IMIvVUi/ 2019-2

MUHASEBE EGITIMINDE OYUNLASTIRMA: DiJITAL
OYUN TABANLI OGRENME"

Dog. Dr. R. Sebnem YASAR?
Dog. Dr. Goniil ALKANP

Derleme Muhasebe ve Vergi
(Compilation) Uygulamalar: Dergisi

Temmuz 2019; 12 (2): 331-352

(074

Teknolojinin odaginda olan ve kendilerini bildikleri anda teknolojiyle tanisip onu
yasamlarinin bir pargast haline getiren 21. yy. ¢ocuklar1 ve gengleri, literatiirde “dijital
yerliler” olarak adlandirilmaktadir. Bu grubun teknolojiye olan hakimiyeti, 6grenme
Ozelliklerini de etkilemektedir. Dijital yerli olan giiniimiiz dgrencileri, kendilerinin pasif
kaldig1 konu anlatimina dayali dersler yerine gorsel igerikli aktif 6grenme ortamlarini tercih
etmektedirler.

Oyunlagtirma kavrami, 6grenmeyi ¢ekici kilmak ig¢in oyun mekaniginin uygulanmasi olarak
tanimlanabilir. Dijital yerli &grencilerin neredeyse tamami, egitim ortamlarinda yeni
teknolojilerin kullanilmasimi beklemektedirler. Bunun sonucu olarak, 6zellikle gelismis
iilkelerde, yiiksekogrenimde dijital oyun kullanimina atfedilen 6nem giderek artmaktadir.
Son yillarda, egitimde dijital oyunlarin kullanimu ile g¢esitli 6grenme c¢iktilar1 arasindaki
iligkinin incelenmesi, giderek artan bir 6neme kavusmustur. Bu tiir oyunlar, giiniimiiz
Ogrencilerinin, egitim kurumlarint yeni 6gretim yontemleri kesfetmeye zorlamasiyla ortaya
c¢ikan arayista uygun bir ¢6ziim olarak goriilmektedir.

Bu galisma, dijital oyunlardan muhasebe egitiminde nasil faydalanilabilecegi konusuna
odaklanmaktadir. Literatiir taramasi niteligindeki bu calismayla, dijital oyunlarin
etkinliginin anlagilmast ve dijital ¢agda egitimin geleneksel kaliplarin disina ¢ikmasi
gerekliligi konusunda farkindalik yaratilmasi amaglanmaktadir.
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GAMIFICATION IN ACCOUNTING EDUCATION: DIGITAL
GAME-BASED LEARNING

ABSTRACT

The 21st century children and youngsters who are at the center of technology and make it a
part of their lives are called "digital natives" in the literature. This group's technological
competence also influences their learning characteristics. Today's students who are digital
natives prefer active learning environments with visual content rather than lectures in which
they are passive listeners.

The concept of gamification can be defined as the application of play mechanics in learning
environment to make it attractive. Almost all digital native students expect new
technologies to be used in educational environments. Thus, the importance attached to the
use of digital gaming in higher education, especially in developed countries, is increasing.
In recent years, the study of the relationship between the use of digital games in education
and various learning outcomes has gained an increasing emphasis. Such games are seen as a
viable solution in today's quest to explore new teaching methods that students force their
educational institutions to do.

This study focuses on how to utilize digital games in accounting education. With this
literature review study, it is aimed to understand the effectiveness of digital games and to
raise awareness about the necessity to go beyond traditional patterns of education in digital
age.

Keywords: Gamification, Accounting Education, Digital Game-Based Learning.
JEL Codes: M00, M41, M49, 121.

1. GIRiS$*

2000’11 yillar teknolojinin bas dondiiriicii bir hizla yasamimiza girdigi ve her
alanda geleneksel araglarin yerini yeni araglara biraktigi yillar olarak tarihte
yerini almaktadir. Internet, toplumsal hayatimiza teknolojik tabanli bir
degisim sunmustur. Bilgi ¢cag1 olarak nitelendirilen bu dénemde bilgi odakl
teknoloji yasamin en 6nemli gereksinimlerinden biri haline gelmistir. Yeni
toplumsal yapida bireyler, bilginin {retimi kadar dagitimini da
onemsemekte, siirekli 6grenme ve bilgilenme yoluyla gelismektedir. Bilgi
toplumu olarak adlandirilan toplumsal yapinin temel Ogesi bilgi ve
teknolojidir. Bu degisim alisilmis usullerimizi degistirerek adeta yeni ve
dijital bir kiiltiir yaratmaktadir (Karabulut, 2015: 15).

Bilgi toplumunda degisen pek c¢ok sey gibi calisan profili de degismistir.
Isgiicii piyasasinin istedigi yeni calisan profilinde egitim en dnemli olgudur
ve her gecen giin daha ileri diizeyde egitim almis calisanlar is hayatina
atilmaktadir. Bu siireg, egitim kurumlarinda verilen mesleki egitimlerin
yeniden gbézden gecirilmesine neden olmustur. Egitimlerin igerigini
degistirmek yeterli degildir. Egitim yoOntemlerinin de bilgi toplumu
bireylerine uygun hale getirilmesi gerekmektedir. Konu anlatimi1 ve 6rnek

'Bu makale, 3-7 Mayis 2017 tarihinde Antalya’da diizenlenen 36. Muhasebe Egitimi
Sempozyumu’nda sunulmus olan bildirinin yeniden diizenlenmis ve genisletilmis tam metnidir.
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olay analizleri yoluyla gergeklestirilen klasik Ogretim ve Ogrenim,
Ogrencinin ilgisini ¢ekmekte basarisiz olmakta ve 6grenciler icin gercekten
yararli olan becerileri 6gretmekte yeterli olamamaktadir (Gupta, 2015: 114).

Biitin  bu gelismeler, Ogretmeyi merkeze alan uygulamalardan,
bireysellestirilmis 6grenmeyi 6n plana c¢ikartan, “6grenmenin siirekliligi”,
“yasam boyu 6grenme” ve “Ogrenmenin Ogrenilmesi” gibi uygulamalara
gecisi beraberinde getirmistir. Giiniimiizde sadece bilginin aktarilmasi degil,
bilginin olusturulmasi ve yapilandirilmasi da egitimin odak noktasidir
(Ozkan, 2009: 127). Bu degisim, 6grenci merkezli egitime, aktif 6grenmeye
ve teknolojinin egitime entegrasyonuna karsi biiylik bir ilgi olusturmustur.
Bilgi toplumu egitim programlart 6grenciyi, sinifin duvarlarina, kitaplarin
sayfalarina hapsetmemeli ve ¢esitli 6grenme teknolojilerinden yararlanma
yolunu benimsemelidir. Bu baglamda dijital oyun tabanli 6grenme etkili bir
yontem olarak goriilmektedir.

Calismanin  konusu, muhasebe egitimine dijital oyunlarin entegre
edilmesidir. Bu dogrultuda konuyla ilgili literatiir incelenmis ve gelismis
tilkelerden uygulama oOrnekleri verilmistir. Bu baglamda c¢aligmanin
literatiire katki saglayacagi diistiniilmektedir.

