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METAVERSE ORTAMINDA MUHASEBE EGiTiMi

Zeynep SAHIN*

Oz

Gergek ile sanal evrenin birlesimi olarak tanimlanan oteki evren yani metaverse kavraminin hayatimiza
girmesiyle muhasebe egitimi de metaverse ortaminda yapilmaya baslanmistir. Diinyada birgok tiniversitede
ve Tirkiye'deki bazi Universitelerde metaverse ortaminda egitim yapilmaktadir. Teknolojik gelismeler ve
artan rekabet egitimde de degisimlere neden olmustur. Ozellikle Covid 19 Pandemisi ile beraber uzaktan
egitimde yasanan sorunlar metaverse ortaminda egitimin 6nemini ortaya koymustur. Metaverse ortaminda
egitim yapilirken gercek hayatin bilgisayar ekraninda ya da sanal gergeklik gézlikleri ile simiilasyonu saglanir.
Calismada 6ncelikle Gniversite 6grencilerinin teknolojik kavramlarla ilgili farkindalk dizeyleri belirlenmistir.
Devaminda Ogrencilerin metaverse ortaminda muhasebe egitimine yonelik gorisleri arasinda farklilik olup
olmadigl arastirilmistir. Calismaya katilan 6grencilerin gogu metaverse, nesnelerin interneti, bulut bilisim,
blok zincir teknolojisi kavramlarini duymadigini belirtmistir. Bunun yani sira 6grencilerin ¢ogu sanal
gerceklik, buyuk veri, similasyon ve yapay zeka kavramlarini duydugunu ifade etmistir. Metaverse
ortaminda muhasebe egitimine yonelik 6grencilerin gorlsleri arasinda cinsiyet, okudugu tniversite, bolim,
sinif, not ortalamasi, kendine ait bilgisayarin olup olmamasi ve giinde ortalama internette gecirilen vakit
degiskenine gore anlamh bir farklilik tespit edilmemistir.
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ACCOUNTING EDUCATION IN METAVERSE ENVIRONMENT

Abstract

With the introduction of the concept of the other universe, namely the metaverse, which is defined as the
combination of the real and the virtual universe, accounting education has started to be given in the
metaverse environment in many universities in the world and in some universities in Turkey. Technological
developments and increasing competition have also led to changes in education. The problems experienced
in distance education especially during the Covid 19 pandemic period have revealed the importance of
education in the metaverse environment. Training in the metaverse environment includes the simulation of
real life on the computer screen or with virtual reality glasses. In this study, first of all, the awareness levels
of university students about technological concepts were determined. Afterwards, it was investigated
whether there was a difference between the students' views on accounting education in the metaverse
environment. Most of the students stated that they had not heard of the concepts of metaverse, internet of
things, cloud computing, blockchain technology. However, most of the students stated that they had heard
of the concepts of virtual reality, big data, simulation and artificial intelligence. There was no significant
difference among the students' views on accounting education in the metaverse environment according to
gender, university, department, class level, grade average, computer ownership, and the average time spent
on the Internet per day.
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1. Giris

Teknoloji ile beraber gelen degisim insanlarin ihtiyaglarinin da degismesine neden olmustur.
Web teknolojilerinin gelisimi metaversenin gelismesine ortam hazirlamistir. Web 1.0 teknolojisi
kullanici esash oldugu igin tek yonli bir projedir ve lizerinde herhangi bir degisiklik yapilmaz. Web
2.0 teknolojisi ise etkilesim esasli bir projedir burada giincel uygulamalar ile veri Uretilebilir ve
degistirilebilir. Web 2.0 teknolojisi Google gibi belli birsunucuya baglyken Web 3.0 teknolojisi ise
gercek evren ve sanal evreni birbirine yakinlastiran bir projedir. Belli bir servera bagl olmayan
merkeziyetsiz internettir. Burada herhangi bir araci olmadan merkeziyetsiz baglanti
kurulmaktadir. Dolayisiyla Web 1.0’da kisi interneti yalnizca kullanirken, Web 2.0’da interneti
kullanmanin yani sira igerik de Uretilmektedir. Web 3.0’da ise gercek ve sanal evren bir arada
yasanabilmektedir (Oncel, 2022: 99; Ozkahveci vd., 2022: 401; Coskun Aslan, 2022: 141). Web 2.0
teknolojisi internette iki boyutlu olarak islem yaparken, Web 3.0 teknolojisi ¢ boyutlu olarak
kulaklik, gozlik gibi aletlerle sanal gergekligin icerisinde yer almayi saglar. Bu nedenle Web 3.0
teknolojisi metaversenin bir alt teknolojisidir. Web 4.0 teknolojisine dogru ilerlenirken ileride
yapay zeka ve arttirlmis gerceklik ile metaversenin iliskilendirilmesinin gerceklesecegi
distunulmektedir (Ersoz ve Biilbil, 2022:162).

Bu g¢alismada giris béliminden sonra ikinci bélimde metaverse kavrami agiklanmis, tGglincu
boélimde metaverse ve muhasebe egitimi birlikte incelenmis, dérdiinci bélimde konuyla ilgili
literatiire yer verilmistir. Besinci bélim olan metodoloji bélimiinde ¢alismanin amaci ve 6nemi,
kapsami ve kisitlari, yontemi ve bulgularina yer verilmistir. Son bdlimde ise sonuglar
degerlendirilmis ve 6nerilerde bulunulmustur.

2. Metaverse Kavrami

Metaversenin ge¢misi 1974 yilinda Dangeons ve Dragons kitabina kadar gitmektedir. 1984
yilinda William Gibson’un bilim kurgu romani olan Neuromancer kitabi ise Matrix ve Ghost gibi
filmlere ilham olmustur. 1987 yilinda kisisel bilgisayarlar hayatimiza girmis, 1990 yili ve
sonrasinda ise bilgisayar grafik teknolojisi ile metaversede yeni bir yol baslamistir. 1987'de
AberMUD ve 1990'da DiKuMUD bilgisayar grafik teknolojisi ile yapilan oyunlara érnektir. 1992
yilinda Neal Stephenson tarafindan yazilan Snow Crash kitabinda ilk defa metaverseden
bahsedilmistir. 1992-2016 vyillari arasi internetin gelismesi ile sanal diinyalar ve ¢ok oyunculu
cevrimici oyun platformlari kurulmustur. Bu donemde 1995 yilinda ortaya ¢ikan Active World,
1996 yilinda Online Traveler, 2003 yilinda Second Life, 2011 yilinda Minecraft ¢ok oyunculu
oyunlar olarak 8énem tasimaktadir. internet kullaniminin artmasi, dokunmatik tasinabilir akilli
telefonlarin ortaya ¢ikmasi, kripto para ve blok zincir teknolojisi bu dénemde ortaya ¢ikmistir.
2016 yilinda Pokemen Go, 2017 yilinda VR Chat ve Super Mario AR ile sanal gergeklik, artiriimig
gerceklik 6Gnem kazanmaya baslamistir. 2017 yilindan sonrasi ise metaversenin yenicagi olarak
tanimlanmaktadir. Bu donemde 2017 yilinda Crypto Kities ve 2020 yilinda Allien Worlds iki 6nemli
oyun olarak hayatimiza girmistir. 2021 yilinda Facebook adini Meta Platform olarak degistirmis ve
bu kavram artik ¢ok popiler hale gelmistir. Onceleri sanal gerceklik ve artirilmis gerceklikle
oyunlar oynanirken artik metaverse kavrami ortaya ¢ikmistir (Lee vd. aktaran Damar, 2021:173).

