalidir. Ogrenciler, ¢oklu bilgi kaynaklarinin
kullanilmasini gerektiren yapilandirilmamis
problemleri tanimlamali ve ¢dzmelidir. " 6nerisinde
bulunmustur. Metaverse’de muhasebe egitiminin
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gerceklige dayali simiilasyonlarla verilmesi, muhasebe
6grencilerinin cesitli is ortamlarinda
karsilagabilecekleri zorluklara karsi duyarhiligim
arttirmakta, anlik sonuclar dgrencilerin hatalarindan
o6grenmelerini saglamaktadir (Dimitrios vd., 2013;
Jackson ve Meek, 2021, s. 71). Simiilasyonlar, Pathways
Komisyonu'nun (2012) “ger¢ek diinyanin muhasebe
mifredatina daha fazla entegrasyonu” cagrisina da
cevap vermektedir.

Muhasebe egitiminde simiilasyonlarin kullanilabilecegi
pek ¢ok siire¢ bulunmaktadir. Ornegin, finansal
muhasebe dersinde hesaplardaki artis ve azalislarin
finansal tablolar Ttzerindeki etkisi ve tablolarin
birbirleriyle olan baglantilar1 oyunlastirilmis basit
simiilasyonlarla anlatilabilir. Maliyet muhasebesinde
lretim siirecinin anlasilmasi, stok degerleme
yontemleri, satha maliyet yontemi, siparis maliyet
yontemi, birlesik mamuller gibi konular
simiilasyonlara son derece uygundur.

Benzer sekilde denetim konular1 da Metaverse’de etkin
ve verimli bir sekilde ytriitiilebilecek niteliktedir. Bu
calismada, Metaverse’iin  muhasebe  egitimine
entegrasyonuna iliskin bir envanter denetimi
uygulamasi 6rnek olarak anlatilmaktadir. Second Life
platformunda gerceklestirilen bu uygulama, sanal
gerceklikte simiilasyonlara dayali bir egitim siirecini
gostermesiyle Metaverse’iin potansiyeline iligkin
6nemli ipuclar1 vermektedir.

Cogu denetim dersinde, 6grencilere fiziki envanter
sayim1 yapma ihtiyaci 6gretilmekle birlikte bu sayimin
nasil yapilacagi ogretilmez. Ogrencilerin  simf
ortaminda gerekli denetim prosedirlerini nasil
yuriiteceklerini  gorsellestirmeleri zordur. Benzer
sekilde,  Ogrenciler = envanter ve  envanter
sahtekarliklarini tespit etmenin olasi yollarim igeren
hile vakalarim1 incelerler, ancak envanterin nasil
saklandigin1 ve hilenin nasil mimkiin oldugunu
gorsellestirme yetenegine sahip olmayabilirler.
Ogrenme deneyimini tamamlamak igin 6grencilerin,
sanal da olsa bir depoya girerek envanterin nasil
saklandigini gérmeleri ve profesyonel denetgiler olarak

karsilasacaklar1  gercek  yasam  deneyimleriyle
yluzlesmeleri gerekmektedir (Buckless vd., 2012;
Buckless vd., 2014).

North Carolina Eyalet Universitesi (NC State)

muhasebe boliimi, Ernst ve Young Vakfimin da
destegiyle, Second Life platformunda RedPack Beer
Company i¢in sanal bir bira fabrikasi, depo ve ofis insa
ederek  bir envanter denetimi simiilasyonu
olusturmustur. Bu slirecte Oncelikle sanal diinyadaki
mekanin ¢evre diizenlemesi yapilmis, binalar,
mobilyalar ve diger ekipman satin alinmis veya
olusturulmustur. Mekan, kiosklarin bulundugu bir
veranda, siniflar, ofisler ve gériisme odalarinin oldugu
bir bina (Sekil 1), sunum olanaklarina sahip bir
amfitiyatro, Ernst ve Young Times Square binasina
gecisi saglayan bir park alan1 (Sekil 2) ve
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simiilasyonlarin yiriitiildiigii iretim ve depo tesisi
(Sekil 3) ile bu binaya giden bir muhasebe tarihi
ylriyiis yolundan olusmaktadir (Sekil 4).

3 |

Sekil 2. Ernst ve Young Binasi ve Park Alani

Ernst ve Young binasi, verdikleri hizmetler hakkinda
ayrintili ve etkilesimli goriintiiler iceren bir kat
icermektedir. Baska bir katta, US GAAP (Amerikan
Genel Kabul Gérmiis Muhasebe ilkeleri) ile UFRS
(Uluslararas1  Finansal Raporlama Standartlari)
arasinda etkilesimli karsilastirmalar yapilabilmektedir.

REmAE ol ) L ]

Sekil 3. Uretim ve Depo Tesisi
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Sekil 4. Muhasebe Tarihi Yolu

Ogrencilerin fiziki envanter incelemesi yapabilmeleri
icin depo, envanter ve ekipmanla donatilmis, denetim
programi, miisteri envanter talimatlari, depo haritasi,
sevkiyat ve teslim alma belgeleri, fiziki envanter listesi
ve envanter mutabakati gibi simiilasyonu destekleyen
diger materyaller hazirlanmistir. Ayrica; hasarl
envanter, eski envanter, etiketlenmemis envanter,
yanlis sayilan envanter, satilan envanter ve koruma
kontrollerindeki zayifliklar gibi yaygin sorunlar
similasyona yerlestirilmistir. Vakanin tanitimindan
sonra Ogrencilere, misterinin deposunu gezmeleri,
depo sorumlusuyla goriismeleri, sayim testlerini
gerceklestirmeleri ve envanter denetimini
tamamlamalar1 gorevi verilmistir (Sekil 5).

