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Giiniimiiz teknolojileri her alanda oldugu gibi, egitimde de
etkisini gostermektedir. Bu calismada, muhasebe egitiminde
video oyun (Marty Raygun’s Fistful of dollars) kullanimina
yonelik  63rencilerin  goriislerinin  ve  3rencilerin
motivasyonu ile 6grenme ¢iktilart iizerine etkilerinin
arastirilmas: amaglanmigtir. Arastirmada kullanilan video
oyun ile muhasebe dersi alan d3rencilerin dersi algilama ve
ogrenme becerileri incelenmistir. Calismada, nicel arastirma
yontemlerinden tarama modeli kullaminustir. Calisma
grubu olarak Kirgizistan-Tiirkiye Manas Universitesi
Iktisadi  ve Idari Fakiiltesi ~ 0grencileri
olusturmaktadir. Arastirma sonucunda, 6grencilerin mobil

Bilimler

oyun sevmesi durumu ile anket alt boyutlarmmn toplam
puant arasinda anlamli farklilik ve giinliik internet kullanim
siireleri ile anket alt boyutlarinin toplam puanlart arasinda
iligkiler tespit edilmistir. Ancak cinsiyet ve muhasebe
dersini stkict bulma durumlari ile anket alt boyutlari
arasinda anlamh bir farklilik goriilmemistir.
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Today's technologies have an impact on education as well as
in every field. In this study, it is aimed to investigate the
opinions of the students for the use of video game (Marty
Raygun's Fistful of dollars) in accounting education and the
effects of the motivation of the students on learning
outcomes. The students who have taken video games and
accounting courses used in the research have been examined
the ability of perception and learning. In the study, a
screening model was used from quantitative research
methods. The study group is Kyrgyzstan-Turkey Manas
University Faculty of Economics and Administrative
Sciences. As a result of the research, it was found that there
was a significant difference between the students’ mobile
game liking status and the total score of the questionnaire
sub - dimensions and the total scores of the questionnaire
sub-dimensions. However, no significant difference was
found between the questionnaire sub-dimensions and the
fact that gender and accounting courses were boring.
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1. GIRIS

Bir¢ok alanda kullanilan oyunlastirma, 6grenme ve oyun arasindaki paralellikler nedeniyle
egitimde de kullanilmaya baglanmigtir. Oyun oynama diizeyleri tamamlama, engelleri asma
ve belirli beceriler kazanma ile ilgili iken, egitim ise bir sonraki sinifa gecme, sinavlara girme
ve bilgi ve beceri edinme egiliminde oldugundan dolay1; istenilen davraniglarmn
kazandirilmasinda oyunlastirma gittikge daha fazla uygulama alani bulmaya bagslamistir.
Hem diinyadaki gelismis {iilkelerin egitimleri hem de literatiir calismalar1 bizlere bunu
gostermektedir.

Tiim diinyada Egitim ve Ogretim anlaminda dgrenciler igin ilgi gekici ve eglenceli olan dersleri
ders miifredatlarinda yer almasi igin planlama yapilmakta oldugu gézlenmektedir. Ozellikle
son yillarda muhasebe egitiminde de bircok farkl tiirde oyun kullanilarak, daha aktif ve
eglenceli bir 6grenme ortaminin kurulmasi ve 6grencilerinin motivasyonlarmi arttirmaya
yonelik girisimlerin hiz kazandig1 gozlenmektedir. Ozellikle diizenleyici kurumlarinda bu
alanlarda yapisal reformlara ve diizenlemelere yogun bir gayret gosterdigi de bilinmektedir.

Diinyadaki Teknolojik alandaki gelismeler ve muhasebe diizenlemelerindeki kapsamh
degisikler, muhasebe egitiminde degisiklik ihtiyacini ortaya ¢ikarmistir. Hem muhasebe
egitimi degisim komisyonu (Accounting Education Change Commission- AECC) hem
Amerikan Yeminli Mali Miisavirler Enstitiisii (American Institute of Certifed Public
Accountants-  AICPA) Universitelerde gorev alan muhasebe egitimcilerini, muhasebe
miifredatina teknolojinin yaratict kullanimini entegre eden aktif Ogrenme-6gretme
stratejilerini benimsemeleri yoniinde tesvik etmislerdir (Moncada ve Moncada, 2014:11)

Bu calismada, muhasebe egitiminde video oyun (Marty Raygun’s Fistful of dollars)
kullanimina yonelik Ogrencilerin goriislerinin ve Ogrencilerin motivasyonu ile 6grenme
caktilar1 tizerine etkilerinin aragtirilmasi amaclanmistir. Calismanin amaci ¢gergevesinde,
“Mubhasebe egitiminde kullanilan video oyunlarinin o6grencilerin motivasyonlarina ve
ogrenme ¢iktilaria etkisine yonelik 6grencilerin goriisleri nasil degismektedir?” ana problemi
belirlenmistir. Geleneksel muhasebe egitim modeli 6grenci merkezli bir egitim modeli
degildir. Oyunlastirma ile ogretim 6grenci merkezli bir egitim modelidir. Diger bir alg1 ise
oyunlarin derslere olan ilgi ve katilimi artiracagy diistincesidir. Bu nedenlerden dolay1 oyun
ile 6grenme 6grencinin basarisini artirici bir faktor oldugu diistiniilmektedir.