Meta (Gtesi) ve universe (evren) kelimelerinin birlesimi olarak ortaya ¢ikan metaverse oteki
evreni ifade etmektedir. Metaverse yani Oteki evren, gergek ile sanal evrenin birlesimi olarak
tanimlanir. Sanal evren, 3D sanal ortam ve avatarlarin oldugu yapay bir topluluktur. Farmaji vd.
gore metaverse; sosyal bir ag hizmeti olarak tanimlanmistir. Gua ve Gao ise metaverseyi sanal ve
arttinlmis gerceklik gozliikleri ile beraber internetin kullanilmasi olarak tanimlamistir. Bir baska
tanimda ise Diaz vd. metaverseyi sanal bir ortamda alan ve zaman kisiti olmadan avatarlar
aracihgiyla iletisime gecilerek gercek yasam icin 3D sanal alanlar olusturulmasi olarak ifade
etmistir (Altunal, 2022: 435; Gokgen, 2022: 99; Ers6z ve Bulbil, 2022: 160; Akpinar ve Akyildiz,
2022: 878; Coskun Aslan, 2022: 140; Yasar, 2022: 96).
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1992 yilinda Stephenson metaverseyi bilgisayarla olusturulan bir evren olarak tanimlarken,
2021 yihinda Zuckerberg meteverseyi bedenlesmis internet olarak yani sadece bakmakla
kalmadigimiz deneyimde oldugumuz internet olarak tanimlamistir. Metaverseyi sadece igerigi
goruntilemek degil icinde yasadigimiz somut bir internet alani olarak ifade etmistir. Facebook
sirketinin kurucusu ve ceosuda olan Zuckerberg’in 2021 yilinda Facebook adini Meta Platform
olarak degistirilmesi ile bu kavram ¢ok daha popiler hale gelmistir. Ng vd. ise metaverseyi yeni
nesil internet olarak tanimlarken kullanicilarin avatarlar araciligiyla birbiriyle ve nesnelerle
etkilesim yapmasina izin veren (¢ boyutlu sanal bir dinya olarak ifade etmistir. Avatarlar,
metaverse ortaminda kisileri temsil etmektedir. Metaverse dijital diinyasinin kullanilabilmesi igin
teknik cihazlar, yaziimlar, internet ve bilgisayarlarin olmasi gerekmektedir (Akylz ve Gilten,
2023: 94). Teknolojinin gelismesiyle beraber sanal gergeklik, bliyik veri, nesnelerin interneti,
bulut bilisim, blok zincir teknolojisi, simulasyon ve yapay zeka gibi kavramlar hayatimiza girmistir.
Metaverse teknolojisiyle beraber ise sanal gerceklik (VR-virtual reality), arttirilmis gerceklik (AR-
augmented reality), karma gerceklik (MR- mixed reality), genisletismis gerceklik (XR-extended
reality) gibi kavramlar hayatimiza girmistir. TUm bunlar metaversedeki sanal diinyanin gercek
diinyaya benzemesi icin kullaniimaktadir (Lee vd., 2021: 44).

VR (sanal gergeklik) terimini ilk olarak; 1950 yilinda Bradburg, ingiltere'de yayinlanan hikaye
kitabinda varlikh bir ailenin ¢ocuklarina Afrika kitasinin kokusunu, gériintiisiinii, sesini t¢ boyutlu
sunan bir makina oldugunu anlatirken kullanmistir (Damar, 2021:178). Metaverse kullanicilari
gercekligi sanal olarak yasasa da gorsel ve isitsel anlamda gercege ¢ok yakin deneyim
saglamaktadir. Duygusal bir uyarim yapilarak kisiye hayali bir gerceklik yasatilir (Akpinar ve
Akyildiz, 2022: 881). Sanal gergeklik gozlikleri, kulakliklari, 6zel ekipmanlar yardimiyla insanlar
kendini tamamiyla farkli bir diinyada hisseder (Oncel, 2022:100).

AR (arttinlmis gergeklik); akilli telefonlar, tabletler ve gozliikler gibi cihazlar yardimiyla fiziki
gerceklige sanal nesnelerin eklenmesidir. Dolayisiyla gercek ve sanal nesnelerin birlesmesi ile
artirilmis gerceklik meydana gelmektedir. Pokemon Go oyunu arttirilmis gergeklik uygulamalarina
ornek verilebilir (Altunal, 2020: 436).

Sanal gergeklikte kisi fiziksel mekanin gercekliginden kopmaktadir. Artirilimis gerceklikte ise
fiziksel mekana sanal nesneler eklenmektedir. (Gokgcen, 2022: 101). Dolayisiyla arttiriimis
gerceklik sanal diinya ile gercek diinya arasinda bir yerdedir. Arttirilmis gergeklikte sayisal
icerikler gercek ortamla bitiinlesirken, sanal gerceklikte ortam tamamen sayisaldir (Ozkahveci
vd., 2022: 400).

MR(karma gergeklik); sanal gergeklikle artirilmis gergeklik arasindaki  gercekligi
tanimlamaktadir. Bu teknolojide fiziksel ortamlarda sanal varliklarla kullanici etkilesimi
saglanmaktadir (Coskun Aslan, 2022: 141).

XR (genisletilmis gerceklik) ise; VR, AR ve MR’dan olusmaktadir. Bilgisayar teknolojileri ve
giyilebilir cihazlar yardimiyla olusturulan gergek ve dijital ortamlarda insan ve makinalarin
etkilesim sagladigi teknolojidir (Coskun Aslan, 2022: 141; Ers6z ve Bilbil, 2022: 161).

Metaverse giinimizde birgok alanda kullaniimaktadir. En yaygin kullanim alani sosyal medya
platformlaridir. Bunun yani sira eglenceli egitim amaclh kullanilmaktadir. isletmeler ticari amagli
olarak drin ve hizmetlerinin tanitimini, pazarlamasini metaverseyle gerceklestirmektedir (Bakir,
2022: 70). Metaverse, psikolojik destek aliminda, askeri egitim ve ara¢ kullanma
simulasyonlarinda, peyzaj ve sehir dizenlemelerinde de kullanilabilmektedir (Altunal, 2022: 463).
Beslenme danismanliklari, sportif faaliyetler, alisveris metaverse ortamlarinda yapilmaktadir.
Finans, muhasebe, denetim, hukuk, sigorta gibi bircok alanda da metaverse kullanilabilmektedir
(Karyagdi, 2022: 381).

Mateverse alaninda birgok ¢alisma yapilmaktadir. 2013 yilinda Google; Urettigi akilli gozlikleri
metaverse entegre ederek yeni bir Grlin tasarlamistir. Bu sayede insan arttirilmis gercgeklige yakin
bir deneyim elde etmeye baslamistir. 2019 yilinda Facebook; Facebook Horizon isminde bir sosyal
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sanal gergeklik diinyasi olusturmustur. 2021 yilinda da ismini Meta Platform olarak degistirmistir.
2021 yilinda Microsoft; metaversede meta veri deposu olusturarak insanlari sanal ortamda
birbirine baglamak igin yeni bir Urln tasarlamistir. Apple; metaverse uygulamalari ile ilgili
teknikleri iceren bir patent basvurusunda bulunmustur Epic Games; sanal gergeklik ile ilgili
¢alismalar yapmistir. NVIDIA; tasarimcilar, muhendisler ve arastirmacilara yoénelik dogru
similasyonlar yapabilmek icin sanal bir platform olan araci gelistirmistir. Binance; alici ve
saticillarin farkh blok zincirlerden sanal varlik; NFT alip satmalarini saglayan bir altyapi
olusturmustur. Nike; sanal diinyasi olan Nikeland ile Roblox Sirketi metaverse alaninda galismalar
yapmaya baslamistir. Niantic; gelistirdigi aragla artiriimis gergeklik oyunlari olusturmaya yardimci
olmustur (Karyagdi, 2022:387).

