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Metaverse Diinyasimin Egitim Modeli Olarak Kullanimi ve
Muhasebe Egitimine Yansimalar: *

Use of The World of Metaverse in Education and Its Reflections on Accounting
Education

Isik ALTUNAL *

oz

Covid-19 pandemisinin baslamasiyla beraber ogrenciler, ozellikle ilk iki egitim-ogretim yilnda gerek ilk ve orta
ogretimde gerekse yiiksek ogretimde akranlariyla fiziksel etkilesimden ve sosyal bir ogrenme ortamindan yoksun bir
sekilde egitimlerine devam etmiglerdir. Bu donemlerde tiim egitim kurumlar: hizli bir sekilde online egitime ge¢mesine
ve bazi platformlar ile sosyal etkilesim kurmaya ¢alismasina ragmen hem egitimciler hem de dgrenciler icin egitimin en
kotii yillart oldugu yapilan akademik ¢alismalar ile ifade edilmektedir. Pandeminin dijitallesmeye olan etkisi nedeniyle
egitim yontemlerinde de bir¢ok farkli model gelistirilmis ve dgrencilerin hazirbulunusluk diizeylerinin ve birbirleriyle
etkilesimin daha yiiksek oldugu ii¢ boyutlu modeller iizerine yogunlasilmistir.

Calismanin amaci giiniimiizde ¢ok¢a tartisilan ve ii¢ boyutlu sanal diinyayt ifade eden Metaverse kavraminin, egitim
modeli olarak kullanilabilirligini tartismak ve muhasebe egitiminde kullanilabilirligine yonelik bazi degerlendirmelerde
bulunmaktir. Bu amag dogrultusunda ¢alismada, literatiirden hareketle Metaverse kavrami cesitli yonleriyle ele alinmig
Metaverse ortaminda yapilan egitim ¢alismalarimin avantajlarina ve dezavantajlarina deginilerek muhasebe egitiminde
kullanmlabilirligine yonelik bazi onerilerde bulunulmustur.
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ABSTRACT

With the onset of the Covid-19 pandemic, especially in the first two academic years, students in both primary and
secondary education and higher education have continued their education without physical interaction with their peers
and without a social learning environment. In these terms, although all educational institutions quickly switched to online
learning model and tried to establish social interaction with some platforms, it is expressed by academic studies that it
was the worst years of education for both educators and students. Due to the effect of the pandemic on digitalization,
many different models have been developed in education methods and three-dimensional models have been focused on,
where students' readiness levels and interaction with each other are higher.

The aim of the study is to discuss the usability of the Metaverse concept, which is widely discussed today and expresses
the three-dimensional virtual world, as an education model and to make some evaluations about its usability in accounting
education. In parallel with this purpose, in the study, the concept of Metaverse has been discussed in various aspects
based on the literature, and some suggestions have been made for its usability in accounting education by referring to
the advantages and disadvantages of educational studies conducted in Metaverse environment.
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GIRIS

Icerisinde bulundugumuz dijital ¢agda, yasanilan biiyiik degisimlere ayak uydurabilmek hem egitimcilerin
hem 6grencilerin hem de muhasebe meslek mensuplarinin zorunlu oldugu konulardan birisidir. Ulkelerin
ayakta kalmalar1 konusunda biiyilk 6nem tasiyan isletmelerde, muhasebe meslek mensuplari isletmelerin
dogumundan 6liimiine kadar hep var olmakta ve bu nedenle onlarin degisime ayak uydurmasi hayati bir konu
olmaktadir. Ayni sekilde s6z konusu meslek mensuplarinin yetismesinde temel rol oynayan muhasebe 6gretim
iiyelerinin ve muhasebe derslerinin de dijital degisime ayak uydurmasi mecburiyet haline gelmistir.

Pandemi ile beraber birgok egitim kurumu, kamu veya 6zel sektor isletmeleri ¢alismalarinin bir kismini
veya tamamini g¢evrimici erisim teknolojileriyle yapmaya baslamis ve bu durum dijitallesmeye hiz
kazandirmigtir. Egitim alanina bakildiginda tiim egitim kademelerinde gevrimigi egitim modeline gecilmistir.
Ulkemizde 2021-2022 egitim 6gretim yilinda Milli Egitim biinyesindeki okullar ¢evrimigi egitimi tamamen
kaldirmasia ragmen Yiiksek Ogretim biinyesindeki {iniversiteler ise belli bir smirda kalmak sartiyla hem
cevrimigi egitime hem de yiiz yiize egitime kaldig1 yerden devam etmistir?. Dijitallesme her ne kadar biiyiik
kolayliklar ve yenilikler getirse de dijitallesmenin 6zellikle muhasebe egitimi alaninda egitim kalitesini
artirdig1 pek soylenememektedir. Cilinkii egitim sadece akademik yonii olan degil ayn1 zamanda sosyal yonii
de olan bir faaliyettir. Bu nedenle 6grencilerde, sosyal etkilesimi ¢ok az akademik yonii ise fazla olan ¢evrimigi
egitim yontemine karsi beklenen ilgi meydana gelmemis ve &grencilerin hazirbulunuslugu azalmistir.
(Aristovnik ve dig., 2020). Yapilan akademik c¢aligmalar, ¢evrimi¢i muhasebe egitimini gergeklestiren
akademisyenler ve Ogrenciler agisindan muhasebe derslerinin pek verimli olmadigini ve Kkalitenin daha da
diistiigiini gostermektedir (Akgiin, 2020; Kurnaz & Sergemeli, 2020; Narlikaya & Demir, 2020; Ser¢emeli &
Kurnaz, 2020; Giimiis & Karaca, 2021). Birtakim sanal platformlarla yapilmaya ¢alisilan ¢evrimigi egitim
siirecinde, 6grencilerin okul ortamindan ciddi derecede uzaklastigi goriilmiistiir. Oyle ki, kiiciik yaslardan
itibaren internete ve tasiabilir teknolojiye erisimle biiyiiyen Z kusagi dahi ¢evrimici egitimin yetersizliginden
kaynaklanan sorunlar nedeniyle ¢evrimigi egitimden beklenilen verimi alamamustir. Dijital ¢agda biiyliyen
yeni neslin ¢evrimici egitimin yetersizliklerinden kaynakli sorunlari asacak ve onlarin hazirbulunuslugunu ve
birbirleriyle etkilesimlerini en {ist diizeye ¢ikarabilecek yeni bir egitim modeline yonelik caligmalara
yogunlasilmistir. Artirilmig gerceklik ve sanal gergeklik teknolojilerinin ileri diizeyde kullanimi geng nesiller
icin ¢ok cekici bir hale gelmis ve olusturulacak {i¢ boyutlu sanal evrende ve ileri diizeyde artirilmis gergeklik
ile egitim yapilmasi lizerine ¢alismalar hiz kazanmustir.