Bu calismalar kapsaminda, muhasebe egitiminde oyun kullanimimin olumlu sonuglar ortaya
koydugu goriilmiistiir. Bu kapsamda, yapilan bu aragtirmanin literatiire 6nemli bir katki
yapacag diistiniilerek, muhasebe egitiminde video oyun kullaniminin etkilerini aragtirmak
¢alismanin amacini olusturmustur

2. EGITIMDE OYUN KULLANIMI

Oyunlastirma ilk olarak 2000li yillarin basinda kullanilmis ve ¢ok farkhi bakis acgilari ile
tanimlanmistir. Buna gore oyunlastirma; problemleri ¢6zmek igin oyun kullanma siireci,
istenilen davranislar1 desteklemek igin oyun mekanigi, dinamikler ve ¢ergevelerin
kullanilmasi, estetigi ve oyunu diislinerek insanlarin ilgisini cekmek, eylemde motive etmek,
ogrenmeyi tegvik etmek ve sorunlari ¢6zmek icgin oyun temelli mekanik, seklinde
degerlendirilmektedir (Miller, 2013: 196).
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Oyunlastirma bir bakima oyun olmayan durumlarda, oyun tasarim 6gelerinin kullanilmasini
ifade etmektedir. Daha agik bir ifade ile oyunlastirma insanlarla iletisim kurma, giidiileme ve
ogrenmeyi agillama, problem ¢ozme amaglar ile oyun tabanli mekanizmalar1 kullanarak
oyunsal diisiinme seklinde ifade edilmektedir (Giiler ve Giiler, 2015: 126). Oyunlastirma, oyun
temelli mekanigi, estetigi ve oyunu diisiinerek insanlarin ilgisini cekmek, motive etmek,
ogrenmeyi tesvik etmek ve sorunlari ¢6zmek amaciyla kullanilmakta; bu sayede daha
eglenceli, cekici ve Ogrenci merkezli ortamlar meydana getirerek daha etkili 6grenme
saglamasi hedeflenmektedir (McGrath ve Bayerlein, 2013: 573). Gokkaya (2014: 74) ise
“Bireylerin dissal motivasyonlarini icsellestirmeyi hedefleyen, geribildirimler ve odiiller
sunan bir egitim platformu” seklinde tanimlamistir. Tanimlarin ortak noktalar: incelendiginde
oyunlastirma siirecinde ilk olarak oyun tasarimmin netlestirilmesi, daha sonra oyunlastirma
siirecine gecilmesi s6z konusudur. Oyun tasarimi kapsamindaki bilesenlerde ise genel olarak
puan, rozet, seviye, denetim puani ve siralama 6n plana ¢itkmaktadir (Yildirim ve Demir, 2014:
657).

Oyunlastirarak 6gretme ve egitimde oyun kullanimi ayni yapisal faktorleri kullanmasi ile
onem kazanmaktadir. Oyunlastirma ile 6gretim elemanlarmin, 6gretim programlarma
igerisine oyunun eklenmesi s6z konusudur ve oyun temelli 6grenmede oyun bir arag olarak
kullanilmaktadir. Dolayisiyla oyun, oyun ile egitimin merkezinde yer almamakta; oyun
bilesenleri devreye girmektedir. Bu sayede oyunlastirma, oyunlarin sagladig: etkiye benzer
etkiler birakmaktadir (Caglar ve Kocadere, 2015: 85).

Egitim diinyasinda alternatif 6grenme yontemlerinden biri kabul edilen oyunlar, keyifli bir
atmosfer yaratmalarinin yani sira sikict olmayan bir 6grenme ortami sunmaktadir. Oyun
ayrica, Ogrencilerin 6grenme materyalini anlamasi daha kolay olmas: beklenen 6grenme
materyallerini ortaya koymakta, bilgi teknolojileri gelisiminde bugiin daha yaratici, ilging ve
animatif oyun temelli 6grenme yOnteminin gelistirilmesi igin destek saglamaktadir
(Chrismastuti ve Purnamasari, 2015: 253).