Metaverse ortaminda zamandan tasarruf saglanir. Fiziki olarak ortama gitme zorunlulugu
ortadan kalkar. Trafik kazalari azalir. Yakit tasarrufu saglanir. Cevre kirliligi azalir. Herhangi bir
hastaligin bulasma riski ortadan kalkar. Gergek hayata yakin bir deneyimle motivasyon artisi
saglanir. Bagimsiz calisma, iletisim ve ekip calismasi imkani yaratilir. Metaversenin tim bu
avantajlarinin yani sira bazi dezavantajlari da vardir. Metaverse ortaminda sosyal ve psikolojik
sorunlar ortaya c¢ikabilir. Farkli dinyalara gecis sorunu yasanabilir. Yeni teknolojilerin
O0grenebilmesi igin teknik sorunlarin ¢éziimiinde nitelikli insan glici bulmak zor olabilir. Siber
guvenlik sorunlari yasanabilir (Akylz ve Gulten, 2023: 99; Artsin ve Bagci Sezer, 2022: 501).

3. Metaverse ve Muhasebe Egitimi

Teknolojik alanda yasanan gelismeler egitim alaninda da biiyik gelismelere neden olmustur. Z
kusagl olarak adlandirilan 1990’larin sonlari ve 2010'larin baslarinda dogan kisiler kendinden
oncekilere gore daha fazla iletisim teknolojileri kullanmaktadir. Bu nedenle ¢agin geregi ve Z
kusaginin talebi olarak egitimde teknolojik gelismelerin olmasi kaginilmazdir. Dolayisiyla
metaversel ortamda egitim dnem kazanmaya baslamistir. Metaversel 6grenmede sinif {i¢ boyutlu
sanal bir ekosisteme dénisiir. Bilgi dijital formda sunulur. Ogrencinin sanal bir avatar olur.
Ogretmen de bu ortamdaki teknoloji ydneticisi konumunda olur (Hamarat ve Dalli, 2022: 3889).
Bu 6grenmede temel amag 6gretim ortamini zenginlestirerek 6grencinin gercek yasamda tecriibe
edemedigi deneyimleri yasamasini saglamaktir. Ug boyutlu bu sanal ortamda yer alan zengin
icerikler sayesinde 6grenme daha eglenceli hale gelir (Hamarat ve Dalli, 2022: 3890; Gokgen,
2022: 112).

Covid 19 pandemisiyle birlikte metaverse hayatimizda daha fazla yer almaya baglamistir.
Metaversenin sundugu imkanlar arastirmacilarin dikkatini cekmis ve metaverse diinyasina egitim
alaninda da yatirim yapmaya yoneltmistir. Uzaktan egitimde yasanan en énemli sorun 6gretmen
ve O8renci arasindaki iletisimin zayif olmasidir. Metaversel 6grenmede 6gretmen ve 6grenci
arasinda etkilesim sorunu yoktur. Dolayisiyla metaversel 6grenmenin uzaktan 6grenmeye gore
etkinligi ve iletisimi daha fazladir. Ogrenciler giyilebilir teknolojik araglar yardimiyla olaylari
hissedebilir. Bu sayede 6grencinin derse ilgisi ve katilimi artar. Metaversel 6g§renmede simiilasyon
saglanir (Alkan ve Bolat, 2022: 282; Altunal, 2022: 438).

Diinyada bircok iniversitede metaverse ortaminda egitim sunulmaktadir. Ornegin Standford
Universitesi yabanci dil ve tip egitiminde bu ortamdan faydalanmaktadir. Metaversel ortamda
farkh tlkelerden 6grencilerle etkilesim saglanarak egitim verilebilmekte ve bu durum firsat esitligi
yaratmaktadir. Tiirkiye’de ise ilk olarak Orta Dogu Teknik Universitesi'nin metaverse ortaminda
egitim sagladigi bilinmektedir (Altunal, 2022: 436).

Teknolojik gelismelerle birlikte muhasebe egitimi sekillenmektedir. Ginimiizde kullanilan e-
fatura, e-defter, e-beyanname gibi uygulamalar teknolojik gelismelerin muhasebeye yansimasidir.
Muhasebe meslek mensuplari teknolojik gelismeler konusunda kendilerini yetistirmelidir.
Muhasebe meslek mensuplari sadece defter tutma gorevini yaptiklari takdirde ileride issiz
kalabileceklerdir. Metaverse teknolojilerinin gelismesi ile birlikte gelecekte muhasebe mesleginin
de degisecegi bilinmektedir. Ornegin metaverse ortaminda misteri gériismeleri yapilabilecektir.
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Bu nedenle muhasebe ilgilileri kendilerini bu teknolojiler konusunda gelistirmelidir. Muhasebe
meslek mensuplari ve 6grencileri mali problemleri ¢oziip stratejik kararlar alabilen, isletmelerin
gelecegini yapilandirabilen bireyler olarak kendilerini yetistirmelidir (Klgtiktop ve Kanlioglu, 2022:
91; Altunal, 2022: 439).

Muhasebeyi 6grenmede en etkili yol teorik egitim yaninda uygulamanin da yapilabilmesidir.
Dolayisiyla metaverse bu anlamda muhasebe dersini canh yasayabilme firsati sunmaktadir. Bu
nedenle sanal ortamlarin olusturulabilmesi icin bazi 6zel programlarin kullanimi 6grenilmelidir.
Dolayisiyla egitmenler kendilerini teknoloji kullanimi konusunda gelistirmelidir (Altunal, 2022:
439).

Egitimin metaverse ortaminda olmasi egitim maliyetlerini de disuriir. Ogrenci basarisini
artinir. Sanal etkilesim saglar. Deney ve gdzlem olanagi yaratir. Ogrenmeyi oyunlastirarak daha
¢ekici hale getirir. Zaman ve mekandan bagimsizlik saglar. Egitimde firsat esitligi yaratir. Bunun
yani sira kesintisiz internet erisimi bulmak her zaman kolay olmayabilir. Ekonomik anlamda
altyapi yetersizligi internette baglanti kopmalari ya da hizda azalmaya neden olabilir. Ayrica
ogretim elemanlarinin bilgi eksikligi olabilir. Bu ortamda etik sorunlar yasanabilir. Sanal suclar
meydana gelebilir. Veri gizliligi ve glivenligi konusunda sorunlar ortaya cikabilir (Gokgen, 2022:
113; Akpinar ve Akyildiz, 2022: 885; Serpil, 2022: 188; Yasar, 2022: 99).

Metaverse ortaminda Adidas, Nike, Zara, H&M, Burbery, Gucci, Dolce Gabbana, Balenciaga,
Samsung, Turkcell, Damat Tween gibi diinya markalari magaza agmis ve ticari faaliyetlerine
baslamistir. Béylece metaverse ortaminda muhasebe islemleri de yapilmaya baslanmistir. ilk
olarak New York merkezli bir danismanlik firmasi olan Prager Metis International LLC 2020 yilinda
muhasebe ve vergi konusunda danismanlik yapmak amaciyla metaverse ofisini a¢gmistir.
Devaminda PwC metaverse platformu olan The Sandbox’tan 2021 yilinda sanal bir arsa satin
almistir. KPMG ise g¢alisanlarin, musterilerin birlikte ¢alisabilecegi bir metaverse isbirligi merkezi
acmistir. ilerleyen yillarda metaverse ortaminda muhasebe egitiminin de yapilacag
distntlmektedir (Yalgin, 2022: 132; Yiksel, 2022: 138).