Uygulama sonrasinda 6grencilerle yapilan goriismeler
sonucunda, 6grencilerin simiilasyonda “en faydali”
olarak gordukleri ilk {i¢ alanin misteri goriismeleri,
fiziki sayim ve c¢alisma raporlarinin hazirlanmasi
oldugu belirlenmistir. Ayrica 06grencilerden, -etkili
misteri goriismeleri yapma becerisi, ¢alisma raporu
hazirlama yetkinligi, grup calismasina yatkinlik ve
mesleki sliphecilik tutumlar1 acilarindan kendi 6z
degerlendirmelerini yapmalar1 istenmis, Ogrenciler
simiilasyon sonrasi durumlarinin simiilasyon dncesine
kiyasla onemli olglide gelismis oldugunu ifade
etmislerdir (Buckless vd., 2014).

Sekil 5. Envanter Denetimi Simiilasyonu

NC State ayni mekani, yonetim muhasebesi dersine
entegre ederek standart maliyet yonteminin
Ogretilmesinde de kullanmistir. Takimlar halinde
calisan Ogrencilere misterinin standart maliyet
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yontemi uygulamasina yardimcit olmalarn goérevi
verilmistir. Her takim, deponun ofisinde dosyalanan
muhasebe belgelerini incelemis, bira {iretim siirecini
gozlemlemis ve maliyet raporu, standart maliyet
kartlar1 ve varyans analizi sablonlar1 gelistirmek icin
personelle goriismeler gerceklestirmistir. Daha sonra
her takim, sirket yonetimine bulgularini ve 6nerilerini
aciklayan bir sunum yapmistir (Buckless vd. 2012;
Buckless vd., 2014).

5| SONUC

Bu calismada Metaverse’iin liniversitelerde egitim
amacina yonelik olarak kullanilabilirligi tartisilmais,
saglayacag1 avantajlar ve olusturabilecegi potansiyel
sorunlar ele alinmistir. Metaverse’de egitim, daha
gercekci Ogrenme siirecleri saglamakta, o6grenci
degerlendirme yontemlerinin daha siire¢ odakli ve
kapsamli  olmasini  beraberinde  getirmektedir.
Ogrencilere sagladigi  anonimlik, zamandan ve
mekandan bagimsiz bir ortam olarak smirsiz
deneyimin yasanabilmesini miimkin kilmasi ve oyun
tabanli simiilasyonlarin kullanimi, 6grenimi daha cazip
hale getirmekte ve ayrica egitimde firsat esitligi
saglamaktadir. Universitelerin gelirlerinde artis ve
giderlerinde azalis olusturmasi, kaynaklarin ihtiyac
duyulan yerlere yonlendirilmesini kolaylastiran bir
unsur olmaktadir. Sagladigl tiim bu faydalara ragmen
Metaverse’iin ciddiye alinmasi gereken sinirlari ve
sakincalar1 da bulunmaktadir. Metaverse’iin yaygin
kullaniminin 6niindeki engeller arasinda altyapi
eksiklikleri, gerekli donanimlar1 edinecek maddi glice
sahip olmama, akademisyenlerin ve 0Ogrencilerin
Metaverse teknolojisine asina olmamasi ve sagladig:
olanaklara iliskin farkindalik eksikligi sayilabilir.
Olusturabilecegi etik problemler, ozellikle geng
bireylerde ortaya ¢ikabilecek gercgeklik kayb1 durumu
ve sinirsiz 6zglrliigliin sonucunda sanal su¢lara ve sanal
zorbaliga maruz kalma riski ise Metaverse’iin dikkatle
incelenmesini gerektiren sakincalaridir.

Metaverse’iin  6grenme ortamlart ve ©grenme
deneyimleri i¢in yeni ve olduk¢ca esnek firsatlar
sundugu yadsinamaz bir gercektir. Metaverse gibi
teknolojiler, sagladiklar1 faydalar dogrultusunda
basvurulacak araglar olarak goriilmeli ve onlardan
faydalanilmalidir. Bu baglamda, muhasebe egitiminin

Metaverse’de gerceklestirilmesi; anlasilmasi zor
olabilen kavramlarin, konularin, kurallarin ve
varsayimlarin  6grenme siirecini kolaylastirmak,

stratejik ve kapsamli diisinme ve problem ¢6zme
becerilerini gelistirmek icin kullanilabilir. Ancak, ruhen
ve bedenen gerceklige baglh olan insanoglu i¢in; fiziksel
gercekligin disinda yasanacak hicbir yasam deneyimi,
gercege alternatif olamaz. Dolayisiyla egitimde
sagladigr biiyiikk faydalara ragmen Metaverse'iin
iiniversitelerin yerini almasi, bir baska deyisle
iniversiteden Metaversiteye donlisim miimkiin
gozilkmemektedir.
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