McGrath ve Bayerlein (2013: 576)’e gore oyun mekanigini iceren eglenceli 6grenme etkinlikleri
olusturmak igin Web 2,0 teknolojilerini kullanmak, sadece 6grenmeyi tesvik etmekle kalmayip
ogrencileri 6grenme materyalleri ile olumlu bir sekilde etkilesim yapmay etkileyecektir. Bir
o0grenme oyununda, sonuglar bilgi ve beceri setleri ve tutumlar: etrafinda olusturulmustur.
Bir¢ok arastirmaci, oyun oynama ve problem ¢dzme becerileri arasinda baglant: kurmaktadir.
Oyun, kisinin kendi hayal giiclinii kullanmasina izin verir (Miller, 2013: 197).

Egitimsel oyunlastirma, Oyun Temelli Ogrenme, Simiilasyon veya Ciddi Oyunlar ile
karistirllmamalidir. Bunlar, egitimsel bir fayda saglayan oyunlar (ve oyun benzeri deneyimler)
yaratmaya odaklanir ve simiilatorler gibi yazilimlar icermektedir (Glover, 2013: 2000).
Bununla beraber oyunlastirma ile egitim amach oyunlar, egitim i¢in oyunlastirma, eglenceli
etkilesim gibi kavramlar birbiri ile iligkili durumdadir. Oyunlastirma ile kullanicilarin motive
edilmesi, daha ¢ok calistirma ve yeni davramiglara uyum saglamak gibi amaclar soz
konusudur (Karatas, 2014: 318).

Gegmisten giintimiize oyunlar, egitimin ayrilmaz bir parcasi durumundadir. 1904 yilinda
Elizabeth Magie tarafindan patentlenen Monopoly’in Onciisii olan The Landlord's Game,
baslangicta ekonomist Henry George tarafindan savunulan tek vergi teorisini tanitmak iizere
tasarlanmigti. Oyunun bir uyarlamasi Columbia Universitesi de dahil olmak iizere cesitli
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okullarda iktisat 6gretimi icin kullanilmistir. Milton Bradley'in Easy Money isimli oyunu ise
1930’larda finans bilgisi saglayan popiiler bir ev oyunu haline gelmistir. Bununla birlikte
oyunlarin iiniversite egitiminde yer almasi 20. yiizyilin ortalarina kadar yayginlagsmamigtir
(Moncada ve Moncada, 2014: 10).

1956’da Amerikan Yonetim Dernegi iist yonetim karar simiilasyonu gelistirmis, bu oyun
Michigan Eyalet Universitesi, Los Angeles Kaliforniya Universitesi, Pennsylvania Universitesi
ve Indiana Universitesi'nde genel yonetim, pazarlama stratejisi ve yénetim muhasebesi gibi
alanlarda egitim araci olarak kullanilmaya baslanmistir (Moncada ve Moncada, 2014: 10).

Genel olarak video oyunlarinin egitim amaglh olarak basariyla nasil kullanilabilecegini ortaya
¢ikarmak igin ¢ok fazla galisma yapilmistir. 1980'lerde Malone (1980) ve Bowman (1982)
bilgisayar oyunlarini oyunculara g¢ekici kilan seyleri ve bu 0Ozelliklerin 6grencinin
motivasyonunu ve katilimini artirmak igin egitimde nasil uygulanabilecegi tizerine kuramsal
bir yaklasim getirmistir (Dominguez et al, 2013: 380).

3. MUHASEBE EGITIMINDE OYUN KULLANIMI

1986'da Bedford Komitesi, {iniversite 6grencinin 6grenmesini iyilestirmek i¢in yeni ve daha
iligkili 6gretim yontemleri benimsenmesi ¢agris1 yapmis, bu kapsamda 1980’lerden itibaren
muhasebe egitiminde aktif 6grenme daha fazla taraftar toplamaya baslamistir. 1989'da
kurulan Amerikan Muhasebe Birliginin Muhasebe Egitim Degisim Komisyonunun (AECC)
en Onemli faaliyetlerinden biri de, 6gretim yeniliklerinin gelistirilmesinin desteklenmesi
olmustur. Bu yaklagim 6zellikle bilgisayar tabanli 6gretim teknolojileri gibi yeni teknolojilere
uyum yetenegi kazandirmistir (Murphy, 2005: 223) Tiim bu gelismeler sonrasinda muhasebe
egitiminde oyunlastirma {tizerine ¢alismalar hiz kazanmustir. Dolayisiyla muhasebe
bilgilerinin 6gretilmesinde gittikge daha fazla oranda teknolojiden yararlanilmasi bir gergeklik
olarak karsimiza ¢ikmaktadir. Giiniimiiz 6grencilerinin teknolojiye ve oyunlara émiir boyu
maruz kalmalari, muhasebe egitmenlerinin yararlanabilecegi biiyiik bir firsat sunmaktadir
(Moncada ve Moncada, 2014: 9).