4. Literatiir Ozeti

Akyliz ve Gilten (2023) calismasinda metaverse kavraminin muhasebe bilimine yansimalarini
arastirmistir. Metaverse ortaminda sanal arsa, dijital sanat eseri alim satim islemlerinin ve sanal
magaza gelir ve gider islemlerinin muhasebelestirilmesine dair 6rnek kayitlara yer vermistir.

Lee vd. (2022) calismasinda otizimli ¢ocuklarin sosyal etkilesim yeteneklerini gelistirmek
amaclyla metaverse ortaminda cocuk sosyal beceri egitimi programi gelistirmeyi amaglamistir.
Huh (2022) calismasinda metaverse ortaminda tip egitimini konu alan literatlir taramasi
yapmistir. Tlili vd. (2022) galismasinda Y ve Z kusagi 6grencilerin egitimdeki basarisini metaverse
ortaminda arastirmistir. Bibri vd. (2022) ¢alismasinda metaverse ortaminda akilli sehirler ortaya
cikarmayi amaglamistir. Schumacher (2022) calismasinda metaverse ortaminda mimarlik alaninda
tasarim yapmay! arastirmistir.

Coskun Arslan (2022) calismasinda metaverse kavramini agiklamis ve muhasebe sirketlerinin
bu ortamdaki uygulamalarini arastirmistir. Muhasebe meslek mensuplarinin, isletmelerin
gelismelerini takip etmeleri ve gelismelere ayak uydurmalari gerektigini ifade etmistir. Yasar
(2022) calismasinda metaverse kavraminin (niversitelerdeki egitimde kullanilabilirligini
arastirmistir. Metaverse ortaminda egitimin saglayacagi firsatlardan bahsetmis ancak bu firsatlara
ragmen birtakim tehditlerin de olabilecegini ifade etmistir.

Altunal (2022) calismasinda metaverse ortaminda egitimden bahsederek bu ortamda
muhasebe egitimine yonelik bazi 6nerilerde bulunmustur. Teorik muhasebe egitimi verildikten
sonra muhasebe similasyonlari ile egitim verilmesinin daha etkili olacagini ifade etmistir.
Karyagdi (2022) ¢alismasinda muhasebe denetiminin metaverse ortaminda yapilmasinin denetim
faaliyetlerine etkisini literatlir taramasi yaparak arastirmistir. Metaverse ortaminin pazarlama,
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finans, muhasebe ve denetim olmak lizere birgok alanda ileriki yillarda siklikla kullanilacagini ifade
etmistir. Akin ve Esmeray (2022) calismasinda muhasebe egitimi alan 6grencilerin dijital
donugimle ilgili kavramlari duyup duymadiklarini arastirmistir. Lisans 6grencilerinin 6n lisans
dgrencilerine oranla kavramlar hakkinda daha cok bilgi sahibi oldugunu tespit etmistir. Oncel
(2022) calismasinda metaverse ortaminda yapilacak islemlerin muhasebe kayitlarina
aktarilmasina dair 6neride bulunmustur. Savas vd. (2022) calismasinda beden egitimi ve spor
ogretmeni adayi 6grencilere anket yaparak metaverse bilgi dizeylerini 6lgmeyi amaglamistir.
Erkeklerin bayanlara gore konuyla ilgili daha fazla bilgi sahibi oldugunu gérmistir. Ayrica internet
kullanma becerisi yiiksek 6grencilerin metaverse bilgi diizeylerinin daha yiksek oldugunu tespit
etmistir. Ozkahveci vd. (2022) calismasinda Google Trends verilerine dayanarak diinya ¢apinda
2016-2022 déneminde metaverse kelimesini haber ve aligveris alt kategorisinde analiz etmistir.
Metaverse kavramina ilginin her gegen yil arttigini tespit etmistir. Bakir (2022) galismasinda
metaverse kavraminin tanimi, kullanim alanlari, fayda ve zorluklari Gzerinde durmustur. Akpinar
ve Akyildiz (2022) ¢alismasinda metaverse ortaminda egitimin olumlu ve olumsuz yanlarini
arastirmistir. Bu ortamda egitimin dlstinceye yeni ufuklar acacagi, 6gretimi bireysellestirecegi,
egitime erisimi arttiracagi gibi birgok faydasinin oldugunu tespit etmistir. Bunun yaninda sanal
benlik, ¢ift kimlik, temassiz toplum gibi olumsuz yanlarinin da olabilecegini ifade etmistir. Alkan
ve Bolat (2022) galismasinda literatiir taramasi yaparak metaverse ve egitim konusunda bilgi
vermeyi amaglamistir. Gelecek yillarda metaverse ortaminda egitimin daha da 6nem kazanacagini
aciklamigtir. Cakir vd. (2022) calismasinda spor bilimleri fakiiltesi 6grencilerinin metaverse
konusundaki farkindaliklarini incelemistir. Kadinlarin erkeklere goére bu konuda daha fazla bilgi
sahibi oldugunu gormistiir. Ayrica internette gegcirilen sire orani fazla olan katiimcilarin bu
konuda daha ilgili oldugunu tespit etmistir. Stleymanogullari vd. (2022) calismasinda bir
metaverse Olgegi gelistirerek bu olgegin gegerlilik ve guvenilirlik calismasini yapmistir. Calisma
sonunda teknoloji, dijitallesme, sosyal ve yasam bigimi faktérlerini iceren 15 maddelik bir 6lcek
gelistirilmistir. Hamarat ve Dalli (2022) calismasinda metaverse kavraminin sosyal bilgiler
egitiminde anlamini arastirmistir. Metaverse ortaminda sosyal bilgiler egitiminin daha etkili
olacagini 6grenmeyi kolaylastiracagini ifade etmistir. Artsin ve Bagci Sezer (2022) calismasinda
Swot analizi yaparak metaversenin glcli ve zayif yonlerini, tehditlerini ve firsatlarini arastirmistir.
Orman vd. (2022) calismasinda metaverse konusuyla ilgili literatrl incelemistir. Konuyla ilgili
¢alismalarin 2005 yilindan itibaren dizenli olarak arttigini gormustir. Gokgen (2022) ¢alismasinda
2010 ve 2022 yillan arasinda Tirkiye'de egitim ve metaverse ile ilgili galismalari arastirmistir.
Konuyla ilgili egitime yonelik g¢alismalarin ¢ok az oldugunu tespit etmistir. Serpil (2022)
¢alismasinda diinyada yer alan Universitelerin metaverse ortaminda egitimle ilgili neler yaptigini
arastirmistir. Gergekci cevrimici siniflarin, gercek¢i 3D kimliklerin, etkilesimli iletisimin, VR
teknolojisi ve oyunlastiriimis 6grenme ortamlarinin olusturuldugunu gormdustir. Kiglktop ve
Kanlioglu (2022) calismasinda teknolojik gelismelerin muhasebe uygulamalarina etkisini
arastirarak muhasebe egitimine yonelik muhasebe bilgi sistemlerine giris dersi 6rnegi sunmustur.
Ers6z ve Bulbul (2022) calismasinda egitimde yapay zeka, sanal gerceklik ve metaverse
kavramlarini arastirmistir. Sanal evrenin egitim icin stiriikleyici bir ortam oldugunu ifade etmistir.