Geleneksel ve/veya ¢evrimigi egitim ile verilen egitimde istenilen sonuglarin elde edilememesi nedeniyle
ayni egitim, ayn1 6grencilere, ayni arkadaslariyla ve ayni egitmenleriyle ii¢ boyutlu sanal bir ortamda ve
kendilerini temsil eden avatarlari vasitasiyla verilebilseydi egitim daha etkileyici, ilgi ¢ekici ve kaliteli olabilir
miydi? Bu sorunun cevabi giiniimiizde ¢okca giindeme gelen Metaverse kavramini ve Metaverse ortaminin
sagladig1 imkanlar1 degerlendirmek ve uygulamak ile bilinecektir.

Caligmada literatiirden hareketle Metaverse kavrami tanimlanmig ve Metaverse ortaminin egitim alaninda
kullanilabilirligine yonelik caligmalar incelenmis olup, muhasebe egitimine yonelik birtakim
degerlendirmelerde bulunulmustur. Bu dogrultuda ¢calismada asagidaki sorulara yanitlar aranacaktir.

i. Metaverse teknolojisi egitim metodu olarak hangi alanlarda kullanilmaktadir?
ii.  Metaverse teknolojisinin egitim metodu olarak kullanimindaki avantaj ve dezavantajlar1 nelerdir?

ili. Metaverse teknolojisi ile muhasebe egitimi nasil verilebilir?

Caligmada derleme yontemi ile genis bir literatiir incelenmesi yapilmig ve literatiirden elde edilen sonuglar
ve kendi degerlendirmemiz 1s18inda arastirma sorularina ilgili boliim basliklari altinda cevaplar aranmustir.

1. KAVRAMSAL CERCEVE

Metaverse’iin tam olarak ne oldugunu daha iyi anlayabilmek i¢in 6ncelikle temel kavramlarin iyi bilinmesi
gerekmektedir. Metaverse kavrami, sanal gergeklik, artirllmis gergeklik, karma gergeklik ve genisletilmis
gergeklik kavramlar1 genellikle birbirlerine karistirilan kavramlardir. Calismanin bu béliimiinde 6ncelikle bu
kavramlar arasindaki farklar agiklanmustir.

1.1. Metaverse Kavrami

Metaverse kelimesi, “Otesi, Sonras1” anlaminda kullanilan Meta kelimesi ile “Evren” anlaminda kullanilan
“Universe” kelimelerinden olusan birlesik bir kelimedir (Duan ve dig., 2021: 1; Mystakidis, 2022: 486).

2 Calismada gevrimici egitim tabiriyle Zoom, Google Meet, Microsoft Team vb platformlar kullanilarak yapilan senkron veya asenkron egitim
kastedilmektedir.
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Metaverse teriminden ilk olarak Neal Stephenson tarafindan 1992 yilinda bilim kurgu olarak yayimlanan Snow
Crash (Parazit) romaninda bahsedilmistir (Maharg & Owen, 2007: 22; Sachs, 2021: 4).

Metaverse, fiziksel gercekligi dijital sanallikla birlestiren ve ¢ok kullanicili bir ortam olan gerceklik sonrast
evren olarak tanimlanabilmektedir (Mystakidis, 2022: 486). Nitekim Facebook kurucusu Mark Zuckerberg,
Metaverse i¢in ekranlarda daha fazla zaman gegirmek degil, gegirdigimiz zamanindaha iyi hale getirilmesi
olarak tanimlamistir (Zuckerberg, 2021). Bir bagka tanima gore Metaverse, sosyal ag hizmetlerinden biridir.
Kullanicilarin birbirleriyle etkilesime girebildigi, nesneleri olusturarak kullanabildigi genellikle bilgisayar
tabanli simiile edilmis ve bir ¢evrimigi topluluk tiirii olan sanal bir diinya olarak tanimlanmaktadir (Farjami ve
dig., 2011: 500). Guo ve Gao (2022)’e gore ise Metaverse, internetin arttirilmis ve sanal gerceklik gozliikleriyle
kullanimidir (Guo & Gao, 2022: 1). Mark Zuckerberg’e gore de Metaverse sadece igerigi goriintiilemek yerine
icinde yasadigimiz somutlastirilmis bir internet olarak tanimlamaktadir (Zuckerberg, 2021).

Metaverse sanal evrenin daha Gtesi olarak bilinmelidir (Kye ve dig., 2021: 2). Bagka bir tanimda ise
katilimcilarin alan ve zaman kisiti olmaksizin sanal bir ortamda gergek yasami yeniden tasarlamak igin
avatarlar araciligiyla etkilesim kurduklar1 sanal yapilar olarak ifade edilmektedir (Diaz ve dig., 2020: 94).
Stephenson, Metaverse’i kullanicilarin dijital avatarlar araciliiyla etkilesime girdigi fiziksel diinyaya paralel
devasa bir sanal ortam olarak tanimlamaktadir (Lee ve dig., 2021: 1).

Metaverse ortaminda yer alan kisiler, kendilerini temsil eden avatarlar ile etkilesimde bulunmaktadir
(Farjami ve dig., 2011: 500). Avatar kullanicilar1 hem bilingli hem de bilingsiz olarak onlar1 maddi bedenlerine
cok benzer sekillerde kullandiklarindan, sosyal etkilesimlerin yapilandirilmasinda o6nemli bir rol
oynamaktadir. Avatar her iki cinsiyetten de bir insan seklinde olsa da, ¢ok ¢esitli fiziksel niteliklere de sahip
olabilmekte ve ¢ok ¢esitli insans1 ve diger formlar1 iiretmek igin giyinebilmekte veya baska sekillerde
ozellestirilebilmektedir (Ayiter, 2008: 44).