Teknolojideki gelismeler ve 1980'lerin sonlarindaki muhasebe diizenlemelerindeki degisim
siireci muhasebe egitiminde degisiklik talebini ortaya ¢ikarmistir. Hem Muhasebe Egitim
Degisim Komisyonu hem de AICPA Amerikan Enstitiisii (AICPA), {iniversite muhasebe
egitimcilerini, teknolojinin yaratict kullanimini muhasebe miifredatinda biitiinlestiren aktif
Ogrenme Ogretim stratejilerini benimsemesi konusunda tesvik etmeye baslamistir. Sonug
olarak, muhasebe egitimcileri, oyun faaliyetlerini uygun bir Ogretim stratejisi olarak
kullanmaya daha fazla egilimlidir (Moncada ve Moncada, 2014: 10-11).

Giiniimiiz 6grencilerinin teknoloji tabanli oyunlara émiir boyu maruz kalmalari, {iniversite
diizeyinde miisteri kitlesine sahip sirketlerin, aktif 6grenme icin oyunlarin bir arag olarak
kullanmas: igin fakiiltelere biiyiik firsatlar sunmaktadir. Aktif 6grenme, 6grencilerin egitim
siirecine tam olarak katilma durumlarini saglayarak, birbirleri ile etkilesim kurmalarina ve
aktif olarak alinan bilgileri islemelerine olanak saglamaktadir (Murphy, 2005: 225). Muhasebe
egitiminde de oyun kullanim1 ve bunun 6grenciler tizerinde ne gibi etkilerinin olduguna dair
bazi calismalar yapilmstir.
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Tablo 1. Muhasebe Egitiminde Kullanilan Oyunlar

Knechel (1989) - Finansal muhasebe uygulama seti.
Albrecht (1995) -Mali muhasebe ve yatirimlar.
MonopolyTM Tanner & Lindquist (1998) - Finansal muhasebe ilkeleri.
Layman (2003) - Finansal muhasebe ilkeleri.

Ulstad (2005) - Finansal muhasebe ilkeleri

Cook (1997) - Vergi i¢in 1993 Hasilat Mutabakat Yasasi.
Seda (2003) - Mali muhasebe ve vergi.

Bee & Hayes, (2005) - Muhasebe bilgi sistemleri.
Murphy (2005) - Devlet muhasebesi.

Jeopardy

Elson, Ostapski, O’Callagan ve Walker (2012) ABD'nin giiney dogusundaki bir okulda
lisanstiistii devlet muhasebesi ve kar amaci giitmeyen muhasebe dersinde test edilen
muhasebe yapboz oyununa yonelik goriismeye dayali arastirmalarinda, 6grencilerin oyunu
ilging ve kullanigh bulacag1 varsayimini desteklemistir. Genel olarak, ogrenciler oyunu
kullanmanin keyfini stirdiiklerini ve diger yariyilda kullanilmasini tavsiye edeceklerini
belirtmiglerdir.

Smalt ve Selden (2005)in arastirmasinda ise, muhasebe oyununun lisans diizeyi mali
muhasebe ilkeleri dersine dahil edilmesinin dgrencilerin performansini olumlu etkiledigi
hipotezi kurulmus, ancak calisma bulgulari, 6grencilerin algilamalar: oyunun birlesmesiyle
daha olumlu olacag: yoniindeki arastirma hipotezini desteklememistir.

Seow ve Wong (2016) calismalarinda ilk mobil muhasebe oyununu tanitmistir. Bunlarin
disinda muhasebe 6grenmeye yonelik ilk mobil oyun uygulamasi olan Muhasebe Miicadelesi
(ACE) kisa stirede ilgi ¢ekmis ve 3 egitim odiilii kazanmustir. 242 6grenci ile yapilan
arastirmada da, kullanicilar 6grenme siireglerinde oyundan olduk¢a memnun olduklarini
belirtmiglerdir.

Chrismastuti ve Purnamasari (2015) oyun yonteminin 6grencilerin bagarisini etkilediginin
ampirik bulgularmi ortaya koymaktadir. Girdi kalitesi, yani ogrencilerin akademik
potansiyelleri, 6grenme yontemlerinin kullanimu ile etkilesime girmektedir. Muhasebe oyun
yazilimlarmin kullanilmasi, 6grencilerin akademik potansiyelinin ¢ikt1 kalitesi tizerine pozitif
etkisini arttirmaktadir.

Hoffjan (2005), 6grencilere daha iyi muhasebe kavramlar1 6gretmek i¢in Calvados adli bir
sirket etrafinda kurulan bir is oyunu kullanmuistir. Arastirma bulgular1 oyunun, 6grencilerin
sirketin merkezi olmayan birimlerini koordine etme zorluklarmma duyarliligini artirmaya
yardimci olmustur.