Lee vd. (2021) calismasinda metaverse ortaminda sirdarilebilir blylime konusunu
arastirmistir. Sanal diinya ve gergek diinyanin beraber olmasi ile birlikte sardirlebilirligin
artacagini ifade etmistir.

MacCallum ve Parsons (2019) calismasinda egitimin metaverse ortaminda yapilmasinin
ogrenciler agisindan sonuclarini degerlendirmistir. Fernandez (2017) calismasinda metaverse
ortaminda egitimin olasi avantaj ve dezavantajlari (izerinde durmustur. Swilley (2015)
calismasinda metaverse ortaminda gevrimigi satin alma davraniglarini degerlendirmistir. Getchell
vd. (2010) calismasinda metaverse ortaminda arkeoloji egitimi alinabilmesi igin arastirmalar
yapmistir.

Uluslararasi literatiir incelendiginde son yillarda konuyla ilgili calismalarin yapildigi ve ¢alisma
sayilarinin arttig gérilmastir. Turkiye'de ise son birkag yildir metaverse ortaminda muhasebe
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egitimine yonelik ¢alismalarin yapildigi gorilmustir. Farkindalik saglamak adina ve konunun
o6nemini ortaya koymak amaciyla daha fazla ¢alismanin yapilmasi gerektigi diisiinilmektedir.

5. Metodoloji

Arastirmanin bu béliminde ¢alismanin amaci ve 6nemi, kapsami ve kisitlari, yéntemi ve
bulgulari hakkinda bilgiler verilmistir.

5.1. Calismanin Amaci ve Onemi

Teknolojik gelismeler ve dijitallesmenin beraberinde getirdigi yeniliklerle hayatimiza giren
metaverse kavraminin blylik énem kazanmaya baslamasiyla beraber kavramla ilgili farkindalik
saglamak adina c¢alisma yapimistir. Bu nedenle c¢alismada oncelikle metaverse kavrami
aciklanmis, metaverse ortaminda muhasebe egitimi anlatiimistir. Metaverse ile birlikte sanal
gerceklik, buyuk veri, nesnelerin interneti, bulut bilisim, blok zincir teknolojisi, similasyon ve
yapay zeka kavramlariyla ilgili 6grencilerinin farkindaliklarinin belirlenmesi amacglanmistir.
Calismada metaverse ortaminda muhasebe egitimiyle ilgili 6grencilerin gorlsleri arasinda
cinsiyet, okudugu (Universite, bolim, sinif, not ortalamasi, kendine ait bilgisayarinin olup
olmamasi ve giinde ortalama internette gecirilen vakit degiskenine gore farkhlik olup olmadigi
arastirilmistir.,

5.2. Calismanin Kapsami ve Kisitlari

Calismaya 2022-2023 bahar yariyihinda Trabzon Universitesi Vakfikebir MYO’da muhasebe ve
vergi uygulamalari ve maliye bélimii 6grencileri ile Gaziantep Universitesi [iBF isletme ve maliye
bélimi 6grencileri dahil edilmistir. Trabzon Universitesi Vakfikebir MYO muhasebe ve vergi
uygulamalari béliimiinde 77 6grenci, maliye bélimiinde 92 &grenci, Gaziantep Universitesi [iBF
isletme boliuminde 298 6grenci, maliye béliminde 306 6grenci kayithdir. Bunlardan 260 tanesi
ankete katilmistir. Anket formu Google formlar tizerinden hazirlanmistir.

5.3. Galismanin Yontemi

Calismada metaverse ortaminda 6grenci gorislerinin belirlenebilmesi igin ve teknolojik
kavramlarla ilgili farkindaliklarinin tespit edilebilmesi igin anket yontemi kullaniimistir. Hazirlanan
anket icin Akin ve Esmeray (2022) galismasindan ve literatiirden faydalaniimistir. Anket ¢alismasi
¢ bolimden olusmaktadir. Birinci bolimde katimcilarin demografik 6zellikleriyle ilgili bilgiler yer
almaktadir. ikinci bolimde katilimcilarin teknolojik kavramlarla ilgili farkindaliklarini tespit
etmeye ydnelik 8 soru yer almaktadir. Ucglincii béliimde ise &ncelikle metaverse kavrami
aciklanmistir. Bu béliimde metaverse ortaminda muhasebe egitimiye ilgili 6§rencilerin gorislerini
belirlemeye yonelik 10 ifade yer almaktadir.

Calismada anket yontemiyle elde edilen veriler SPSS 25.00 paket programinda analiz
edilmistir. Oncelikle &grencilerin demografik 6zelliklerini ve teknolojik kavramlarla ilgili
farkindaliklarini tespit etmeye yonelik frekans analizi, anket ¢alismasiyla ilgili glivenilirlik analizi,
verilerin normallik testi yapiimistir. Ayrica metaverse ortaminda muhasebe egitimiyle ilgili
o6grencilerin  gorusleri arasinda demografik 0Ozelliklerine gore farklilik olup olmadiginin
belirlenmesi icin hipotezler gelistirilmis ve farklilik olup olmadiginin belirlenebilmesi igin t testi ve
Anova analizi yapiimistir.

Calismaya iliskin gelistirilen hipotezler asagida verilmistir;

Hi: Metaverse ortaminda muhasebe egitimine yonelik gérusler 6grencilerin cinsiyetine gore
farklhihk gostermektedir.

H2: Metaverse ortaminda muhasebe egitimine yonelik gorigler 6grencilerin egitim gordigu
Universiteye gore farklilik gostermektedir.

Hs: Metaverse ortaminda muhasebe egitimine yonelik gorigler 6grencilerin egitim gordigu
boltimlere gore farkhlik gostermektedir.
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Ha: Metaverse ortaminda muhasebe egitimine yonelik gorisler 6grencilerin siniflarina goére
farklhihk gostermektedir.

Hs: Metaverse ortaminda muhasebe egitimine yonelik gorusler 6grencilerin not ortalamasina
gore farklilik géstermektedir.

He: Metaverse ortaminda muhasebe egitimine yonelik gorigler 6grencilerin kendine ait
bilgisayarin olup olmamasina goére farkllik géstermektedir.

H7: Metaverse ortaminda muhasebe egitimine yonelik gorusler 6grencilerin giinlik internet
kullanim stiresine gore farkhlik gostermektedir.

5.4. Calismanin Bulgular

Calismada anket formunda yer alan 6lgegin giivenilirlik analizi igin Cronbach’s Alpha katsayisi
kullanilmigtir. Glivenilirlik analizi sonucu Tablo 1’de verilmistir.

Tablo 1: Giivenilirlik Analizi Sonuglari

Cronbach’s Alpha katsayisi ifade Sayisi

,954 10

Tablo 1’e gore Cronbach’s Alpha katsayisi ,954 olarak bulunmustur. Givenilirlik katsayisi
0,80’den biiyik oldugu icin anket calismasinin yiksek derecede gilvenilir oldugu soylenebilir
(Kalayci, 2005: 405).

Galismada verilerin normal dagilima uygun olup olmadigini belirlemek icin garpiklik ve basiklk
katsayilari dikkate alinmistir. Tablo 2’de verilerin normallik testi degerleri verilmistir.