2. OYUN TABANLI OGRENMEYE YONELIK LITERATUR

Oyun tabanli 6grenmeyle ilgili literatiir genel olarak yontemin pedagojik
etkililigine vurgu yapmaktadir. Arastirmacilar genellikle motivasyon ve
ogrenme arasinda bir neden-sonug iliskisi oldugunu belirterek, oyunlarin
motivasyonu arttirdigi, buna bagli olarak O6grenmenin de arttigini
vurgulamaktadirlar. Oyun tabanli 6grenme literatiiriiniin ¢ogu c¢ocuklara ve
ergenlere odaklanmakta, c¢ok azi lisans ve lisansiistii seviyeleri ele
almaktadir. Dijital 6grenmenin O6nemli Olgiide artmis varligmma ragmen,
aragtirma eksikligi muhasebe ve isletme disiplinlerinde daha da ¢arpici bir
sekilde kendini gostermektedir. Yine de, 6zellikle son 10 yilda konuyla ilgili
calismalarda 6nemli dlgilide artis yasandigr gézlemlenmistir.

Connolly vd. (2012: 671), genclerin 6grenmeleri, beceri gelistirmeleri ve
katilimlar1 {izerinde oyunlarin potansiyel olumlu etkilerini arastirmak
amaciyla bilgisayar oyunlar1 ve ciddi oyunlar literatiiriinii incelemislerdir.
Yazarlar, algisal, biligsel, davranigsal, duyussal ve motivasyonel etkiler ve
sonuglar lizerinde oyunlarin olumlu etkileri oldugu sonucuna ulagmiglardir.
En yiiksek etki, bilgi edinme / icerik anlama ile duygusal ve motivasyonel
sonuglarda goriilmiistiir.

Seow ve Wong (2016: 436), mobil oyun uygulamalarinin katilimcryi,
seyirciden 6grenme deneyiminin aktif katilimcisina doniistiirdiiglinii, bu
etkilesimin katilimi1 ve motivasyonu arttirarak daha iyi 6grenme ¢iktilariyla
sonuglandigini ifade etmislerdir.
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Moncada ve Moncada (2014: 10), okullarda 6gretici video oyunlarinin
gelistirilmesi  i¢in  gerekli programlama becerilerinin  veya zamanin
genellikle bulunmadigii, ancak Ogretici materyalleri hazirlamak igin
PowerPoint'in nasil kullanilacaginin  bilindigini  vurgulamiglardir. Bu
baglamda, Connect Four ve Hollywood Squares gibi oyunlarin, muhasebe
egitimi i¢in basarili bir sekilde uyarlandiginda 6grenmeyi ¢ekici kilmak igin
mitkemmel araglar olabildigini 6ne silirmiisler ve bu oyunlara iligskin bir
uygulama gergeklestirerek, oyunlarin egitimde kullanilmasinin 6grencilerin
muhasebe kavramlarini anlamalarini kolaylagtirdigini ifade etmislerdir.

Tanner vd. (1998: 152), finansal raporlama dersinde Monopoly oyunuyla bir
uygulama yapmuglardir. Takimlar halinde oynayan &grencilerin, oyun
siirecinde gerceklestirilen alim, satim, 6deme gibi islemlerin muhasebe
kayitlarin1 tutmalar1 ve belirlenen bir tur sayisindan sonra finansal raporlari
hazirlamalar1 istenmistir. Yazarlar bu uygulamanin, 6grencilerin finansal
muhasebeye bakis acilarini, arkadaslartyla olan iliskilerini ve dersteki
basarilarini olumlu etkiledigi sonucuna ulagmislardir.

Gupta vd. (2015), 4 farkli iilkeden 300’den fazla takimin oynadigi bir
yonetim muhasebesi oyunu olan Globalsym simiilasyonunun 2 yil
sonundaki etkilerini incelemislerdir. Yazarlar, genelde oyunlarin, 6zelde ise
incelenen simiilasyonun, kiiltiirel farkliliklardan ~ kaynaklanan
karmasikliklarla, gercekten rekabetci bir is diinyasiyla, ¢ok dilli ¢alisma
ortamiyla, yapilan hatalarin, alinan risklerin ve gosterilen basarilarin
gercekligiyle, 6grencileri gercekei bir is ortaminin dinamiklerine katmanin
en iyi yollarindan biri oldugunu ifade etmislerdir.

Carenys vd. (2016), yiiksek 6grenim muhasebe egitiminde simiilasyonlarin
ve video oyunlarinin etkinligini aragtirmiglar, her iki 6gretim aracinin da
ogrencileri arzu edilen seviyede bilgi kazanimina yonlendirerek tistiin bir
ogrenme deneyimi sagladigini gérmiiglerdir. Benzer sekilde, Merchant vd.
(2014: 36) yaptiklar1 bir meta-analizle, baz1 6gretim tasarimi ilkelerinin K-
12 ve yiiksek Ogrenim ortamlarinda sanal gerceklik teknolojisine dayali
Ogretim (video oyunlari, simiilasyonlar ve sanal diinyalar) iizerindeki
etkisini incelemislerdir. Yazarlar, bu araglarin hepsinin 6grenim c¢iktilarini
olumlu etkiledigi sonucuna ulagmislar, ancak oyunlarin simiilasyonlardan ve
sanal diinyalardan ¢ok daha fazla 6grenme kazanci gosterdigini ve bireysel
olarak oynarken 6grencilerin performansinin arttigini ortaya koymuslardir.

Oyun tabanli 6grenmenin etkililigine iliskin teorik ve ampirik arastirma
eksikligi bulundugunu o6ne siiren calismalar da bulunmaktadir. Gosen ve
Washbush (2004: 284), dijital oyun tabanli &grenme ile deneyimsel
O0grenmenin  hem bilgisayar hem de insan temelli formatlarda
degerlendirilmesine iliskin arastirmalar1 O6zetlemislerdir. Yazarlar, dijital
oyun tabanli 6grenmenin etkili olduguna dair iddialara ragmen, kullanilan
arastirma tasarimlart ve Olclimlerinde 6zen eksikligi oldugu sonucuna
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varmiglardir. Tobias ve Fletcher (2012: 233), 06gretimde kullanilan
oyunlardan elde edilen 95 ampirik ¢alismanin bulgularin1 6zetlemisler ve
o0grenmede oyunlarin etkililigini dogrulayan genel bir ampirik kanit
olmadigin1 6ne siirmiislerdir. Ozellikle, oyun oynamaktan oyun dis1 gorevler
icin performans gostermeye gegisle ilgili aragtirma eksikligi bulundugunu
belirtmislerdir. Benzer sekilde, Girard vd. (2013: 216), ciddi oyunlarin
etkililigi hakkinda ampirik arastirmalarin eksikligini belirtmisler ve oyun
temelli egitimin etkili oldugunu iddia etmek ic¢in daha fazla deneysel
caligmanin yapilmasi gerektigini ifade etmislerdir. Yazarlar ayni zamanda
ciddi oyunlarin kullaniminin etkisini degerlendirmek i¢in uzun doénemli
aragtirmalara ihtiya¢ oldugunu savunmuslardir. Tsai ve Fan (2013: 118),
2003-2012 yillar1 arasinda SSCI endeksli dergilerde yayinlanan ¢aligmalar:
incelemisglerdir. Oyun tabanli 6grenmeye yonelik arastirmalarda, oyunlarla
O0grenim yoluyla Ogrencilerin 6grenmelerine yardimci olmak ve
motivasyonlarin1 artirmak i¢in daha kapsamli ve bilimsel yontemler
kullanilmast gerektigi sonucuna ulasmislardir. Carenys vd. (2016: 2), dijital
oyun tabanli 6grenme alanindaki literatiiriin son yillarda oldukca hizli bir
sekilde gelismesine ragmen, su sorulara cevap bulmak ic¢in arastirmalara
ihtiya¢ duyuldugunu vurgulamiglardir: (1) dijital oyunlarin kullanimi i¢in
kavramsal bir ¢ergevenin tanimlanmasi, (2) oyun tabanli 6grenmenin farkl
boyutlarin etkilerinin belirlenmesi ve (3) uygulanan 6gretim aracina bagli
olarak d6grenme siirecinde olusan belirgin farkliliklarin degerlendirilmesi.