Literatiirde Metaverse ile ilgili yapilan tanimlar bir araya getirildiginde Metaverse kavraminin internetin
somutlastirilmig ti¢ boyutlu yeni bir versiyonu oldugu sonucu g¢ikarilmaktadir. Metaverse sadece sanal
gergeklik olarak diistiniilmemelidir. Zuckerberg (2021)’in ifade ettigi gibi Metaverse, i¢inde yasayacagimiz
bir sanal evren olarak bilinmelidir. Buradan hareketle, gelecek Metaverse diinyasinda is, egitim ve tim
caligmalarin sanal ortama taginmasi gibi bir 6ngorii s6z konusudur. Gelecekte kisilerin fiziki olarak ise gitmek
yerine giyilebilir teknolojili kiyafetini giyerek avatari araciligiyla sanal ofisinde iglerini yapabilmesi, mesaisini
bitirdikten sonra zaman kaybetmeden farkli1 bir sanal diinyaya ge¢mesi gibi giinlimiiz sanal gercekliginin ¢ok
daha o6tesi bir durum kastedilmektedir (Collins, 2008: 51). Sonug olarak, bdyle bir diinyaya ulasmak i¢in hizla
akan bir teknolojide bile 30 yillik bir zamana ihtiyacin oldugu tahmin edilmektedir (Duan ve dig., 2021: 153).

Giincel galismalarda ifade edilen Metaverse diinyas1 daha ¢ok Zoom, Teamviewer veya Google Meet
araciligtyla yapilan goriismelerin artik sanal ortamda avatarlar esliginde ii¢ boyutlu bir sekilde
gergeklestirilmesi olarak goriilmektedir. Bu Metaverse’iin sadece baslangi¢c asamasi olarak kabul edilebilir.
Ancak Neal Stephenson’un ifade ettigi Metaverse’li ifade etmemektedir. Caligmamizda da ii¢ boyutlu sanal
ortamda yapilan egitim literatiirde ifade edildigi gibi Metaverse ortaminda egitim olarak varsayilmistir.

1.2. Sanal Gergeklik, Arttirilmis Gergeklik, Karma Gerceklik ve Genisletilmis Gergeklik
Kavramlan

Sanal gergeklik kavramu literatiire yeni girmis bir terim degildir. ilk olarak 1982 yilinda gdsterime giren
Tron adli filmde sanal gergeklik tanitilmis ve 1990’lardan sonra sanal gergeklik moda haline gelmistir. 1992
yilinda yaymlanan “Lawnmover Man” adl1 bir bagka filmde sanal gerceklikle alakali giyilebilir teknolojileri
betimleyen bir film yayinlanmigtir (Collins, 2008: 51). Sanal gergeklik tamamen dijital olarak olusturulan,
yapay bir ortamu ifade etmektedir (Mystakidis, 2022: 2). Sanal gergeklik, i¢ diinyay1 simiile eden bir Metaverse
tiriidiir. Sanal gergeklik teknolojisi; gelismis tic boyutlu grafikler, avatarlar ve anlik iletisim araglari igerir.
Kullanicilarin tamamen sanal bir gergeklik i¢inde olduklarini hissettikleri bir diinyadir. Ayni1 zamanda, birden
fazla kullanicinin ayn1 anda erisebildigi ve kullanicinin kendini ifade eden bir avatar olusturarak katilabilecegi
internet tabanl ii¢ boyutlu alan olarak da karakterize edilmektedir (Kye ve dig., 2021: 5).

Artirilmig gerceklik, ii¢ boyutlu sanal nesnelerin ger¢cek zamanli bir ortama entegre edilmesi olup, ger¢ek
ve sanal nesnelerin birlesimidir. Artirilmis gergeklik, fiziki gerceklige birtakim cihazlar yardimi ile sanal
nesnelerin eklenmesinden olugsmaktadir. Sonug itibariyle artirilmis gergeklik tabiri sanal sahnelerin gercek
objeler iizerine eklenmesi, gergek sahneler ile sanal sahnenin ayn1 ortamin pargasiymis gibi goriintiilenmesine
imkan saglayan bir teknolojidir (Ibafiez & Delgado-Kloos, 2018). Artirilmis gerceklikte akilli telefonlar,
tabletler, gozliikler, kontakt lensler gibi cihazlarin kullanilmasi1 gerekmektedir (Andrews ve dig., 2019: 4;
Mystakidis, 2022: 487). Artirilmis gergeklik goriintlisiinii saglamak i¢in basa takilan ekranlar (iki veya li¢
boyutlu bilgi goriintiisii saglayan Google gozliikleri gibi) ya da mobil cihazlar kullanilabilir. Artirilmig
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gergekligin en yaygin kullanimi mobil araglar araciligiyla kullanimidir. Artirilmig gergeklik uygulamalart tipik
olarak fiziksel diinyay1 goriintiillemek ve dijital bilgilerle gercek zamanli olarak artirilabilen duvarlar, metin
veya yiizler gibi 6zellikleri islemek i¢in cihaz kamerasini kullanmaktadir. Artirilmis gergeklik uygulamalarinin
poptiler 6rnekleri arasinda Pokémon Go oyunu yer almaktadir (Andrews ve dig., 2019: 4).

Karma gerceklik fiziki diinyay1 sanal varliklar ile birlestiren bir teknolojidir. Karma gerceklikte fiziksel ve
sanal dgeler ayn1 ortamlarda etkilesimde bulunabilmek miimkiindiir. Bu teknoloji, sanal gozliikle {i¢ boyutlu
sanal bir ortamda iken fiziki diinyay1 da gérmemize olanak saglar, yani ayni anda hem sanal diinyada hem de
gergek diinyada olmasina olanak saglamaktadir (Milgram ve dig., 1994: 283). Genisletilmis gerceklik kavrami
ise; sanal gerceklik, artirilmis gerceklik ve karma gercekligin birlestirilmis haline denmektedir. Genisletilmis
gerceklik terimi son zamanlarda artirilmis gerceklik, sanal gergeklik ve karma gercekligin tamamini kapsayan
bir semsiye terim olarak kullanilmaktadir. Ozetle kullamcinin fiziksel diinya goriisiinii tamamen kapatan
cihazlar1 ifade etmek i¢in sanal gerceklik, kullanicinin fiziksel ve dijital diinyalar1 gérmesini saglayan cihazlari
ifade etmek i¢in artirilmis gerceklik ve genel bir terim olarak genisletilmis gergeklik terimi kullanilmaktadir
(Andrews ve dig., 2019: 4).