4. YONTEM

Bu arastirmada karma bir yontem tercih edilmistir. Arastirmada oncelikli olarak bir anket
uygulanarak nicel veriler elde edilmis, ardindan nitel bir soru ile 6grenciler ile goriismeler
yapilmgtir. Karma yontem arastirmalar: ile ilgili olarak farkli tamimlar yapilsa da bu
tanimlamalarin ortak noktasinin, nitel ve nicel arastirma teknikleri veya yontemlerinin
harmanlanarak veya birlestirilerek tek bir calismada kullanilmasi olarak belirtilmistir
(Creswell, 2008; Creswell ve Plano Clark, 2007; Johnson ve Christensen, 2008).
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Calismanin nicel kisminda, tarama modeli temel alinmigtir. Tarama modelleri, ¢ok fazla
sayida elemandan olusan bir evrende, evren hakkinda genel bir yargiya varmak amaciyla,
evrenin biitiinii ya da ondan alinacak bir grup ya da érneklem {izerinde yapilan calismalardir
(Karasar, 2015). Calismanin nitel kisminda ise, 24 6grenci ile derinlemesine goriisme teknigi
gerceklestirilmis ve cevaplar yazili olarak not alinmistir. Her bir goriisme yaklasik olarak 5-8
dakika arasinda siirmiistiir. Soru ve yanita dayali olarak yapilan goriismelerde bir adet agik
uglu ve yorum gerektiren soru sorulmustur. Goriismeler sirasinda agik uglu ve yorum
gerektiren sorular sorulmalidir (Bas vd., 2008) sartinin yerine getirilmesine 6nem verilmistir.
Derinlemesine goriisme yontemi, Biiyiikoztiirk vd.’ne (2009) gore nitel aragtirma ayrintili ve
derinlemesine veri toplama, katilimcilarin bireysel algilarini, deneyimlerini ve bakis agilarmi
dogrudan oOgrenebilmede ve simdiki zamanda durumlarini anlamak ve agiklamak igin
basvurulan bir yontem olarak agiklanmistir.

Aragtirmanin ¢alisma grubunda yer alan kisilerin cinsiyetleri, giinliik internet kullanim
siireleri (saat), mobil oyun sevme durumlar1 ve muhasebe egitimini sikict bulma durumlari ile
kullanilan video oyuna yonelik goriisleri, motivasyonlarmi etkilemesine yonelik goriigleri ve
ogrenme ciktilarina yonelik gortiisleri arasindaki iligkiler incelenecektir. Bununla birlikte
gerceklestirilen goriismeler sonrasinda alman goriisler harmanlanarak sonuglar:
paylasilacaktir.

5. CALISMA GRUBU

Aragtirmanin ¢alisma grubunu Kirgizistan-Tiirkiye Manas Universitesi Iktisadi ve Idari
Bilimler Fakiiltesi Isletme Boliimii 3. ve 4. smuf ogrencilerinden 24 kisi olusturmaktadir.
Isletme boliimii 3. ve 4. Smif 6grenci sayisimun toplami 56 olmasindan dolay1 yapilan
analizlerin gecerli ve giivenilir olmast igin 24 sayisinin yeterli olacag1 goriilmiistiir. Orneklem
grubunun se¢iminde kolay ulasilabilir 6rnekleme teknigi esas alinmistir. Kolay ulasilabilir
ornekleme teknigi uygun drnekleme, kazara 6rnekleme olarak da bilinmektedir. Bu 6rnekleme
zaman, is glicii gibi etmenlerde tasarruf saglamasi ile arastirmaciya calisma grubuna kolay
ulagmasini saglar (Biiyiikoztiirk vd., 2009). Arastirmanin ¢alisma grubuna yonelik demografik
veriler Tablo 2’de gosterilmistir.

Tablo 2. Calisma Grubunun Demografik Verileri

Bireysel Farkliliklar Gruplar f %
Erkek 12 50
Cinsiyet Kiz 12 50
Evet 20 83,3
Mobil Oyun Sevme Durumlari Hayir 4 16,7
Evet 3 12,5
Muhasebe Egitimini Sikict Bulma|Hayir 17 70,8
Durumlari Bazen 4 16,7

Tablo 2 incelendiginde, arastirmaya katilanlarin %50 oranlarinda (12’ser) kiz ve erkek oldugu,
%83,3’tintin (20) mobil oyunu severken, %16,7’sinin (4) mobil oyun sevmedigi goriilmektedir.
Muhasebe egitimini sikici bulanlar % 12,5 (3) iken, %70,8’i (17) sikic1 bulmamakta ve %16,7’si
(4) bazen sikic1 bulmaktadir. Bu degiskenler ile birlikte giinliik internet kullanim stireleri kisa
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yanit olarak sorulmus ve giinliik 1 saat ile 15 saat iizeri internet kullanimi arastirmaya
katilanlar arasinda degiskenlik gostermektedir.