Ulkemizde oyun tabanli §grenme yeni tartisilmaya baslanmis bir kavramdir.
Yiirekli ve Sahiner (2017), muhasebe egitiminde video oyun kullaniminin
etkilerini arastirmiglar ve oyunlarin 6grencilerin motivasyonunu olumlu
yonde etkiledigi sonucuna ulagmislardir. Ulkemizde kapsamli bir uygulama
bulunmamakla birlikte, Ozdogan vd. (2018) oyunlastirma uygulamalarinin
muhasebe egitiminde ders faaliyetlerini destekleyici unsur olarak
kullanimin1 incelemisler ve bir pilot calisma hazirlayarak altyapi konusunda
onemli bir adim atmiglardir.

3. CiDDI (EGITSEL) OYUNLAR VE OYUNLASTIRMA

Oyunlar, oyuncularin kurallar, etkilesim ve geribildirimler iceren soyut bir
miicadele icine girdigi, Olgiilebilir bir ¢iktiyla sonuglanan ve genellikle
duygusal bir tepki yaratan sistemler olarak tanimlanabilir (Kapp, 2012: 7).
Albert Einstein, oyunlara olan bakis acisini "En ileri arastirma bi¢imi
oyundur" ciimlesiyle dile getirmistir (Moncada ve Moncada, 2014: 10).
Insanlar oyunun dogasini, yaslari, ekonomik, etnik ve sosyal gegmisleri ne
olursa olsun anlarlar. Ogrenmek icin oyun oynamak da yeni bir kavram
degildir. Annetta'ya gore (2008: 231) oyun yoluyla 6grenme kavramu,
Groos'un 1898’de ortaya attigi “yetiskinlik yasamina hazirlik teorisine
(theory of pre-exercise)” dayanmaktadir. Bu teoriye gore, insanlar gocuk ya
da geng olduklar1 i¢in degil, yasam becerileri edinmek i¢in oyun oynarlar.
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Oyunlar sadece oynanmaz; oyunlar hakkinda konusulur, fantaziler kurulur;
oyunlarda hile yapilir; oyunlar degistirilir ve giindelik hayat i¢in model
haline getirilir (Annetta, 2008: 230).

“Ciddi oyun (serious game)” terimi ilk olarak, dijital oyunlarin hayatimiza
girmesinden ¢ok once kullanilmistir. Bu kavramu ilk olarak Abt (1970: 10),
yalnizca eglence i¢in degil, ayn1 zamanda egitim i¢in tasarlanmis kutu ve
kart oyunlarini tanimlamak i¢in kullanmistir. Bu kavram gilinlimiizde de
yaygin olarak kullanilmakta, orijinal kapsami genisletilerek farkl
tanimlamalar olusturulmaktadir. Miller vd. (2011: 1425), ciddi oyunlari,
eglenceden ziyade egitime odaklanan oyunlar olarak tanimlamislardir.
Marsh (2011: 63) ise ciddi oyunlari, 6grenme icin tasarlanmis, duyarli bir
anlat1 / oykii yoluyla etkinliklere katilma firsatlar1 sunan dijital oyunlar,
simiilasyonlar ve sanal ortamlar olarak tanimlamaktadir.

Oyunlastirma, ciddi oyunlar ve gizil 6grenme (farkina varmadan 6grenme),
giiniimiizde oyuna dayali 6grenme ile iliskili pedagojik teknigi tanimlamak
icin kullanilan popiiler terimlerdir. Oyunlastirma, 6grenmeyi daha g¢ekici
kilmak ve Ogrenen motivasyonunu artirmak i¢in oyun mekaniginin
uygulanmasi1 olarak tanimlanabilir (Moncada ve Moncada, 2014: 9).
Oyunlagtirma siirecinde kullanilan araclar ciddi oyunlardir. Ciddi oyunlar,
bilimsel bakis agisinin analitik ve sorgulayici yapisiyla, hayal {irlinii ve
sanatsal eylemlerin sezgisel Ozgirliigiinii ve odiillerini birlestirmektedir
(Abt, 1970: 11). Bu oyunlar, tehdit olusturmayan bir ortamda gerektigi
kadar c¢ok kez oynama yoluyla katilimcilara Ogretmek {izere
tasarlanmiglardir. Kazanmak, harcanan c¢abanin odiiliidiir. Dolayisiyla,
ogrencilerin aleni bir sekilde degil de bir oyun oynama faaliyetinden bilgi
kazanimi saglamasiyla gizil 6grenme elde edilmektedir (Annetta, 2008:
233).

3.1. Muhasebe Egitiminde Oyunlastirmanin Tarihcesi

20. yiizyihn baslarinda ytiksekogrenime giren ilk kutu oyunu o6ziinde
muhasebeyi barindirmaktaydi. Monopoly'nin onciisii olan ve 1904 yilinda
Elizabeth Magie tarafindan patentlenen The Landlord's Game, baslangicta
ekonomist Henry George tarafindan savunulan Tek Vergi Teorisini (Single
Tax Theory) tanitmak iizere tasarlanmistir. Oyunun bir uyarlamasi,
Columbia Universitesi de dahil olmak iizere ¢esitli okullarda iktisat
ogretmek i¢in kullamilmistir. 1936 yilina gelindiginde, Finance Game Co.
Sirketinin “Finans (Finance)”, Parker Brothers sirketinin “Finans ve Servet
(Finance and Fortune)” ve Maggie'nin oyunundan tiiretilen Milton
Bradley'nin “Kolay Para (Easy Money)” adli isletme finansmaniyla ilgili
oyunlar, popiiler ev oyunlart haline gelmistir (Whitehill, 1999: 131).
Bununla birlikte, bu siire zarfinda oyun temelli 6gretim g¢ogunlukla
uygunsuz ve Universite derecesine yakigsmayan bir olgu olarak
goriilmekteydi (Moncada ve Moncada, 2014: 10).
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Oyunlarin tniversitelerde egitim araci olarak kullanilmasinda, 20. yiizyilin
ortalarina kadar bir canlanma goriilmemistir. Ikinci Diinya Savasi askeri
savas oyunlarindan ve bilgisayarlarin yeteneklerinden etkilenen Amerikan
Yonetim Dernegi (American Management Association — AMA), 1956'da
Ust Yonetim Karar Simiilasyonunu (Top Management Decision Simulation)
piyasaya stirmiistiir. John Von Neuman ve Oscar Morgenstern'in dncili
calismalarindan ve AMA'nin c¢abalarindan esinlenen Albert Schreiber
(1958), Washington Universitesi’nde isletme politikas1 dersi igin
olusturdugu Isletme Oyununu (Business Game), daha iyi bir &grenme
deneyimi ic¢in cazip olanaklar sunan yeni bir Ogretim teknigi olarak
tanimlamigtir (Schreiber, 1958: 52). Dort yil iginde, Michigan Eyalet
Universitesi, Los Angeles Kaliforniya Universitesi, Pennsylvania
Universitesi ve Indiana Universitesi isletme fakiiltelerinde, cesitli yonetsel
karar alma oyunlar1 egitim araglar1 olarak kullanilmaya baslanmistir (Cohen
ve Rhenman, 1961: 143). Yoneylem arastirmasi, pazarlama stratejisi,
yonetim muhasebesi gibi bir isletmenin farkli fonksiyonel alanlarinda karar
alma siirecine odaklanan uyarlamalar gelistirilmistir (Moncada ve Moncada,
2014: 10).