Metaverse’iin teknolojik altyapisindan bir digeri Web 3 teknolojisidir. Web devrimlerine bakildiginda Web
1 teknolojisi tek yonlii olan ve tizerinde herhangi bir degisiklik yapilmasina izin vermeyen bir teknolojiyi ifade
etmektedir. Ansiklopedinin dijital ortama tasinip sadece okunmasi ve iizerinde degisiklik yapilamamasi 6rnek
olarak verilebilir. Web 2 teknolojisi ise su anda kullandigimiz ve etkilesim kurmaya izin veren teknolojidir.
Giincel uygulamalar ile veri degistirilebilmekte ve veri iiretilebilmektedir. Web 2 teknolojisi belirli bir server’a
baghdir. Ornegin Google’in server’t Google’da aranan verileri depolamakta ve bunlar1 isleyerek
kullanmaktadir. Belli bir server’a bagli olmayan merkeziyetsiz internete ise Web 3 olarak belirtilmektedir
(Nath vd., 2014). Cagdas web 2 teknolojisinde iki boyutlu olarak internetin igerisine girip gezebiliyorken, Web
3 teknolojisinde ii¢ boyutlu olarak ekrandan yonetmek yerine baglantili kulaklik ve gozliikklerle sanal
gergekligin igerisinde yer alinmaktadir. Bu nedenle Web 3 teknolojisi Metaverse’iin bir diger alt
teknolojilerinden birisini ifade etmektedir.

2. METAVERSE ORTAMININ EGIiTiM MODELiI OLARAK KULLANILABILIRLIiGI

Caligmanin bu kisminda literatiirden hareketle Metaverse teknolojisi egitim metodu olarak hangi alanlarda
kullanilmaktadir? sorusuna cevap aranmistir.

Metaverse’iin esasen bir¢ok alanda kullanimi miimkiindiir. Psikolojik destek veya terapi igin veya egitim
yontemi olarak kullanilmasi gibi birgok alanda etkin bir sekilde kullanilabilir (Akdeniz ve dig., 2020). Benzer
sekilde metaverse askeri egitim ve ara¢ kullanma simulasyonlarinda, peyzaj, sehir diizenlemesi gibi islemlerde
kullanilabilmektedir.

Egitim acisindan diisiiniildiigiinde Sanal ortam sinirsiz ve istenildigi sekilde tasarlanabildigi i¢in bu tasarim
bir amfi seklinde olabilecegi gibi, bir hastane, ofis veya klinik seklinde de olabilmektedir. Fiziki gergeklige
yakin olan sanal gergeklik ile kisiler daha etkin bir sekilde hareket etme imkanina sahip olacaktir. Metaverse
ortamindaki 6grenme Ggrenciler i¢in arastirmaya motivasyon saglayabilir, bilgi daha eglenceli, siiriikleyici ve
etkilesimli bir sekilde aktarilabilir. EK olarak siber kiiltiir (bilgisayarlar ve network aglarla gerceklesen
kiiltirlesme) ile 6grenciler dijital yetkinliklerini artirmada bazi avantajlar elde edebilecektir (Diaz ve dig.,
2020: 96). Alisilmisin disinda olan bu denli bir egitim modeli ile 6grenciler kesfedebilecek, diger kullanicilarla
tanisabilecek, daha fazla sosyallesebilecek, bireysel ve grup etkinliklerine rahatlikla katilabilecek hale
gelecektir (Liu & Zhang, 2012: 737).

Caligmada Metaverse ile egitim; esasen derslerin fiziksel gergeklige en yakin ortamda yapilabilmesini ifade
eden bir sanal egitim modeli olarak ifade edilmektedir. Giiniimiizde Standford Universitesi gibi koklii
iniversiteler yabanct dil ve tip egitiminde Metaverse diinyasini kullanmaya baglamistir. Bu sayede farkli
iilkelerden dgrenciler daha gergekgi ve etkilesimli bir ortamda yabanci dil egitimi alabilecek ve bu durum ise
firsat esitligini saglayabilecektir. Yine farkli lilkelerde Metaverse diinyasi ile egitimler verildigi goriilmektedir
(Ogles, 2021; Andrews ve dig., 2019: 6). Tip egitiminde anatomiyi daha iyi anlamalar i¢cin Metaverse alt
teknolojisi olan genisletilmis gergeklik teknolojisinin kullanilmasiyla dgrenciler, sanal gergeklikte anatomiyi
ogrenmenin ders kitaplarindan, videolardan, modellerden ve kadavralardan ¢ok daha ilgi c¢ekici bir yol
oldugunu bildirmistir. Metaverse ortamini egitimde kullanmanin ne kadar fayda sagladigi heniiz net
olmamakla birlikte, dgrencilerin ii¢ boyutlu teknolojileri iceren materyaller lizerinde daha iyi performans
gosterdigine dair bazi kanitlar yer almaktadir (Andrews ve dig., 2019: 6).

Metaverse diinyastyla ilgili yerel egitim galismalarina bakildiginda Orta Dogu Teknik Universitesi nin
(ODTU) ii¢c boyutlu Metaverse diinyasina giris yaptig1 ve avatarlar esliginde ve sanal gerceklik gozliikleri
yardimiyla sanal bir ortamda egitim gerceklestirdigi goriilmektedir. (ODTU, 2021). Ayrica iilkemizde faaliyet
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gosteren egitim kurumlari ile ilgili haber demegleri incelendiginde, Metaverse ortaminda yapilmasi planlanan
egitimlere rastlamak miimkiindiir. Asagidaki resimde Tirkiye’de ilk sanal kampiisii kuran Orta Dogu Teknik
Universitesinin tasarladigi sanal derslikler gosterilmektedir.

Resim 1: Metaverse Ortaminda Egitim

Plagiarism

Kaynak: (ODTU, 2022).

Metaverse diinyasinda (ili¢ boyutlu sanal ortamda) yapilan egitim ¢alismalarina ait literatiir incelendiginde
sanal ortamda egitim teknigi olarak problem-bazli 6grenme tekniginin kullanildigi, egitimcinin konu hakkinda
ogrencilerin tartismasini destekleyen bir rehber gorevi yaptigi goriilmektedir (Nakahira ve dig., 2010; Farjami
ve dig., 2011; Liu & Zhang, 2012; Barry ve dig., 2015). Metaverse ortaminin ayni1 sekilde yabanci dil 6grenmek
icin ideal bir yapiya sahip oldugu, sanal ortamda farkli iilkelerden kisilerin yabanci dil kursuna katilmasi
nedeniyle etkilesimin daha da arttig1 ifade edilmektedir. Yapilan calismalar yabanci dil 6grenimi igin
Metaverse ortaminin etkinligini ortaya koymustur (Liu & Zhang, 2012; Guo & Gao, 2022; Lee & Hwang,
2022). Sanal gergeklik ile uygulamali egitimin daha kolay verilebildigi, 6rnegin makine {iretim pargalari
tasarlanip gesitli senaryolar ile egitimlerin verildigi, ugak bakimlarinin metaverse ortaminda etkili bir sekilde
Ogretilebildigi ¢alismalar da mevcuttur (Siyaev & Jo, 2021). Aymi sekilde kimya Ogretiminde sanal bir
laboratuvar ortaminda 6grencilere pek ¢ok farkli kimya dersinin verildigi goriilmektedir (EON-XR, 2020).
Metaverse ortaminda egitimin tamamlayici bir egitim modeli olarak kullanilmasi gerektigine ve hibrit bir
egitim modelinin benimsenmesine yonelik oneriler de mevcuttur (Diaz ve dig., 2020). Gelecegin interneti
olarak ifade edilen Metaverse’iin, giiniimiiz teknolojileri ve birtakim uygulamalarla (E-6grenme sistemleri
dahil olmak tizere) uyumu saglanmaya ¢alisilmalidir (Dahan ve dig., 2022: 9). Bugiin agina oldugumuz biitiin
internet uygulamalar1 Metaverse’de kendi sunumlarina sahip olacaklardir (Guo & Gao, 2022: 2).