Tablo 2: Normallik Testi Degerleri

Olgekler N Carpikhk Basikhik

Metaverse Ortaminda Muhasebe

Egitimiyle ilgili Gérisler 260 ~893 267

Tablo 2’'de gorildugia gibi verilerin carpikhk degeri -,893 ve basiklik degeri, 567 olarak
bulunmustur. Carpiklik ve basiklik degerlerinin -1 ve +1 araliginda olmasi verilerin normal
dagildigini gostermektedir (Demir ve Sezgin, 2020:243).

Calismaya katilan 6grencilerin demografik 6zellikleriyle ilgili bilgiler Tablo 3’te verilmistir.

Tablo 3: Katiimcilarin Demografik Ozellikleri

Degiskenler
N %
L. Bayan 143 55
Cinsiyet Erkek 117 45
L Trabzon Universitesi 131 50,4
Universite - T —
Gaziantep Universitesi 129 49,6
isletme 129 49,6
B5liim Muhasebe ve Vergi 47 18,1
Uygulamalari
Maliye 84 32,3
Lsinif 156 60
2.sinif 56 21,5
Sinif 3.sinif 11 4,2
4.sinif 33 12,7
5.sinif ve Gzeri 4 1,5
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Tablo3 (Devami): Katilimcilarin Demografik Ozellikleri

N %
2’den az 99 38,1
2,00-2,50 arasi 84 32,3
Not Ortalamasi 2,51-3,00 arasi 58 22,3
3,01-3,50 arasi 17 6,5
3,51-4,00 arasi 2 0,8
- i il Evet 130 50
Kendinize Ait Bilgisayariniz Var mi? Hayir 130 0
2 saatten az 37 14,2
Giinde Ortalama Kag Saat internette 2-4 saat arasi 119 45,8
Vakit Gegiriyorsunuz? 4-6 saat arasi 71 27,3
6 saatten fazla 33 12,7

Tablo 3’te ankete katilan Ogrencilerin demografik ozellikleri verilmistir. Ankete katilan
ogrencilerin 143 (%55)’'G bayan, 117 (%45)’si erkektir. Katiimcilarin 131(%50,4)'i Trabzon
Universitesi'nde, 129(%49,6)’'u Gaziantep Universitesi'nde yer almaktadir. Katilimcilarin
129(%49,6)'u isletme bolimiinde, 47(%18,1)’'si muhasebe ve vergi uygulamalar boéliminde,
84(%32,3)'ii maliye bélimiinde egitim gérmektedir. Katilimcilarin 156(%60)’si 1.sinif, 56(%21,5)’sI
2.sinif, 11(%4,2)'i 3.sinif, 33(%12,7)'G 4.sinif, 4(%1,5) U 5.sinif ve (izerindedir. Katiimcilarin
99(%38,1)’unun not ortalamasi 2’den az, 84(%32,3)'tinin not ortalamasi 2,00-2,50 arasinda,
58(%22,3)’inin not ortalamasi 2,51-3,00 arasinda, 17(%6,5)'sinin not ortalamasi 3,01-3,50
arasinda, 2(%0,8)’sinin not ortalamasi 3,51-4,00 arasindadir. Katihmcilarin 130(%50)’unun
kendine ait bilgisayari varken, 130(%50)'unun kendine ait bilgisayari yoktur. Katilimcilarin
37(%14,2)’si glinde ortalama 2 saatten az, 119(%45,8)'u 2-4 saat arasli, 71(%27,3)’i ginde
ortalama 4-6 saat arasi, 33(%12,7)'i ginde ortalama 6 saatten fazla internette vakit
gecirmektedir.

Calismaya katilan 6grencilerin teknolojik kavramlarla ilgili farkindalik duzeylerine ait bilgiler
Tablo 4’te verilmistir.

Tablo 4: Teknolojik Kavramlarla ilgili Farkindalik Diizeyleri

Degiskenler N %
Metaverse Kavramini Duydunuz mu? ::\e/ltr 1(53523 ‘5‘;;
Sanal Gergeklik Kavramini Duydunuz mu? :Z\e/ltr 22382 ?(9):2
Buylk Veri Kavramini Duydunuz mu? ::\e/;cr iéluzg ig:i
Nesnelerin interneti Kavramini Duydunuz mu? ::,;(r 19646 23:2
Bulut Bilisim Kavramini Duydunuz mu? ::”tr 18791 2::2
Blok Zinciri Teknolojisi Kavramini Duydunuz mu? I-EIZ\e/;(r 16946 §§:2
Simulasyon ve Yapay Zeka Kavramini Duydunuz mu? :Z;entr 2;55 213;;
Bu kavramlar muhasebe egitiminde kullanilabilir mi? I-EIZ\e/;(r 25073 ;?:;

Tablo 4’te gorildiglu gibi ankete katilan 6grencilerin teknolojik kavramlarla ilgili farkindahk
diizeyleri incelendiginde 108(%41,5)'inin metaverse kavramini duydugu, 152(%58,5)’sinin
metaverse kavramini duymadigi tespit edilmistir. Katilimcilarin 232(%89,2)’sinin sanal gergeklik
kavramini  duydugu, 28(%10,8)'inin sanal gergeklik kavramini duymadigi anlasiimistir.
Katilimcilarin  148(%56,9)'inin  bliylik veri kavramini duydugu, 112(%43,1)’'sinin blyik veri
kavramini duymadigi gorilmdistir. Katihmcilarin 94(%36,2)’ Gnin nesnelerin interneti kavramini
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duydugu, 166(%63,8)’sinin nesnelerin interneti kavramini duymadigi anlasiimistir. Katihmcilarin
89(%34,2)'unun bulut bilisim kavramini duydugu, 171(%65,8)ini bulut bilisim kavramini
duymadigi tespit edilmistir. Katilimcilarin 64(%24,6)’Unin blok zincir teknolojisi kavramini
duydugu, 196(%75,4) sinin blok zincir teknolojisi kavramini duymadigi belirlenmistir. Katilimcilarin
215(%82,7)'inin similasyon ve yapay zeka kavramini duydugu, 45(%17,3)’inin similasyon ve
yapay zeka kavramini duymadigi gorilmustir. Katihmcilarin 203(%78,1)’Gnin bu kavramlarin
muhasebe egitiminde kullanilabilecegini dusindigl, 57(%21,9)'sinin bu kavramlarin muhasebe
egitiminde kullanilamayacagini diisindugi tespit edilmistir.

Calismaya katilan 6grencilerin metaverse ortaminda muhasebe egitimine yonelik gorislerinin
cinsiyet degiskenine gore farkhlik gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla kurulan H1
hipotezini test etmek igin t testi yapiimistir. Yapilan t testi sonuglari Tablo 5’de verilmistir.

Tablo 5: Cinsiyete Gére Ogrenci Gériislerinin Farkhlik Sonuglari

t testi sonuglan

Cinsiyet N Ort. SS
t )
Bayan 143 3,85 ,765
Erkek 117 3,73 ,856 1,204 079

Tablo 5’'te gorildiigu gibi metaverse ortaminda muhasebe egitimine yonelik 6grenci gorisleri
arasinda cinsiyet degiskenine goére anlamli bir farklilik tespit edilmemistir (p>0,05). Dolayisiyla H1
hipotezi reddedilmistir.

Calismaya katilan 6grencilerin metaverse ortaminda muhasebe egitimine yonelik gorislerinin
egitim gordigu Universite degiskenine gore farklilik gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla
kurulan H2 hipotezini test etmek icin t testi yapilmistir. Yapilan t testi sonuglari Tablo 6’da
verilmistir.