Teknolojideki gelismeler ve muhasebe diizenlemelerindeki kapsamli
degisiklikler, 1980'lerin sonlarinda muhasebe egitiminde degisiklik
thtiyacin1  gozler oOniine sermistir. Hem Muhasebe Egitimi Degisim
Komisyonu (Accounting Education Change Commission - AECC) hem de
Amerikan Yeminli Mali Miisavirler Enstitiisii (American Institute of
Certified Public Accountants - AICPA), iniversitelerde gorev alan
muhasebe egitimcilerini, muhasebe miifredatina teknolojinin yaratici
kullantmim1  entegre eden aktif Ogrenme - Ogretme stratejilerini
benimsemeleri yoniinde tesvik etmislerdir (Moncada ve Moncada, 2014:
11). Sonug olarak, muhasebe egitimcileri, oyun faaliyetlerini uygulanabilir
bir Ogretim stratejisi olarak kesfetmeye baslamiglardir. Baslangicta,
Monopoly’nin kagit ve kalemle oynanan uyarlamalar1 kullanilmis ve bunlari
Microsoft Office Word ve/veya Excel kullanilan uygulamalar izlemistir. Bu
oyun temelli etkinlikler, ikinci veya tiglincii siif finansal muhasebe
derslerinde kullanilarak o6grenmeyi arttirmaya odaklanmistir. Muhasebe
egitiminde Riziko (Jeopardy) oyununun uyarlamalari da kullamlmistir. ilk
uygulamalar asetatlar ve post-it kagitlarla yapilirken, daha sonraki
uygulamalarda Microsoft Office PowerPoint ve/veya Excel kullanilmistir
(Moncada ve Moncada, 2014: 11).

3.2. Muhasebe Egitiminde Oyunlastirmanin Onemi

Muhasebe egitiminin amact muhasebeyi kendi sistematigi i¢inde
Oziimsemis, glincel gelismeleri yakindan izleyen, toplumsal fayda
yaratabilecek yetkinlikte ve etik degerleri olan meslek mensuplari
yetistirmek olmalidir. Gerek uluslararasi finansal raporlama standartlart
gerekse meslek etigine yonelik diizenlemeler, muhasebenin teknik bilgi ve
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beceriden Ote bir diigiince tarzi ve toplumsal fayda odakli felsefi bir
yaklasim olma yolunda ilerlediginin bir gostergesidir (Alkan, 2015: 139).
Hatunoglu (2006: 193) muhasebe egitiminin amacinin, “dgrencilere kendi
kendilerine 6grenmelerini 6gretmek” oldugunu ifade etmistir. Bunun icin
ogrencilere daha etkin bir sekilde 6grenmelerine yardimci olacak yetenekler
kazandirilmali ve bu etkin Ogrenme stratejilerini yasamlar1 boyunca
ogrenmeyi siirdiirmelerinde nasil kullanacaklar1 dgretilmelidir. Ogrenme
siirecinde Ogrenciler pasif bilgi alicilarindan ziyade aktif katilimci
olmalidirlar.

Bilgi toplumunda muhasebe egitimi, bilgi teknolojileri yardimiyla farkli
yontemlerle verilmektedir. Literatiirde yer alan giincel muhasebe egitimi
yontemleri incelendiginde Powerpoint kullanimi, ters yiiz edilmis siniflar,
oyunlastirma gibi temelde bilgi teknolojileri kullanimina yonelik yontemler
oldugu goriilmektedir. Geleneksel muhasebe egitimi yontemlerinden farkli
olarak bu yontemlerde, multimedya araglar1 daha yogun kullanilmaktadir.
Egitim teknolojisi araclarinin muhasebe egitiminde kullanilmasi, 6gretme
stireci agisindan zamandan tasarruf saglamakta, 6grenme siireci agisindan da
o6grenme hizini artirmaktadir (Akbulut ve Marsap 1995: 7).

Bennis ve O'Toole (2005: 98), MBA programlarina iliskin olarak, "Gercek
su ki, isletme yonetimi bilimsel bir disiplin degil bir meslektir ve isletme
fakiilteleri, meslegin gerektirdigi konulari, meslegin gerektirdigi sekilde ele
almalidir." ifadelerini kullanmiglardir. PricewaterhouseCoopers'in (2003: 7)
hazirladig1 bir ¢alismada, "6grencilerin, belirsizliklerin oldugu ortamlarda
sorunlar1 tanimlama ve ¢6zme becerilerini desteklemek i¢in is ortamlarinin
karmagikligina iligkin bir anlayisa sahip olmalar1 gerekmektedir" yorumu
yapilmaktadir.

Muhasebe egitiminde, geleneksel 0gretim araglar1 problemler veya 6rnek
olaylar olmustur. Ancak bu yontemler yeterli degildir. Problemler genellikle
gercekei bir durumu yansitmamakta ve tipik olarak ideallestirilmis
senaryolar {izerine insa edilmektedirler. En iyi tasarlanmis problemler bile
yalnizca, karar alma silirecine entegre edilmesi giic olan derin teknik
becerileri dgretmektedir. Ornek olay analizleri gercekci olabilmektedir,
ancak hem problemlerde hem de Ornek olay analizlerinde ortam sabit
kalmaktadir. Bir baska ifadeyle, bir grencinin kararimin sonucuna iligkin
yeni bilgiler, 6rnek olayin sona ermesinden sonra erisilebilir degildir (Gupta
vd., 2015: 115). Muhasebe Egitimi Degisim Komisyonu (AECC, 1990:
309), "Dersler hem temel kavramlara hem de bu kavramlarin gercek
diinyada uygulanmasma odaklanmalidir.  Ogrenciler, ¢oklu  bilgi
kaynaklarmin kullanilmasim1 = gerektiren yapilandirilmamis problemleri
tanimlamal1 ve ¢zmelidir." 6nerisinde bulunmuslardir.