Sonug itibariyle Metaverse teknolojisinin egitim ortami olarak yabanci dil egitimi, kimya, tip, mithendislik
ve teknik bilimler gibi uygulama gerektiren bilim dallarinda kullanildig1 goriilmektedir.

Ulkemiz agisindan degerlendirildiginde Metaverse ortamindaki ilk egitim modelini ODTU’niin
gergeklestirdigi ve bunun diginda bazi 6zel egitim kurumlarinin Metaverse ortamina yonelik egitimler i¢in
altyap1 yatirnmlar1 yapmaya basladigi goriilmektedir. Bu nedenle {ilkemizde Metaverse ortamindaki egitimin
yayginlagmasi1 ve siirdiiriilebilir bir egitim haline gelmesinde biraz daha uzun bir siirecin oldugu
anlasiimaktadir.

Metaverse diinyasi ile gergek diinyada bilim laboratuvari kurmak ¢ok maliyetli iken ¢ok daha az maliyetle
dijital karsiligini insa etmek miimkiin hale gelebilir. Biit¢elerin yetersiz kaldig1 ve verimli kullanilmasi zorunlu
olan iilkemizde zaman ve maliyetten tasarruf etmek miimkiin hale gelecektir. Burada TUBITAK veya YOK
nezdinde bir calisma biriminin kurulmasi énerilmektedir. TUBITAK 1n blokzincir iizerine yaptig1 ¢alismalar
gibi Metaverse ortaminda bilim laboratuvarlarini kurabilmesi ve bunun tek merkezden yapilmasi
iiniversitelerin ayr1 ayr1 sanal laboratuvar kurma maliyetinin de Oniine gegmis olacak ve uygulama birligini
saglamis olacaktir.

2.1. Metaverse Ortamindaki Egitimin Cevrimici Egitimden Farki

Cevrimigi egitim modelinde egitmen ve 6grenci Zoom, Teamviewer, Google Meet veya daha farkl
platformlarda egitim 6gretimi devam ettirmektedir. Cevrimici egitimin dogasi geregi dgrenciler egitmenleriyle
¢ok az etkilesime girmekte ve 6grenciler sosyallesme eksikligi yasamaktadir (Anwar & Adnan, 2020: 45).

Online egitimde ¢ogu zaman dgrenciler kameralarini kapatmakta, ders oldugu goziikse bile ders ortaminda
olmayabilmektedir. Haliyle ¢cevrimigi egitim sisteminde etkilesim daha az olmaktadir. Ayrica Zoom, Google
Meet gibi iki boyutlu web tabanli uygulamalar tizerinde yapilan senkron ¢evrimi¢i egitimde ciddi bir zihin
yorgunlugu ortaya ¢ikabilmektedir. Asenkron olarak verilen ¢evrimigi egitimlerde ise 6grencinin motivasyonu
icin zararli bir duygu olan duygusal izolasyona sebep olabilmektedir. Sonug olarak, senkron veya asenkron
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cevrimigi platformlardaki e-6grenme dersleri yiiksek terk oranlariyla karst kargtyadir (Mystakidis, 2022: 488).
Ancak Metaverse ortaminda (ii¢ boyutlu sanal ortamda) kendisinin ve arkadaslarinin avatar ile orada
bulunmasi 6grencinin daha fazla etkilesim halinde olmasini saglamaktadir. Ogrencinin ortamda bulunma
hissinin derse olan hazirbulunuslugunu da artiracagi diigiiniilmektedir. Sonug itibariyle ¢evrimigi egitim
modelinde Ogrenciler egitim ortaminin disinda iken Metaverse ortaminda Ogrenciler egitim ortaminin
icerisinde olmaktadir.

Metaverse diinyasinin egitimde kullanimi ile fiziksel sinirlar ortadan kalkmakta ve sinirsiz bir sanal
diinyaya erisilmektedir. Ayrica ii¢ boyutlu sanal gozlikler takildig i¢in disaridaki dikkati dagitacak unsurlar
farkedilmeyeceginden %100 odaklanma saglanabilecektir. Bu durumun egitimde kaliteyi daha fazla artiracagi
diisiiniilmektedir.

3. METAVERSE ORTAMINDAKI EGIiTiMIN OLASI AVANTAJ VE DEZAVANTAJLARI

Calismanin bu kisminda literatiirden hareketle Metaverse teknolojisinin egitim metodu olarak
kullanimindaki avantaj ve dezavantajlar1 nelerdir? sorusuna cevap aranmistir.

3.1. Metaverse Ortamindaki Egitimin Olas1 Avantajlar

Z kusag1 veya milenyum c¢agi ¢ocuklart olarak adlandirilan yeni nesil genglerin artik TV izlemek yerine
Sosyal Medya gibi sanal ortamlara ¢ok daha fazla ilgi duydugu ve zaman gegirdigi bir gergektir. Her ne kadar
kusak ayrimi yaparak genellemek yanlis olsa da genel kabul gérmiis olan bu ayrimda 1995 yili ve sonrasi
dogumlular ifade eden Z kusagi, dogdugundan beri internet ve bilgisayarlarin i¢erisinde yasamaktadir (Park
& Kim, 2022: 1). Haliyle tiniversite 6grencilerinin tamamina yakininin Z kusagi oldugu ve bu kusagin gézlem
yaparak 6grenme sagladig diigiiniildiigiinde ii¢ boyutlu sanal ortamlarda olusturulacak egitim materyallerinin
yeni nesil 6grencilerin ilgisini ¢ok daha fazla ¢ekecegi diisliniilmektedir. Yapilan ¢aligmalar dijital 6grenmede
sanal gergeklik teknolojisinin 6grencilere 6grenmeyi daha eglenceli ve heyecan verici bir hale getirdigi ifade
edilmektedir (Lee & Hwang, 2022: 4785).