Tablo 6: Universiteye Gore Ogrenci Goriislerinin Farkhlik Sonuglari

t testi sonuglan

Universite N Ort. SS ¢ 0
Traszon U‘pl\‘/er5|t‘e5|. 131 3,72 ,835 1,414 268
Gaziantep Universitesi 129 3,87 ,776

Tablo 6’da goriildigl gibi metaverse ortaminda muhasebe egitimine yoénelik 6grenci gorisleri
arasinda egitim gorilen Universite degiskenine goére anlamli bir farklilik tespit edilmemistir
(p>0,05). Dolayisiyla H2 hipotezi reddedilmistir.

Calismaya katilan 6grencilerin metaverse ortaminda muhasebe egitimine ydnelik gorislerinin
egitim gorilen bolim degiskenine gore gore farklilik gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla
kurulan H3 hipotezini test etmek i¢cin Anova Analizi yapilmistir. Yapilan Anova Analizi sonuglari
Tablo 7'de verilmistir.

Tablo 7: Béliime Goére Ogrenci Goriislerinin Farkhilik Sonuglari

Béliimler N Ort. ss Anova sonuglari

F p
isletme 129 3,87 , 776
Muhasebe 47 3,82 ,749 1,540 ,216
Maliye 84 3,67 ,879

Tablo 7’de gorildigi gibi metaverse ortaminda muhasebe egitimine yonelik 6grenci gorisleri
arasinda egitim gorilen bolim degiskenine gore anlamh bir farkhlik tespit edilmemistir (p>0,05).
Dolayisiyla H3 hipotezi reddedilmistir.

Calismaya katilan 6grencilerin metaverse ortaminda muhasebe egitimine yonelik goriislerinin
sinif degiskenine gore farklilik gosterip gostermedigini belirlemek amaciyla kurulan H4 hipotezini
test etmek icin Anova Analizi yapilmistir. Yapilan Anova Analizi sonuglari Tablo 8’de verilmistir.
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Tablo 8: Sinifa Gére Ogrenci Goriislerinin Farkhilik Sonuglan

Anova sonuglari

Sinif N Ort. SS
F p
1.sinif 156 3,85 ,067
2.sinif 56 3,59 ,112
3.sinif 11 3,89 ,176 1,206 ,309
4. sinif 33 3,86 ,114
5 ve lzeri 4 3,65 ,253

Tablo 8'de goriildigli gibi metaverse ortaminda muhasebe egitimine yonelik 6grenci gorisleri
arasinda sinif degiskenine gére anlamli bir farkhhk tespit edilmemistir (p>0,05). Dolayisiyla H4
hipotezi reddedilmistir.

Calismaya katilan 6grencilerin metaverse ortaminda muhasebe egitimine yonelik gorislerinin
not ortalamasi degiskenine gore farklilik gésterip géstermedigini belirlemek amaciyla kurulan H5
hipotezini test etmek igin Anova Analizi yapilmistir. Yapilan Anova Analizi sonuglari Tablo 9'da
verilmistir.

Tablo 9: Not Ortalamasi Gére Ogrenci Goriiglerinin Farklilik Sonuglar

Anova sonuglari

Not Ortalamasi N Ort. SS F 0
2’den az 99 3,81 ,781

2,00-2,50 arasi 84 3,77 ,811

2,51-3,00 arasi 58 3,82 ,838 ,521 ,720

3,01-3,50 arasi 17 3,70 ,901

3,51-4,00 arasi 2 4,55 ,636

Tablo 9’da goriildigl gibi metaverse ortaminda muhasebe egitimine yoénelik 6grenci gorusleri
arasinda not ortalamasi degiskenine gére anlamli bir farklilik tespit edilmemistir (p>0,05).
Dolayisiyla H5 hipotezi reddedilmistir.

Calismaya katilan 6grencilerin metaverse ortaminda muhasebe egitimine yonelik goruslerinin
Ogrencilerin kendine ait bilgisayarinin olup olmamasi degiskenine gore farklihk gosterip
gostermedigini belirlemek amaciyla kurulan H6 hipotezini test etmek igin t testi yapilmistir.
Yapilan t Testi sonuglari Tablo 10’da verilmistir.

Tablo 10: Kendine Ait Bilgisayarin Olup Olmamasina
Gore Ogrenci Goriislerinin Farklilik Sonuglari

Kendine Ait Bilgisayarin t testi sonuglan

N Ort. SS

Olup Olmamasi t p
Evet 130 3,84 ,820
Hayir 130 3,75 ,797 905 744

Tablo 10’da gorildiigh gibi metaverse ortaminda muhasebe egitimine yoénelik 6grenci
gorisleri arasinda kendilerine ait bilgisayarlari olup olmamasi degiskenine goére anlamli bir
farkhlik tespit edilmemistir (p>0,05). Dolayisiyla H6 hipotezi reddedilmistir.

Tablo 11: Giinde Ortalama internette Gegirilen Vakite Gére
Ogrenci Goriislerinin Farklilik Sonuglan

Giinde Ort.a'lama Int.ernette N Ort. ss Anova sonuglari
Gegirilen Vakit F p
2 saatten az 37 3,83 ,853
2-4 saat arasi 119 3,76 ,799
4-6 saat arasl 71 3,77 ,768 386 /763
6 saatten fazla 33 3,93 ,892
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Calismaya katilan 6grencilerin metaverse ortaminda muhasebe egitimine yonelik gorusleri
gunde ortalama internette gecirdigi vakit degiskenine gore farklilik gosterip gostermedigini
belirlemek amaciyla kurulan H7 hipotezini test etmek icin Anova Analizi yapilmistir. Yapilan Anova
Analizi sonuglari Tablo 11'de verilmistir. Tabloda da goriilecegi lzere metaverse ortaminda
muhasebe egitimine yonelik 6grenci gorisleri arasinda internette gegirilen vakit degiskenine gore
anlamli bir farkhhk tespit edilmemistir (p>0,05). Dolayisiyla H7 hipotezi reddedilmistir.

6. Sonug

Calismanin birinci boliuminde katihmcilarin demografik 6zelliklerini belirlemeye yonelik
maddeler yer almaktadir. Buna gore katihmcilarin %55’i bayan, %45’i erkektir. Bayan katilimcilar
gogunluktadir.  Katiimcilarin ~ %50,4’G Trabzon  Universitesinde, %49,6’si  Gaziantep
Universitesi’nde egitim gérmektedir. Trabzon Universitesi’nden ankete katilan égrenciler daha
fazladir. Katilimcilarin %49,6’s1 isletme boliminde, %18,1'i muhasebe ve vergi uygulamalari
bélimiinde, %32,3’lU maliye béliimiinde okumaktadir. isletme béliimiinden ankete katilim diger
bolimlere gore daha fazladir. Katilimcilarin %60"1 1.sinifta, %21,5'u 2.sinifta, %4,2’si 3.sinifta,
%12,7’si 4.sinifta, %1,5'u 5.sinif ve izerinde okumaktadir. Ankete katilan 1.sinif 6grenci sayisi en
fazladir. Ankete katilanlarin %38,1’inin not ortalamasi 2’den az, %32,3’Unln not ortalamasi 2,00-
2,50 arasinda, %22,3’inlin not ortalamasi 2,51-3,00 arasinda, %6,5’unun not ortalamasi 3,01-3,50
arasinda, %0,8’inin not ortalamasi 3,51-4,00 arasindadir. Ankete katilanlarin not ortalamasi
genellikle 2’den azdir. Ankete katilanlarin %50’sinin kendine ait bilgisayari varken, %50’sinin
kendine ait bilgisayari yoktur. Ankete katilanlarin %14,2’si glinde ortalama 2 saatten az internette
vakit gecirirken, %45,8'i 2-4 saat arasinda, %27,3’U 4-6 saat arasinda, %12,7’si 6 saatten fazla
internette vakit gecirmektedir. Katilimcilarin ¢ogu giinde ortalama 2-4 saat arasi internette vakit
gecirilmektedir.