MIT’de hazirlanan ve yliksekogretim siirecine yonelik kurumsal
goriiglerinin yer aldigi bir raporda, egitimin doniistiiriilmesi gerekliligi
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vurgulanarak bu dogrultuda bazi oneriler sunulmustur. Bu onerilerden bir
tanesinde, oyunlarin yiiksekdgretim siirecindeki etkisinin aragtirilmasi ve bu
dogrultuda oyun tabanli 6grenimin kesfedilmesi, tanitilmasi ve kullaniminin
tesvik edilmesi gerektigi belirtilmektedir (MIT, 2014: 16).

Glinlimiiz Ogrencileri, gorsel igerikleri ve aktif 6grenme ortamlarini,
kendilerinin pasif kaldiklar1 konu anlatimina tercih ettiklerini bildirmektedir
(Prosperio ve Giora, 2007: 74). Oyunlastirma etkinligi sirasinda ortaya
cikan igbirlik¢i ve aktif 6grenme deneyimleri, bilgi asimilasyonuna olanak
tantyan ilgi c¢ekici bir ortam yaratmaktadir (Moncada ve Moncada, 2014:
13). Pasif 6grenme yaklasimlariyla karsilastirildiginda, oyun oynamayi
iceren aktif Ogrenme stratejilerinin, basit ya da karmasik muhasebe
bilgilerinin daha iyi hatirlanmasin1 tesvik ederek 6grenci performansi
tizerinde olumlu bir etkisi oldugu ortaya konulmustur (Kapp, 2012: 12).

4. DIJITAL OYUN TABANLI OGRENME

Prensky (2007) dijital oyun tabanli 6grenmeyi “egitim icerigi ve bilgisayar
oyunlarinin herhangi bir sekilde birlesmesi” veya “bir bilgisayarda ya da
cevrimici olarak oynanan egitsel oyunlar” olarak tanimlamaktadir. Dijital
oyun tabanli Ogrenme  siirecinin, Ogrenmenin oyun igerigine
yerlestirilmesiyle artan katilmin sonucu olarak etkili olabilecegi
savunulmaktadir. Dijital oyunlarin motivasyon giicli, 'yaparak 6grenmeye'
imkan veren yapisi ile birlesince, oyunlar1 cazip 6grenme araclart haline
getirmektedir (Carenys ve Moya, 2016: 610). Dijital oyunlar artik sadece
eglence i¢in degil, egitim i¢in de degerli araglar olarak goriilmektedir.
Squire (2008: 14) 'in gézlemledigi gibi, dijital oyun tabanli 6grenmeye olan
ilgi ve kayma, yeni disiinceler, yeni hareket sekilleri ve yeni diinyalar
yaratmaya yonelik deneyimler tasarlamaya odaklanan yeni bir egitim
modeline dogru hareket anlamina gelmektedir.

4.1. Dijital Oyunlarin Faydalar

Son yillarda, dijital oyunlarin kullanimi ile 6grenme c¢iktilar1 arasindaki
iliskiyi incelemek artan bir ilgi gérmektedir. Bu ilgi, yliksekogretimde dijital
oyun kullanimina atfedilen potansiyel faydadan kaynaklanmaktadir. Bu tiir
oyunlarin, yeni 6grenci merkezli egitim modeliyle ve "Millennial" neslin,
egitim 0gretim kurumlarin1 yeni 6gretim yontemlerini kesfetmeye itmesiyle
olusan yolla iyi uyustugu savunulmaktadir (Carenys ve Moya, 2016: 598).
Bugiine kadar muhasebe egitimcileri arasinda, dijital oyun tabanli
O0grenmenin muhasebe ve isletme egitiminde gercekten etkili bir arag mi
yoksa sadece motivasyonu artirmanin bir yolu mu oldugu konusunda fikir
birligi bulunmamaktadir. Bu konu, daha geleneksel simiilasyon oyunlarini
tamamlamak amaciyla video oyunlar1 gibi yeni teknolojilerin yakin
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zamanda piyasaya siiriilmesi 1s18inda dnem kazanmistir (Carenys ve Moya,
2016: 598).

Amerikan Bilim Adamlart Federasyonu (The Federation of American
Scientists - FAS, 2006), 6grencilerin 6grenmeye uzun saatler harcayacaklari
bir yol sundugu icin dijital oyunlart “biiyiik bir icat” olarak
nitelendirmektedir (Annetta, 2008: 230). Dijital oyunlarin faydalarini
Greenfield (1984) soyle siralamistir:

e Dijital oyunlar, gorsel imgeleri ti¢ boyutlu varliklarin tasvirleri
olarak algilama becerisini arttirir.

e Dijital oyunlardaki beceriler, “zihinsel kagit katlama” (origami
benzeri katlamalarin sonuglarinin, gercekte yapilmadan zihinde
resmedilmesi) gibi diisiinme becerilerini gelistirir.

e Dijital oyunlar, gézlem, deneme yanilma ve hipotez testleri yoluyla
"kurallar1 kesfetme" becerilerini gelistirir. Greenfield (1984),
konuyla ilgili su ifadeleri kullanmistir: "G6zlem yapma, hipotezleri
formiile etme ve dinamik bir gosterimin davranmigini diizenleyen
kurallar1 bulma siireci temelde tiimevarimin bilissel siirectir. Bu
siire¢, bilimsel diisiincenin  arkasindaki  diisiince  siirecini
olusturmaktadir".

e Bilgisayar grafiklerinin ikonik tasvirlerini ¢6zme becerisinin artmasi,
bilimsel simiilasyonlarin daha iyi anlagilmasina saglar.

e Dijital oyunlar1 oynamak, oyuncularin "birden fazla mekani ayni
anda izleme" gibi "bolinmiis dikkat" gorevlerinde "dikkatli
konuglanma stratejilerini" uygun bir sekilde ayarlamalarina yardime1
olarak, oyuncularin becerilerini gelistirir. Oyuncular, beklenen ve
beklenmedik uyaranlara cevap vermede daha hizli olurlar.

4.2. Dijital Yerliler ve Dijital Oyun Tabanh Ogrenme

Geleneksel egitim yontemleri, teknolojinin i¢inde dogan, siirekli teknoloji
ile i¢ ice bir yasam siliren ve literatiirde ““dijital yerli” olarak tanimlanan
bireylerin gereksinimlerini kargilayamamaktadir. Dijital yerililer; Y kusagi,
Internet Kusagi, Milennial Kusak, Zaplayan Insan (Homo Zappiens), Oyun
Kusag1 olarak da adlandirilmaktadir. 1980-2000 yillar1 arasinda dogan,
dijital ara¢ ve ortamlari hayatlarnin merkezine alan, teknolojinin bir
ihtiyactan ¢ok giindelik hayatin gerekliliklerinden biri oldugunu diisiinen ve
bu dijital diinyada kendilerine 6zgili dilleri ile yer alan dijital yerlilerin,
diinyaya geldikleri andan itibaren teknolojiyle igice olan ve neredeyse tim
giinliik islerini bu ortam {izerinden yiirlitebilen 21. yy’in ¢ocuklar1 oldugu
sOylenebilir (Karabulut, 2015: 16). Teknoloji ¢aginda dogmus olmanin
verdigi teknolojik triinlere yatkinlik, bilgiye kolay ulasabilmenin verdigi
fikir 6zgiirligil, yliksek beklentilerle harekete gecirilmis bir egitim hayat,
bu kusagin 6nceki kusaklardan farkli yonlerini olusturmaktadir (Ser¢emeli
vd., 2015: 263).
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Dijital yerlileri, egitim baglaminda daha Onceki kusaklardan farklilastiran
Ozellikler ve bu ozelliklerin dijital oyun tabanli 6grenme ile olan iligkisi
asagidaki gibi siniflandirilabilir (Prensky, 2007).