Metaverse ortamindaki egitim modelinde, {i¢ boyutlu bir sanal ortamda insan beyninin o ortamdaymis gibi
algilamasi nedeniyle genglerin ¢ok daha fazla ilgi duyacagi ve 6grencilerin hazirbulunuslugunun gevrimigi
(uzaktan) egitim sistemine gore ¢ok daha fazla olacagi diistiniilmektedir. Metaverse’iin, teknik imkanlar ve
sanal diinyaya uyum saglandiginda tiim sektorlerde oldugu gibi egitimde de yeni bir kapi aralayacagi
varsayllmaktadir (Collins, 2008: 51-52). Ayrica Meta-human gibi programlar ile katilimcilarn yiizii
kopyalanabilmekte ve kisinin olusturacagi avatara katilimcimin kendi yiizii aktarilabilmektedir
(Unrealengine.com, 2022). Bu nedenle kisiler sanal ortamda kendi fiziksel goriintiisiinii kullanabilecektir.
Sanal gozliiklerle sanal bir ortamda kisilerin avatarlar1 araciligiyla egitim yapilmas fiziksel gerceklik hissini
daha da etkin hale getirmektedir.

Ogrencilerin uygulamali egitimi geregi gercek diinyadaki bir tesise veya yere ara sira yapilan saha gezisi
yerine, bir tusa tiklanmasiyla yerel “dijital” ortamlarinda profesyonellere ve uzmanlara hazir erisime sahip
olsayd: egitim nasil degisirdi? Bu tir fiitiiristlik faaliyetler giliniimiizde (facebook gibi) bir¢ogunun
prototiplerde ve kaba deneylerde gerceklestigi bilinmektedir. Ornegin 1990'larin basinda hig¢ kimse internet'in
giinliik yasamimiza ne kadar entegre olacagini tahmin edemezken bugiin birgok insanin gergek diinya ile sanal
diinyalarin ne kadar hizli bir sekilde i¢ ige gegebilecegini hayal etmesi oldukga zordur. Ancak web tabanli
teknolojilerin hizla yayilmasi, bu degisikliklerin ne kadar hizli gerceklesebileceginin bir 6rnegi olarak g6z
ontinde bulundurulmalidir (Collins, 2008: 53).

3.2. Metaverse Ortamindaki Egitimin Olas1 Dezavantajlari

Literatiirden hareketle Metaverse ortaminda yapilan egitim uygulamalarina iliskin olumsuz kanilar

asagidaki gibi siralanabilmektedir;

e Metaverse ortaminin olusturulabilmesi i¢in yiiksek internet alt yapisi, daha teknolojik bilgisayarlar,
giyilebilir teknolojiler ve enerji gerekmektedir. Dolayisiyla firsat esitligi saglamasi beklenen Metaverse
ortaminin firsat esitligini bozmasi s6z konusudur (Mystakidis, 2022: 493).

e Yiiksek ekipman maliyeti, metaverse kullaniminin yaygimlasmasinin dniindeki bir engeldir. Artirilmis
gerceklik ile ilgili riskler, fiziksel refah, saglik, giivenlik, psikolojik, ahlak ve etik ve veri gizliligi
seklinde ifade edilebilir. Fiziksel diizeyde, arttirilmis gerceklik uygulamalarinda kullanicilarin
dikkatlerinin dagilmasi tehlikeli durumlara neden olabilmektedir. Asir1 bilgi yiklenmesi, 6nlenmesi
gereken psikolojik bir zorluktur. Ahlaki sorunlar, 6nyargili goriislere yonelik yetkisiz biiyiitme ve olgu
manipiilasyonunu icermektedir. Veri toplama ve iiciincii kisilerle paylasma kisisel verilerin giivenligi
acisindan biiyiik risk olusturabilir (Christopoulos ve dig., 2021:10)
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o Sanal Gergeklik ile ilgili olarak mide bulantis1 ve bas donmesi en sik bildirilen saglik sorunlar
arasindadir (Pellas ve dig., 2021: 854). Bas ve boyun yorgunlugu, sanal gerceklik basliklariin agirlig
nedeniyle daha uzun kullanim seanslar1 i¢in de bir sinirlamadir. Genisletilmis sanal gerceklik kullanimi
bagimliliga, anti- sosyal davranisa (sosyal izolasyona) ve gergek, fiziksel yasamdan uzak durmaya yol
acabilmekte ve bu durum genellikle viicut ihmali ile sonuglanabilmektedir (Slater ve dig., 2020: 7).

e Metaverse ortamindaki sanal sinifta yiiz ifadelerinin olmamasi 6gretim igin en biiyiik engeldir. Hem
Ogretmenin hem de 6grencilerin bu ifade eksikligi sanal 6grenme icin ciddi bir kusur olabilmektedir.
Ciinkii yiiz ifadeleri ister gercek hayatta olsun isterse sanal diinyada olsun genellikle tartisma icin en
onemli faktorlerden birisidir. Her ne kadar bu sorunun ¢6ziimii iginde avatarlara goz kirpma ozelligi
konulmus ve egitimin zorlugu kadar 6grencilerin géz kirpmasi istenmisgse de tam anlamiyla gergekligi
saglamada heniiz etkili olmadigi sdylenebilmektedir (Barry ve dig., 2015: 1196).

e Sanal diinyanin yavaslamamasi veya baglantinin kopmamasi i¢in internet baglantisinin iyi olmasi
gerekmektedir. Ayni sekilde sanal diinyadan yararlanmak isteyen kullanici ekipmanlarinin da hem islem
kapasitesi hem de ekran kart1 olarak iyi bir donanima sahip olmasi gerekmektedir (Diaz ve dig., 2020:
104).

o Bilgisayar ortaminda artik CD’ler araciligiyla yiiklenen oyunlarin yerini online oyunlar almistir. Online
oyunlar yiiklemede ve oynama da genellikle iicretsiz olmakta ancak oyun igerisinde iicret 6denmesi
gerektiren birgok unsur olmaktadir. Metaverse’de de durumun ayni olacagi diisiiniilmektedir. Metaverse
ortamina girisler tlicretsiz ancak yapilacak islemlerde iicret Odenecek birgok harcama olmasi
miimkiindiir.

e Metaverse ortaminda, sosyal baglantilarin zayiflamasi, sanal alandan ve Metaverse’iin kimliksizliginden
otiiri gesitli suclar islenmesi miimkiindiir (Kye ve dig., 2021: 1).