Calismanin ikinci boliminde katiimcilarin teknolojik kavramlarla ilgili farkindahk duzeyleri
belirlenmeye ¢alisiimistir. Katilimcilarin %58,5’i metaverse kavramini duymadigini, %89,2’si sanal
gerceklik kavramini duydugunu, %56,9’u biyik veri kavramini duydugunu, %63,8’'i nesnelerin
interneti kavramini duymadigini, %65,8’i bulut bilisim kavramini duymadigini, %75,4’u blok zincir
teknolojisi kavramini duymadigini, %82,7’si simiilasyon ve yapay zeka kavramini duydugunu
belirtmistir. Ayrica katilimcilarin %78,1’i bu kavramlarin muhasebe egitiminde kullanilabilecegi
gorusiinde oldugunu belirtmistir. Akin ve Esmeray (2022) ¢alismasinda benzer sekilde 6grencilerin
¢ogu bu kavramlarin muhasebe egitiminde kullanilabilecegini gérusiindedir. Sanal gergeklik,
buyuk veri ve similasyon, yapay zeka kavramlarinin bilinirligi daha fazlayken, metaverse,
nesnelerin interneti, bulut bilisim, blok zincir teknolojisi kavramlarinin bilinirliginin daha az oldugu
tespit edilmistir. Akin ve Esmeray (2022) calismasinda da benzer sekilde 6grencilerin ¢ogu
metaverse ve nesnelerin interneti kavramini duymadiklarini ifade etmistir.

Calismanin Gglnct boliminde ise katilimcilarin metaverse ortaminda muhasebe egitimine
yonelik gorislerine yer verilmistir. Ogrencilerin gériisleri arasinda cinsiyet, okudugu Universite,
bolim, sinif, not ortalamasi, kendine ait bilgisayarinin olup olmamasi ve glinde ortalama
internette gegirilen vakit degiskenine gore farklilk olup olmadiginin belirlenmesi igin yapilan
analizler sonucunda tiim degiskenler icin anlamh bir farklilik tespit edilmemistir. Dolayisiyla
metaverse ortaminda 6grencilerin cinsiyet, okudugu Universite, bolim, sinif, not ortalamasi,
kendine ait bilgisayarinin olup olmamasi ve glinde ortalama internette gecirilen vakit degiskenine
gore farklihk yoktur. Savas vd. (2022) calismasinda da benzer sekilde cinsiyet ve sinif degiskenine
gore 6grencilerin metaverse ortaminda bilgi diizeyleri arasinda anlamli farkhlik tespit etmemistir.
Yine benzer sekilde Cakir vd. (2022) calismasinda bolim degiskenine gore 6grencilerin metaverse
ortaminda bilgi dizeyleri arasinda anlamli farkhlik tespit etmemistir.

Teknolojik gelismelerle birlikte hizla hayatimiza giren metaverse kavrami ve 6nemi hakkinda
farkindalik saglamak adina yapilan bu calismanin &nem tasiyacagl disiinilmektedir. ileride
yapilacak olan ¢alismalarda farkh katilimci gruplar dikkate alinabilir. Konuyla ilgili farkindahk
saglamak adina daha fazla ¢alismanin yapilmasi gerektigi diisiinlilmektedir. Metaverse ortaminda

Uluslararast iktisadi ve Idari Incelemeler Dergisi



178 UITiD-1JEAS, 2023 (41): 166-181 ISSN 1307-9832

muhasebe egitimiyle ilgili calistaylar dizenlenebilir. Yiiksek lisans, lisans, 6n lisans diizeyinde
egitimlerde blyuk veri, veri analitigi, blok zincir teknolojisi gibi dersler mufredatlara ilave
edilebilir.
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ACCOUNTING EDUCATION IN METAVERSE ENVIRONMENT

Extended Abstract

Aim: This study aimed to raise awareness about the concept of metaverse which came into our
lives with technological developments and innovations brought by digitalization and started to
gain great importance. In the study, firstly, the concept of metaverse and accounting education in
the metaverse environment was explained. It was also aimed to determine the awareness of
students about the concepts of virtual reality, big data, internet of things, cloud computing,
blockchain technology, simulation and artificial intelligence. It was determined whether there
was a difference between the views of the students about accounting education in the metaverse
environment, according to gender, university, department, class level, grade average, computer
ownership, and the average time spent on the Internet per day. To this end, the awareness levels
of the students who took accounting courses in the 2022-2023 spring semester at Trabzon
University and Gaziantep University were primarily determined.

Method(s): The survey method was used to determine the awareness of students about
technological concepts and the difference between student views in the metaverse environment.
The data obtained by the survey method were analyzed in the SPSS 25.00 package program.
Frequency analysis, reliability analysis of the survey study, and normality test of the data were
conducted to determine the demographic characteristics of the students and their awareness of
technological concepts. In addition, hypotheses were developed and t-test and Anova analysis
were performed in order to determine whether there was a difference between the views of the
students about accounting education in the metaverse environment according to their
demographic characteristics.

Findings: 55% of the participants were female and 45% male. 50.4% of the participants were
from Trabzon University and 49.6% from Gaziantep University. 49.6% of the participants were in
the management department, 18.1% in the accounting and tax applications department, and
32.3% in the finance department. 60% of the participants were in the 1st grade, 21.5% in the 2nd
grade, 4.2% in the 3rd grade, 12.7% in the 4th grade, 1.5% in the 5th grade and above. 38.1% of
the participants had a grade average of less than 2, 32.3% between 2.00 and 2.50, 22.3%
between 2.51 and 3.00, 6.5% between 3.01 and 3.50, and 0.8% between 3.51 and 4.00. Only 50%
of the participants had their own computer. 14.2% of the participants spent time on the Internet
less than 2 hours a day, 45.8% between 2 and 4 hours, 27.3% between 4 and 6 hours, 12.7%
more than 6 hours a day. 89.2% heard the concept of virtual reality, 56.9% the concept of big
data, and 82.7% the concept of simulation and artificial intelligence. However, 58.5% of the
participants did not hear the concept of metaverse, , 63.8% the concept of internet of things,
65.8% the concept of cloud computing, and 75.4% the concept of blockchain technology. In
addition, 78.1% of the participants stated that these concepts could be used in accounting
education.

Conclusion: In the study, it was determined that the concepts of virtual reality, big data and
simulation, artificial intelligence were more familiar, while the concepts of metaverse, internet of
things, cloud computing, blockchain technology were less known. Most of the participants did
not hear of the concepts of metaverse, internet of things, cloud computing, or blockchain
technology. However, most of the participants heard of the concepts of virtual reality, big data,
simulation, or artificial intelligence. There was no significant difference between the opinions of
the students participating in the study on accounting teaching in the metaverse environment,
according to gender, university, department, class, grade average, computer ownership, and the
average time spent on the Internet per day It is thought that this study will be important in order
to raise awareness about the concept of metaverse and its importance, which has rapidly
entered our lives with technological developments.
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