4.2.1. Haz: Dijital yerliler, bilgiyi daha hizli islemek konusunda ¢ok daha
tecriibeli ve basarili bir kusaktir. Oyunlarin ve Internetin etkisiyle erken
yasta kazanilan bu 0Ozellik, ger¢ek hayatta da her konuda hiz istegini
beraberinde getirmektedir. Bu baglamda, ders igeriklerinin, 6grencilerin hiz
konusundaki  tecriibelerini  kullanabilecekleri  sekilde  tasarlanmis
yontemlerle aktarilmasi daha etkili olabilmektedir. Dijital oyun tabanl
O6grenme, bunu yapmanin yollarindan biridir.

4.2.2. Paralel Bilissel Yapi: Dijital kusak genglerinin ¢ogu 6dev yaparken
televizyon izleyerek ya da neredeyse her seyi miizik dinleyerek yaparak
biiylimiistiir. Bunun sonucu olarak, ayn1 anda birden fazla sey yaparken
cogu zaman kendilerini 6nceki nesillerden ¢ok daha rahat hissetmektedirler.
Bu baglamda, egitimcilerin dijital yerlilerin gelismis zihinsel kapasitesinden
yararlanmak i¢in paralel zihinsel islemeyi gelistirmenin ek yollarini
diisiinmeleri gerekmektedir. Dijital oyun tabanli 6grenme, bu dogrultuda
faydalanilabilecek bir yontemdir.

4.2.3. Sekillerin Onceligi: Onceki nesiller sekilleri, genellikle metinle
birlikte sunulan ve bir ¢esit agiklama saglayan illiistrasyonlar olarak
gormektedir. Giliniimiiziin gengleri i¢in ise bu iliski neredeyse tamamen
tersine ¢evrilmistir. Dijital yerlilere gére metnin rolii, goriintii olarak
sunulan bir seyi aydinlatmaktir. Gorselden baslamak, metin ile grafikleri
daha sonra anlamli bir sekilde birlestirmek onlar igin ¢ok dogal bir
yontemdir. Bunun sonucu olarak, bu kusagin gorsel hassasiyeti son derece
keskinlesmistir. Ancak bu durum, ozellikle metin okuryazarlifi ve bilgi
derinligi bakimindan eksik kalmalar1 sonucunu beraberinde getirmektedir.
Egitimciler, gorsel hassasiyeti ve bununla baglantili olarak olusan bilgi
zenginligini muhafaza ederken, kavrama yetenegini artirmaya yonelik
yontemler uygulamalidir. Dijital oyun tabanli 6grenme bu baglamda etkili
olabilecek bir yontemdir.

4.2 4. Bilgiye Rasgele Erisim: Dijital yerliler, oyunlarda ve Web'de koprii
metni ve "tiklama" deneyimi yasayan ilk kisilerdir. Bu yeni ve daha
diizensiz bilgi yapisi, bu kusagin farkindaligin1 ve baglant1 kurma becerisini
artirarak tek bir diisiinme yolu kisitlamasindan kurtarmistir. Bu, birgok
bakimdan son derece olumlu bir gelismedir. Olumsuz yani ise, bu genglerin
dogrusal diisiinmelerini ve kaliplar1 algilamalarim1 zorlastirmasidir. Dijital
oyun tabanli 6grenme, Ogrencilere yapilart ve kaliplari daha iyi algilama
yeteneginin kazandirilmasinda faydali olabilmektedir.

4.2.5. Baglantida Olma: Dijital yerliler, e-postalar, yayn iletileri, ¢gevrimici
sohbetler, cok oyunculu oyunlar ve aninda mesajlagsma gibi araclarla diinya
genelinde baglantiya sahip olarak biiylimiistiir. "Baglantili" olmanin bir
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sonucu olarak bu kusak, bilgi edinme ve sorunlar1 ¢ozme konusunda farkli
sekilde diisiinme egilimindedir. Bu durum, fiziksel konumlarinin
kisitlarindan daha az etkilenmelerini ve sanal takimlarla ¢alismaya daha
istekli olmalarin1 saglamistir. Egitimciler, baglantida olma durumundan
faydalanacak yontemler kullanarak &grencilerle olan iletisimlerini
gelistirebilirler. Dijital oyun tabanli 6grenme bu yontemlerden bir tanesidir.

4.2.6. Aktiflik: Nesiller arasi carpici farkliliklardan bir tanesi, yeni bir
yazilimin 6grenilmesi gerektiginde gézlemlenebilir. Yas1 daha biiyiik kisiler
hemen hemen her zaman yazilimin nasil ¢alistigin1 anlamamaktan veya bir
seyli bozmaktan korktuklar1 i¢in kullanma kilavuzunu okumak isterler.
Dijital yerliler ise kullanma kilavuzuna bakmay1 bile nadiren diisiiniirler.
Yazilimla oynarlar, anlayana kadar gerekirse her tusa basarlar. Eger basarili
olamazlarsa, sorunun kendilerinde degil, yazilimda oldugunu varsayarlar
c¢linkii  yazillmin  karsisindakine nasil  kullanilacagini  6gretmesi
gerekmektedir. Aktifligin sonucu olarak, dijital yerliler 6grencinin pasif
kaldig1 derslere ¢ok toleransli olamamaktadir. Kendilerinin hem daha aktif,
hem de olaylar ve konular hakkinda daha fazla kontrole sahip oldugu
sohbet, mesaj gonderme, bilgi sorfii ve dijital oyun tabanli 6grenme gibi
daha aktif yontemleri tercih ve talep etmektedirler.

4.2.7. Oyun Oynama: Dijital yerliler, ¢cogunlukla entelektiiel tembeller
olarak nitelendirilse de gergekte problem ¢ozmeye odakli entelektiiel bir
nesildir. Mantik yiiriitiilmesi gereken karmagsik sorunlarin ¢6ziimii,
mekansal iliskilerin algilanmas1 gibi zorlu gorevler bilgisayarlarda ve dijital
oyunlarda yer almaktadir. Bu nesil i¢in oyun oynamak bir istir. Bu
baglamda, ger¢cek diinyadaki sorunlar ve durumlara da oyun oynarken
benimsedikleri hareket bi¢imiyle yaklasmaktadirlar. Egitimcilerin, geng
neslin oyun tutumunun "ger¢ek diinyaya" olabildigince hizli ve sorunsuz
girmesine izin vermeleri ve bu yonde firsatlar yaratmalar1 gerekmektedir.
Djjital oyun tabanli 6grenme bu dogrultuda kullanilabilecek bir aragtir.