6. VERI TOPLAMA ARACI

Bu calismada Ogrencilerin goriislerini belirlemek iizere katilimcilara Carenys vd. (2016)
tarafindan gelistirilen ve Huang vd. (2013) tarafindan yapilan calismadan adapte ettikleri
anket uygulanmistir. Anket, video oyuna yonelik goriisler, motivasyon ve dgrenme ¢iktilari
olmak tizere ti¢ boliimden olusmaktadir. Anketin her bir béliimii i¢cin Cronbach’s Alpha degeri
sirasiyla .812, .672 ve .891 olarak bulunmustur. Ayrica anket boliimlerinin her biri sirasiyla

709, .642 ve .746 KMO degerlerine sahiptir. Anket her bir boliimii sirasiyla 22, 31 ve 3
maddeden ve toplamda 54 sorudan olusmaktadir. Ankette yer alan maddeler 1 puandan 5
puana dogru gidecek sekilde “Hi¢ Katilmiyorum, Katilmiyorum, Kararsizim, Katiliyorum,
Kesinlikle Katiliyorum” olugsmaktadir.

FIRM VALUE: $52,080

oty Ao

4

‘"'Uﬂl ars slow ~®

fast

Sekil 1. Marty Raygun’s Fistful of Dollars Oyunundan Bir Ekran Goriintiisii
Kaynak: https://sims.myej.org/fistfulofdollars/

Verilerin toplanmasi sirasinda kullanilan video oyun, Marty Raygun’s Fistful of dollars adli
bir oyundur. Bu oyun, ViaVio tarafindan gelistirilmistir. Katilimcilar, bir imalat sektoriinde
calismaktadirlar ve bu siirecte miisterileri, tedarikgileri ve farkl tiirdeki {irtinleri se¢gmekle
ylkiimliidiirler. Oyun sirasinda, katilimcilar, yiiksek fiyatlar: 6deyen (teklif veren) miisteriler
arasindan se¢im yapmaktadirlar ve bu siirecte nakit olarak 6deme yapmay: teklif eden
(tedarikgciler) veya kredi bazinda 6deme yapmay1 teklif eden miisterileri secmek gibi kararlara
maruz kalmaktadirlar. En biiyiik hedeflerinden birisi mali yonetim altyapisi yaratmak igin
sorun ¢ozme i¢in deneme yanilma yaklasimi yapmalaridir. Video oyunu, nakit ¢tkmadan en
kisa siirede gelirleri (ve karlar1) nasil artirabilecegi yoniinde bir anlayis1 gelistirmeyi
amaglamaktadir. Oyun 6grencilere anlatildiktan sonra, oynamalar1 saglanmistir.
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7. VERILERIN ANALIZi

Anket verileri analiz edilirken SPSS 23.0 paket programindan faydalanilmistir. Analiz
sonuglarma gore tablolar olusturulmustur. Tablolardaki verilerden faydalanilarak yorumlar
yapilmistir. Ayrica derinlemesine goriismeler sonucunda elde edilen goriisler dogrudan
yansitilarak sonuglar1 paylagilmustir.

Arastirmada elde edilen verilerin normal dagilip dagilmadigina bakmak igin Shapiro-Wilk
testleri yapilmigstir. Shapiro-Wilk testinin kullanilmasinin nedeni érneklem grubunun 50’den
az olmasidir. Bu test sonucunda p degeri .05'ten biiyiik oldugundan verilerin normal
dagilimasahip oldugu goriilmiistiir. Cinsiyet ve mobil oyun sevme durumu degiskeni ile
video oyuna yonelik goriisler, motivasyon ve 6grenme ¢iktilar1 durumu arasindaki iliskiyi
yorumlamak icin Independent-Samples T Test (Bagimsiz Orneklem T Testi) analizi
kullanilmistir. Giinliik internet kullanim stiresi (saat) degiskeni ile video oyuna yonelik
gortiigsler, motivasyon ve 6grenme c¢iktilar1 durumu arasindaki iligkiyi incelemek igin ise
Pearson Korelasyon analizi kullanilmigtir. Muhasebe egitimini sikica bulma durumlar
degiskeni ile video oyuna yonelik goriisler, motivasyon ve ogrenme ciktilar1 durumu
arasindaki iliskiyi incelemek igin One-Way ANOVA (Tek Yonlii Varyans Analizi) analizi
kullanilmistir. Analizlerde aritmetik ortalamalar, standart sapmalar, t ve p degerleri
hesaplanmis ve bu degerler ile degerlendirmeler yapilmistir.

8. BULGULAR VE YORUMLAR

Bu boliimde, muhasebe egitiminde kullanilan video oyuna yonelik 6grenci goriisleri,
motivasyon ve 6grenme ¢iktilar1 alt boyutlar1 toplam puanlarinin farkli degiskenlere gore
analizleri yer almaktadir.

Oncelikle katilimcilarin cinsiyetleri ile video oyuna yonelik goriisleri, motivasyon ve grenme
¢iktilarina yonelik toplam puanlar1 arasindaki farklilik incelenmis ve sonuglar Tablo 3'de
verilmigtir.