4. METAVERSE ORTAMINDA GERCEKLESTIRILEN EGiTiMiN MUHASEBE EGIiTiMiNDE
KULLANILABILIiRLiGi VE BIRTAKIM ONERILER

Calismanin bu kisminda literatiirdeki ¢calismalardan hareketler “Metaverse teknolojisi ile muhasebe egitimi
nasil verilebilir?” sorusuna cevap aranacaktir. Literatlirde yapilan ¢aligmalarda sanat, tarih, cografya gibi temel
bilimler ile tip, hukuk, mimarlik gibi uygulamanin ve vaka analizinin 6ne ¢iktig1 alanlarda sanal gergeklik ile
egitim daha etkin olarak kullanilabildigi goriilmektedir. Ancak muhasebe-finansman derslerine yonelik bir
Oneri getirebilmek i¢in gelecekteki muhasebe mesleginin ne sekilde evrilecegini tahmin etmek de 6nemlidir.
Yapilan ¢aligmalar dijitallesme sonucunda muhasebenin akilli kayit sistemlerine doniisecegini ve muhasebe
mesleginin geleneksel muhasebecilikten ¢ok stratejik kararlar almada rol oynayan bir hale biiriinecegini ifade
etmektedir (Kablan, 2018: 1568). Giiniimiizde de E-Fatura, E-defter, E-beyanname gibi e-muhasebe
uygulamalarinin yayginlagsmasi ile geleneksel muhasebe mesleginin de muhasebe bilgi sistemlerini yonetmek
gibi muhasebe miihendisligine evrilecegi ongoriilmektedir (Yike¢ti & Yiikgi, 2019). Bu nedenle gelecekte
muhasebe alaninda egitimin, mali tablolar1 analiz edip yorumlayan, mali problemleri ¢6zen ve stratejik kararlar
alan, isletmelerin gelecegini insa edecek stratejileri gelistirebilen kisileri yetistirmeye yonelik olacagi
ongoriilmektedir.

Giiniimiizde muhasebenin ana konusu yonetim danigmanligir yapmaktir. Muhasebe meslek mensubunun
asil gorevi ise miisavirlik ve denetim hizmetidir. Muhasebe meslek mensubu geleneksel anlamda sadece defter
tutma gorevini icra ettigi takdirde, yakin gelecekte defter tutmanin tarihe karisacagi zaman igsiz kalacagi da
asikar bir durumdur.

Degisen ve gelisen ekonomik ve teknolojik gelismelerle birlikte muhasebe ve muhasebe egitimi de
degismektedir. Muhasebe egitiminin dijital ortamlarda verilmesine yonelik giincel ¢aligmalar incelendiginde
muhasebe egitiminde ¢esitli simiilasyonlar yaparak oyun bazli bir egitim 6nerisi verildigi goriilmektedir (Kog,
2021; Yasar & Alkan, 2019). Ancak oyun tabanl 6grenme yonteminde kullanilan simiilasyonlar iki boyut
icermekte ve 6grenci Metaverse ortamindaki gibi olayin igerisinde degil disinda kalmaktadir. Calismada ise
ayn1 simiilasyonlarin {i¢ boyutlu olarak yani Metaverse ortaminda 6grencilerin igerisinde yasadig1 bir egitim
metodu Onerilmektedir. Bu agidan bakildiginda Metaverse ortaminda her seyi yapmak miimkiindiir. Ayrica
muhasebeyi 6grenmenin en etkili yolunun teorik egitim ile belli bir temele oturtulmasinin ardindan o dersi
canl1 yasatabilmek ve uygulatabilmek oldugu ifade edilebilir. Ogrenciler icin uygulamanin daha siiriikleyici
ve ilgi ¢ekici hale getirilmesinde Metaverse, arac1 olarak kullanilabilir. Ornegin maliyet muhasebesi dersi igin
bir iiretim ortam1 olusturulup o iiretim ortamindaki maliyet modelleri gosterilebilir. Sanal ortamda bir sirket
tasarlayip ornek olay dahilinde Ogrenciler sirketlerin yatirim veya stratejik kararlari almada muhasebe
verilerini nasil kullanacagini 6grenmeleri miimkiindiir. Buradaki temel sorun Metaverse ortamindaki sanal
egitimin nasil ve kimler tarafindan tasarlanacagidir. Sanal ortamin olusturulmasi i¢in {i¢ boyutlu modelleme
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programlar1 olan 3ds Max, Blende veya Maya gibi programlar kullanilabilecektir. Ancak bu programlarin
kullanimu ciddi bir bilgi ve uzmanlik gerektirmektedir (Duan ve dig., 2021: 4). Bu nedenle {iniversiteler kendi
i¢ boyutlu sanal platformlarini gelistirebilecek veya disaridan hizmet alarak {i¢ boyutlu sanal platformlarda
egitim verebilecektir. Muhasebe 6gretim iiyelerine diisen gorev ise egitim faaliyeti igin kullandiklar1 Google
Meet ve Team Viewer gibi ¢esitli platformlar i¢in gosterdigi cabayi, iic boyutlu sanal ortam igin gelistirilen
platformu kullanabilmede de gosterebilmesidir. Ug boyutlu sanal ortamda &grencilerin birbiriyle iist diizey
etkilesime girecegi (grup calismasi yapabilecegi) ve ¢esitli problemler karsisinda ¢6ziim iiretmesini saglayarak
stratejik kararlar verebilecegi sanal ortamlarin olusturulabilmesi en Onemli zorluk olarak karsimiza
cikmaktadir. Sonug itibariyle igerisinde bulundugumuz zamanda Metaverse ortaminda muhasebe egitimine
yonelik birtakim Oneriler asagidaki gibi siralanmustir.

e Oncelikle hibrit bir egitim modeli onerilmektedir. Teorik egitimlerin verilmesinden sonra Metaverse
ortaminda uygulama yapilmasi ¢ok daha etkili olacaktir.

e Metaverse uygulamalari icin YOK’iin nezdinde bir uygulama birliginin saglanmasi1 onerilmektedir.
Pandemi déneminde Anadolu Universitesi, Atatiirk Universitesi ve Istanbul Universitesi’nin yayimladig
acikogretim kitaplari tiim kullanicilara agik hale getirilerek, hem 6grenciler hem de 6gretim tiyeleri icin
onemli bir kaynak haline gelmis ise ayni sekilde {ic boyutlu sanal gergeklik ortamlarinin YOK
baskanliginda olusturularak tiim egitim camiasina acik hale getirilmesi 6nerilmektedir. YOK nezdinde
olusturulmasi onerilen sanal uygulama platformu ile ti¢ boyutlu sanal 6grenmede uygulama birliginin
saglanmas1 miimkiin hale gelecektir. Bu sayede hem tiniversitelerimiz hazir bir sekilde sanal gergeklik
uygulamasina sahip olacak hem de egitim alanindaki dijital degisime daha hizli adapte olabilecektir.
Ayrica ayri ayri sanal ortamlarin tasarlanmasi sonucundaki yiiksek maliyetten de kurtulmasi miimkiin
hale gelecektir.