4.2.8. Fantezi Diinyasi: Gengler her zaman oyunlarla fantazi diinyasina
girseler de bilgisayarlar dogas1 geregi bunu daha kolay ve daha gercekei
hale getirmektedir. Dijital yerlileri "biiylimek ve gergek hayata donmek™ ve
zengin fantezi diinyalarindan vazgecirmek icin egitmek yerine, fantezi ve
gercekligi birlestirmenin yollarmi aramak daha dogru bir yaklagimdir.
Dijital oyun tabanli 6grenme, fantastik yapistyla bunun i¢in bir firsattir.

4.2.9. Arkadas Teknoloji: Dijital yerliler icin bilgisayar bir arkadastir.
Ovyunlar ise, rahatlama ve eglence i¢in genellikle yoneldikleri adrestir. Bu
kusagin ¢ogunda, bir bilgisayara sahip olmak, dogustan gelen bir hak gibi
gorilmektedir. Baglantida olmak bir zorunluluktur. Eski nesil egitimciler
bilgisayarlar1 ve teknolojiyi bu sekilde géren 6grencilerle iletisim kurmakta
dijital oyun tabanli 6grenmeden faydalanabilirler. Bdylece, genc neslin
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isteyerek katilacagi araglar kullanilarak iletisim kurma, gerekli bilgileri
aktarma ve istenen becerileri gelistirme daha kolay saglanabilir.

4.3. Muhasebe Alanindan Ornek Uygulamalar

Gelismis iilkelerde dijital oyun tabanli 6grenmeye iliskin yapilmis 6rnek
uygulamalar uygulamalara asagida yer verilmektedir.

4.3.1. Net Isletme Sermayesi Simiilasyonu: Biiyiimenin Yonetilmesi V.2
(Working Capital Simulation: Managing Growth V2)

Harvard Business School tarafindan gelistirilen “Net Isletme Sermayesi
Simiilasyonu: Biiylimenin  Yonetilmesi V.2”, tek oyunculu bir
simiilasyondur. Ogrenciler, kiigiik bir sirketin CEO'su olarak hareket ederek,
sirketin bliylime ve nakit akigini iyilestirmek icin karsilarina ¢ikan firsatlara
yatinm yapip yapmamaya dokuz simiile yil boyunca {i¢ asamada karar
vermektedirler. Her firsat kendine &zgii bir finansal profile sahiptir ve
ogrenciler bu firsatlarin net isletme sermayesi lizerindeki etkilerini analiz
etmelidir. Ogrenciler, gelir tablosunun, bilangonun ve nakit akis tablolarmin
birbirine nasil baglandigini anlamali ve her bir firsatin firmanin finansal
durumu iizerindeki olas1 etkilerini géz oniinde bulundurmalidir. Sirket kisitlt
nakit pozisyonu ve smrl kredi ile faaliyet gdstermektedir. Ogrenciler,
biiylime arzusuyla likiditeyi koruma ihtiyacin1 dengeleyecek sekilde fonlarin
kullanimin1 optimize etmelidirler. Simiilasyon, bir sirketin nakit doniistim
dongiisii ile ilgili sezgisel gelisimi saglamay1 ve net isletme sermayesini
yonetirken ayni zamanda gelir ve vergi oOncesi kar arasindaki dengeyi
O0gretmeyi amacglamaktadir.

Sekil-1de, bir potansiyel miisterinin, anlagmaya varilmasi durumunda yillik
satis ve kar tutarlarn {izerindeki etkisi verilerek, oyunculara bu yeni
potansiyel miisteriyi portfoylerine ekleyip eklemeyeceklerini soran bir ekran
gorlintiisii yer almaktadir.
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SNC is considering an opportunity to add Atlantic Wellness, a large, successful health food chain as a new corporate customer
1Ng for its herbal nutraceutical product line. Taking on this customer would immediately increase SNC's sales by $4 millicn per year (a

D one-time increase of 40%) and EBIT by $260,000. The profit margins and net working capital terms would remain the same as

for SNC's existing business

What would you like to do about this opportunity?

2013 2014 2015 Post 2015
Incremental Summary Income Statement ($ in thousands)
Sales $4,000 $4,000 $4,000 $4,000
Cost of Sales $3,740 $3,740 $3,740
EBMT $260 $260 $260
Incremental Balance Sheet ($ in thousands)
Accounts Receivable $1,205 $1,205 $1,205 $1,205
Inventories $922 $922 $922 $922
Accounts Payable $420 3420 $420 $420

|_T_' Copy to Clipboard

Sekil-1: Net Isletme Sermayesi Simiilasyonu: Biiyiimenin Yonetilmesi V.2

Kaynak: http://thebusinessinstitute.eu/bg/wp-
content/uploads/ManagingGrowth_WorkingCapital_V2.pdf

4.3.2. Marty Raygun’un Bir Avu¢ Dolusu Dolar1 (Marty Raygun's
Fistful of Dollars)

ViaVivo tarafindan gelistirilen Marty Raygun’un Bir Avu¢ Dolusu Dolari,
bir bilgisayar oyunudur. Oyunda, katilimcilar {iretim yapan bir isletmeyi
yonetirken miisteriler, tedarik¢iler ve farkli envanter tiirleri hakkinda se¢im
yapmakla yiikiimlidiirler. Oyun sirasinda katilimcilar, ytliksek (diisiik)
fiyatlar1 6deyen (teklif eden) miisteriler (tedarikgiler), nakit bazda (kredi
bazinda) 6deme yapmayi teklif eden miisteriler (tedarik¢iler) ya da en fazla
siparisi veren miisteriler arasindan se¢cim yapmak durumundadirlar. Oyun,
kalip tanima becerileri ve finansal yoOnetime iliskin Ongérii yaratmayi
amaglamakta ve bu dogrultuda deneme yanilma yaklagimini kullanmaktadir.
Oyun, gelirlerin (ve karin) mevcut nakit tiikenmeden miimkiin oldugunca
hizli bir sekilde nasil artirilacagi konusunda bir anlayis gelistirmeyi
amaclamaktadir. Sekil-2’de oyundan bir ekran goriintiisii yer almaktadir.
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TV R L 52,000

Sekil-2: Marty Raygun’un Bir Avu¢ Dolusu Dolar1
Kaynak: http://clarkaldrichdesigns.blogspot.com.tr/2011/12/profile-marty-rayguns-fistful-of.html

4.3.3. Globalsym Euro

Globalsym Euro, yonetim muhasebesi dersleri igin tasarlanmis bir
simiilasyondur. Bu simiilasyonda, 6grenci takimlarinin sanal olarak kurdugu
sirketler Avrupa'da ti¢ tilkede {iretim yaparak ve iirettiklerini satarak rekabet
etmektedirler. Bu baglamda 6grenciler, iiretim, dagitim, satis, pazarlama ve
finansman ile ilgili kararlar almak zorundadir. Tiim seviyelerde basaril1 bir
finansal performans getiren rekabet¢i bir strateji hazirlamak, uygulamak ve
entegre kararlarin gerekliligini anlamak, bu oyunun amaci ve zorlugudur.