Tablo 3. Ogrencilerin Cinsiyetleri ile Anket Alt Boyutlarinin Puanlar1 Arasindaki
Bagimsiz Orneklem t Testi

t Testi
N X ss SH t Sd p

Oyunile ~ Kadmn 12 84,6667  11,46801 0,92  -972 22 0,342

llgili Goriis  Erkek 12 88,5833  7,95965

Motivasyon Kadin 12 107,5833 1391832 0,71  -456 22 0,653
Erkek 12 109,7500  8,79178

Ogrenme

Ciktilart Kadin 12 12,1667 1,52753 0,656 -1,517 22 0,143

Erkek 12 13,1667 1,69670

Tablo 3’de 6grencilerin cinsiyetleri ile anket alt boyutlariin puanlar1 arasinda anlamli bir
farklihik olup olmadiglr bagimsiz orneklem t testi analizi ile kontrol edilmistir. Tablo 3
incelendiginde, grup varyanslarinin homojen dagildig goriilmiistiir (SH>05). Ayrica

46



Muhasebe Egitiminde Video Oyun Kullanimina Yonelik Ogrenci Gériisleri
IUYD'2024 / 15(1)

ogrencilerin cinsiyetleri ile anket alt boyutlarmin puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik
olmadig goriilmiistiir (p>0,05). Bu sonug, 6grencilerin kiz veya erkek olmasimin oyuna olan
ilgileri, motivasyonlar1 veya ogrenme c¢iktilarinda bir degisme yasanmayacag1 seklinde
yorumlanabilir.

Tablo 4. Ogrencilerin Giinliik Internet Kullanim Siiresi (saat) ve Anket Alt Boyutlarinin
Puanlar1 Arasindaki iliski

Giinliik
Internet Oyun ile Tlgili . Oprenme
Kullanim Goriis Motivasyon
Siiresi (saat) Ciktilan
Glinlik r 1 0,354 0,580 0239
internet p 0,089 0,003* 0,260
Kullanim
Siiresi (saat) 24 24 24 24
Oyun ile r 0,354 1 0,738 0,290
Ilgili Goris  p 0,089 0,000* 0,169
n 24 24 24 24
r 0,580 0,738 1 0,560
Motivasyon p 0,003* 0,000* 0004*
T4 24 24 24
r 0,239 0,290 0,560 1
gifﬁfle p 0260 0169 0,004*
n 24 24 24 24

Ogrencilerin giinliik internet kullanim siiresi (saat) ve anket alt boyutlarmin puanlari
arasindaki iligski diizeyine Pearson Korelasyon analizi ile bakilmistir. Bu kapsamda Tablo 4

incelendiginde, 6grencilerin:

v

v

Ginliik internet kullanim siireleri ile oyun ile ilgili goriis toplam puanlar1 arasinda
zayif ve pozitif yonde bir iliski goriilmektedir.

Giinliik internet kullanim siiresi ile motivasyon toplam puanlar1 arasinda orta, anlaml
ve pozitif bir iliski goriilmektedir. Bu sonug, 6grencilerin giinliik internet kullanim
siiresi arttik¢a, motivasyon toplam puanlarinin arttig1 seklinde yorumlanabilir.
Glinliik internet kullanim siireleri ile 6grenme ¢iktilar1 toplam puanlar1 arasinda ¢ok
zayif ve pozitif yonde bir iliski goriilmektedir.

Oyun ile ilgili goriis toplam puanu ile motivasyon toplam puani arasinda yiiksek,
anlamli ve pozitif bir iligki goriilmektedir. Bu sonug, 6grencilerin oyun ile ilgili goriis
toplam puanlar1 arttikca, motivasyon toplam puanlarmin arttg seklinde
yorumlanabilir.

Oyun ile ilgili goriis toplam puani ile 6grenme ¢iktilar: toplam puanlar: arasinda ¢ok
zayif ve pozitif yonde bir iliski goriilmektedir.
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v Ogrenme giktilari ile motivasyon toplam puanlari arasinda orta, anlamh ve pozitif bir
iliski goriilmektedir. Bu sonug, 6grencilerin 6grenme ¢iktilar1 toplam puanlarinin
arttikca, motivasyon toplam puanlarmin arttig: seklinde yorumlanabilir.