e Isletmesi olmayan isletme fakiiltesi, hastanesi olmayan tip fakiiltesine benzetilmektedir (Ibis, 2022).
Ogrencilerin isletmelerde higbir uygulama yapmadan mezun olmas1 onlar agisindan bir eksikliktir. Bu
sorunun asilabilmesi i¢in isletmelerin dijital ikizlerinin olusturulmasi dnerilmektedir. isletmelerin dijital
ikizinin olusturulacagi sanal gerceklik ortaminda 6grencilerin isletme uygulamalarini yapabilmesi, hem
Ogrenci ve dgretim tiyelerinin dijital yetkinliklerini hem de egitimin kalitesini artirabilecektir.

e Muhasebe meslek mensuplarinin dijital yetkinliklerinin artirilmasi gerektigi birgok akademik ¢alismada
ifade edilmektedir. Ug boyutlu sanal gerceklik teknolojilerinin iiniversitelerde kullamimi sayesinde
gelecegin muhasebe meslek mensuplarinda daha fazla dijital yetkinlige sahip olacag: diisiiniilmektedir.

e Yiicel vd.,, (2022) calismasinda muhasebe egitiminde Vak’a kullanimina yonelik bazi Oneriler
getirmistir. Vak’a kullanimi 6grenciyi gergek olaylarin igerisine dahil etmesi agisindan muhasebe
egitiminde ¢cok 6nemli bir yer tutmaktadir. Yapilan ¢caligmada kisaca;

= Vak’a gelistirme merkezinin kurulmast,
= Muhasebe egitiminde vak’a kullanimi ve muhasebe derslerini vak’a metodu ile uygulama
yapilmasina yonelik birtakim 6neri ve sorunlar dile getirilmistir (Yiicel ve dig., 2022).
Calismamizda ayn1 vak’a uygulamalarinin ii¢ boyutlu versiyonlarinin olusturulmasi énerilmektedir. Ciinkii
vak’ay1 gelistirmek zor ancak gelistirilmis bir vak’anin giiniimiiz bilgisayar programlariyla ii¢ boyutlu sanal
ortama aktarilmasi ¢ok daha kolay olacaktir.

SONUC

Diiniin egitim yontemleri ile yarinin egitiminin verilemeyecegi ve 6grencilerin daha fazla etkilesim
igerisinde olacagi &grenci odakli bir egitim ydnteminin olmasi gerekliligi asikar bir durumdur. Oniine
gecilemez bir dijital evrim yasadigimiz giinimiizde blockchain teknolojileri ile merkeziyetsiz yani belli
server’a bagli olmayan teknolojilerin gelismesi, verisi belli server’larda depolanan Web 2.0 teknolojisinden,
Merkeziyetsiz Server’lar1 ifade eden Web 3.0 teknolojisine gecilmesi gibi birgok yenilik yagamamizin olagan
akigini ¢ok hizli bir sekilde degistirmektedir. Bu degisim 6zellikle muhasebe meslegini ve haliyle verilecek
muhasebe egitimini de etkileyecektir. Muhasebe mesleginin bir muhasebe mithendisligine doniisecegi yapilan
akademik ¢alismalarla siklikla dile getirilmektedir (Yiik¢ii ve Yiik¢ii, 2019). Endiistri 4.0 ile birlikte sanal,
gergeklik, artirnllmus gergeklik, karma gercgeklik ve genisletilmis gergeklik teknolojilerinin kullanilma sikliginin
artmast, akillara egitimde bu teknolojilerin ne sekilde kullanilacagi sorusunu getirmektedir.

Metaverse ortaminda verilen egitimlere yonelik literatiir arastirmas1 sonucunda, Metaverse ortamindaki
egitimin birgok avantaji oldugu gibi dezavantajlarinin oldugu gériilmektedir. Ogrencilerin anti-sosyal hale
gelmesi, genel ahlaka uygun olmayan hallerle daha sik karsilasabilmesi, fiziki ve psikolojik saglik sorunlarinin
bag gosterebilmesi li¢ boyutlu sanal ortamin en biiyiik dezavantajlar arasindadir. Diger yandan bakildiginda Z
kusag1 Ogrencilerinin sosyal medya bagimliliklarinin her gecen giin arttig1 bilinmektedir. Bu bagimliliga
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Metaverse de eklenirse ne gibi sonuglarla karsilagilacagi da bir bagka sorundur. Bu nedenle bu teknoloji
kontrollii olarak kullanilmalidir. Her ne kadar Metaverse ortaminin fiziki gergeklige cok yakin bir hale gelecegi
tahmin edilse de insan duygularinin olmadigi, samimiyetin ve empatinin eksik kaldig1 bir ortamda egitimin de
eksik kalacagi diigiiniilmektedir. Metaverse ortamindaki egitim bir amag degil sadece arag olmalidir. Hibrit bir
egitim modeli ile dncelikle ¢cagin gerektirdigi teorik muhasebe egitimi verildikten sonra konu ile ilgili mekan
ve zaman kisitt olmayan ii¢ boyutlu sanal ortamda insa edilecek muhasebe simiilasyonlar: ile egitimin ¢ok
daha kalic1 hale gelecegi diisiiniilmektedir. Calismanin sonucunda YOK nezdinde olusturulacak bir sanal
gerceklik egitim platformu ile her ders ve konuda sanal simiilasyonlarin yapilarak herkese agik hale getirilmesi,
Ogrencilerin isletme uygulamalari icin isletmelere ait dijital ikizlerinin olusturulabilmesi, Vak’a kullanimina
yonelik egitimlerin hem teorik olarak hem de Metaverse ortaminda verilmesi 6nerilmektedir. Egitim alaninda
Metaverse kullaniminin daha ¢ok uygulamali bilimlerde ve vak’a analizinde kullamildigi goriilmektedir.
Oniimiizdeki calismalarda vak’a metodu ile verilen muhasebe derslerinin Metaverse ortaminda bir sanal
o0grenme cergevesinde uygulama yapilabilmesi dnerilmektedir. Uygulama yapilabildigi takdirde muhasebe
egitiminin {i¢ boyutlu sanal ortamdaki etkinligi tam olarak tespit edilebilecektir.
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