Ogrenciler bilgisayara karsi degil, birbirlerine karsi oynamaktadirlar. Tiim
takimlar ayn1 ekonomik piyasalarda yer almakta, kendi eylemleri arz ve
talep egrilerini belirlemektedir. Temel bir algoritma bulunmakla beraber,
fiyatlar, tutundurma faaliyetleri ve {iretim hacmine iliskin takimlarin
kararlar1, tiikketici pazar parametrelerini olusturmaktadir. Takimlarin temel
satis hedeflerini gergeklestirebilmeleri veya hayatta kalabilmek icin ihtiyag
duyduklar1 malzemeleri alabilmeleri igin, diger iilkelerdeki takimlarla
internet, telefon veya e-posta yoluyla baglant1 kurmalar1 gerekmektedir.

Ogrencilerden her hafta, tam bir finansal tablolar seti hazirlamalari
istenmekte, ayrica finansal oranlar ve ayrintili maliyet bilgilerini igeren
cesitli muhasebe verilerini yorumlamalar1 beklenmektedir. Ayrica,
takimlarin kendi sirketleri i¢in bir biitge hazirlamalar1 da gerekmektedir.
Biitceyi olusturabilmek i¢in her takim degisen ekonomik verileri
yorumlamali, gelecekte olusacak muhtemel fiyatlari tahmin etmeli ve 6deme
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giicinli korumak i¢in yeterli nakit akigin1 saglamalidir. Takimlar ayrica,
varliklara yapilan yatirimlar, satig fiyatlarinin belirlenmesi, {retim
bilesenlerine iliskin harcamalar ile pazarlama ve Ar-Ge giderleri gibi
genellikle yonetim muhasebe derslerinde Ogretilen konularla baglantili
birtakim kararlar almak durumundadirlar. Haftalik kararlar sisteme
girildiginde, simiilasyon Ogrencinin "yoOneticilerine" geribildirim vermekte
ve karar dongiisii yeniden baslatilmaktadir.

Sekil-3’te, tiim detaylariyla (alict sirketin adi, satilan malin cinsi, adedi,
birim fiyati, ddemenin nasil yapilacagi, nakliye sekli, nakliye ticretini kimin
Odeyecegi, teslimat yeri) bir satis sdzlesmesine iliskin kararlar ile sirketin
satig noktalari, satig fiyatlari, tutundurma giderleri ve misteri hizmetleri
giderlerine iliskin kararlarin sisteme girildigi iki ekran goriintiisii yer
almaktadir. Sekil 4’te ise, sirketin gelir tablosunu gdsteren bir ekran
goriintlisli bulunmaktadir.

== “P()l“lﬂl SALES
Industrial Sale Contract
Oper

Period

Seller Company f POS to be

Country of arigin of the units TALY
Buyer Company Eﬁm ES PRICE

Country destination of the units ITALY .

Product Type

Grade nodel Price

Units
' ADVERTISING
currency
Price per unit
% in cash
% to be paid in one period

% to be paid in two periods

o B el |

Transportation Norma il customer service
Transportation paid by Seller | Ay |
DVI DVR
Total transportation cost 0 EURO EURO EURD
pent f «
| Save |

Sekil-3: Globalsym Euro
Kaynak: http://www.balas.org/BALAS_2013 proceedings_data/data/documents/p643512.pdf
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Income Statement CONSOLIDATED

Period 7 Period & Period 5 Period 4 Avg.ndustrial
EURO EURC EURO EURC
Conzumer 12 467,725 12,316,510 7,349,750 1451025 5164134
Company Transfers a a a 1] 211,227
Incustrial Sales 255,000 ul o 1] 9,500

| ezs Cost of Goods £ 156 560 2526 096

Consumer 0 0 7,500,000 2,975,000 2,523,000
Company Transfers u] u] a 1) Jul
Incustrial Sales 1] 1] 1] 0 1]
|ess Cost of Goods: 0 0 3463921 1,555 225 1343518

BLE LIk
Industrial Sales
Lezs Cost of Goods

Commercial and Admin 226,114 224124 346,191 116,067 226 501
Advertising 28,000 25,000 22,000 27,000 61,493
Transzfer 45,000 a a 1] 57 467
Irvertary 201,270 76 460 ] 53,095 &2 597
Preventative Plart Maintenance 10,000 20,000 20,000 25,000 25133
Post-Sale service 17,000 17,500 17,500 20,000 32,433
Human Resource developmernt 5,000 5,000 5,000 27 500 5,367
Depreciation 150,000 150,000 150,000 150,000 155,000

Fixed Cost Manag. Pla 1:3:3,000
MET OPE =

Interest Income 1] 1] 1] 0
Mizcellaneous Income 0 0 0 0 0
OTAL MOM-OPER. 0 0 0

Consulting Services u] u] u] 0 7000
Interest Expenze a a a 52,000 396 561
Wizcellaneous Expenze 50,000 50,000 50,000 50,000 E3,333

Cost Of Exchange 1] 1] 1] i} 1]
Oh-0 50,000

Lozz, Gain and adjust

R

Income Tax

1

Capital Transfer Tax 1] 1] 1] 1} 1]
MET EARMIP i ] i i

Sekil-4: Globalsym Euro — Gelir Tablosu
Kaynak: http://www.balas.org/BALAS_2013 proceedings_data/data/documents/p643512.pdf
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5. SONUC

Universitelerde gorev yapan pekgok muhasebe Ogretim elemani, cesitli
nedenlerle liniversite egitimi i¢in oyunlarin uygun olmadigini diisiinebilir.
Ancak geleneksel egitim yontemleri, dijital yerliler olarak da adlandirilan
giiniimiiz genclerinin ihtiya¢larini karsilamamaktadir. Muhasebe egitiminde
oyunlarin kullanimi ii¢ nedenden otiirli egitimcilerin ve profesyonellerin
ilgisini ¢ekmektedir. Bunlardan birincisi, geleneksel egitim modelinden
Ogrencilerin aktif roliinii vurgulayan 6grenci merkezli egitim modeline olan
gecistir. Ikincisi, oyunlarm o6grenmede yararli olabilecegi algisidir.
Ugiinciisii  ise oyunlarm derslere olan ilgiyi ve katilimi arttirma
potansiyelidir.

Ogrencileri, iiniversite diizeyinde olsalar bile motive etmenin bir yolu,
O0grenmenin  oyunlastirilmasiyla  iliskili  yaraticiligt ve yenilikgiligi
kullanmaktir. Bilgisayar teknolojilerinin oyun kiiltliriine verdigi onem ve
deger goz Oniine alindiginda, oyun programlarinin cekiciliginin egitim
programlarina da yansitilmasi, 6grencinin dgretme-6grenme faaliyetlerine
etkin katilimini daha ¢ok saglayabilecektir. Iyi tasarlandiginda ve etkin bir
sekilde yapilandirildiginda, muhasebe derslerini desteklemek igin
oyunlastirma faaliyetlerini kullanmak, yalnizca uygulanabilir bir alternatif
olmakla kalmamakta, ayni zamanda belirli konular1 detaylandirmak igin
firsatlar sunmaktadir. Sonug¢ olarak Ogretilebilir anlar, oyun oynama
faaliyetleri araciliiyla tetiklenebilmektedir.

Bu calisma bir literatiir taramasidir. Ileride yapilacak calismalarda,
muhasebe egitiminde oyunlastirmanin 6grenme ciktilarina olan etkisinin
pilot uygulamalarla 6l¢iilmesiyle konu daha da aydinlanacaktir.
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