Tablo 5. Muhasebe Dersini Sikic1 Bulma Durumu ve Anket Alt Boyutlarinin Puanlan
Arasindaki ANOVA Testi Tablosu

Grup N Xsira SH Xz p ?;rmh

Evet 3 297,154 0887 0748 0,486 -
ggfi?;le Hili o 17 4172471

Bazen 4 4469,625

Evet 3 132,017 0392 0342 0714 -
Motivasyon Hayir 17 4053,608

Bazen 4 4185,625

Evet 3 10,819 0468 0937 0407 -
gi‘il“arie Hayir 17 121,181

Bazen 4 132,000

Tablo 5'de Ogrencilerin muhasebe dersini sikici bulma durumu ile anket alt boyutlariin
puanlar1 arasinda anlamli bir farklilik olup olmadigit ANOVA analizi ile kontrol edilmistir.
Tablo 5 incelendiginde, grup varyanslarinin homojen dagildig: goriilmiistiir (SH>,05). Ayrica
ogrencilerin muhasebe dersini sikici bulma durumlar: ile anket alt boyutlarmin puanlar:
arasinda anlamli bir farklilik olmadig goriilmiistiir (p>0,05). Bu sonug, 6grencilerin muhasebe
dersini sikici bulma durumlarma gore oyuna olan ilgileri, motivasyonlar1 veya ogrenme
ciktilarinda bir degisme yasanmayacag seklinde yorumlanabilir.

Tablo 6. Ogrencilerin Mobil Oyun Sevme Durumu ile Anket Alt Boyutlarinin Puanlart
Arasindaki Bagimsiz Orneklem t Testi Analizi

t Testi
N X ss SH t Sd p
Oyunile ~ Evet 20 87,1500  9,98565 0,124 5183 22 0,000*
lgili Gorlis  Hayir 4 60,0000  6,27163
Motivasyon Evet 20 1092500  10,99222 0,611 3,647 22 0,001*
Hayirr 4 87,5000  10,21437
gil;elirze Evet 20 124500 218789 0,853 2228 22 0,036*
Hayrr 4 9,7500 2,36291
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Tablo 6’da o6grencilerin mobil oyun sevme durumlar: ile anket alt boyutlarinin toplam
puanlar1 arasinda anlaml bir farklilik olup olmadigr bagimsiz orneklem t testi analizi ile
kontrol edilmigtir. Tablo 6 incelendiginde, grup varyanslarin homojen dagildig:
goriilmiistiir (SH>,05). Ayrica mobil oyun sevme durumlari ile anket alt boyutlarinin toplam
puanlar1 arasinda anlaml bir farklilik goriilmiistiir (p<0,05). Bu farklilik incelendiginde alt
boyutlarin toplam puanlarinin ortalamalar1 goz dniinde bulundurularak, mobil oyun sevenler
lehine oldugu goriilmiistiir.

Ogrenciler ile gerceklestirilen goriismeler sonunda su sonuglar genel olarak goze carpmustir.
Ogrencilerin egitsel oyunu kendi dillerinde ve kapsamli olarak hazirlanmasi sonucunda
egitimleri sirasinda kullanilmasimi istedikleri gortilmiistiir. Ayrica 6grencilerin muhasebe
konularina gore istekleri su sekilde dagilmistir. Bu dagilim Sekil 2’de gosterilmistir.

12 11

10

Genel Sirketler Maliyet Yonetim

Ogrenci

Sekil 2. Ogrencilerin Egitsel Oyun ile Almak Istedikleri Muhasebe Konular1
Sekil 2 incelendiginde 6grencilerden:

v" 4’11 Genel Muhasebeyi,

v 3’11 Sirketler Muhasebesini,

v 11’i Maliyet Muhasebesini ve

v' 6’s1 Yonetim Muhasebesini ifade etmistir.

Bu veriler, 6grencilerin genellikle maliyet muhasebesinde zorlandiklar1 ve bu zorlugu
eglenerek agsmak istedikleri seklinde yorumlanabilir.

5. SONUC

Glintimiizde 6grenen yeterlilikleri degismis ve artan teknoloji 6grenenlerin daha teknolojiye
dontik 6zellikler barindirmasi bir gereklilik olarak ortaya ¢ikmistir. Egitimde temel alanlardan
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olan muhasebe egitimi biinyesinde zor konular1 barindirmakta ve Ogrenenlerin
zorlanabilecegi bir ders olarak tanimlanmaktadir. Boylesine 6nemli ve zorlu bir dersin egitsel
oyunlar ile islenmesi 6grenenler acisindan 6nemli bir adim iken 6greticiler icinde daha anlaml
sonuglar vermesi agisindan degerlidir. Bu kapsamda, muhasebe egitiminde kullanilan video
oyuna yonelik 6grenci gortisleri, motivasyonlar: ve grenme ¢iktilar: {izerindeki etkilerinin
cinsiyet,

mobil oyun sevme durumu, giinliik internet kullanim siiresi (saat) ve muhasebe egitimini
sikict bulma durumlar: degiskenleri bakimindan incelenmistir.

Nicel analizler disinda, ogrencilerle goriismeler gergeklestirilerek, ogrencilere muhasebe
derslerinde egitsel oyun kullanilmasinin isteyip istemedikleri ve hangi konuda egitsel oyun
kullanilmasini istedikleri nedeni ile birlikte sorulmustur.

Arastirma kapsaminda elde edilen sonuglar su sekilde siralanabilir:

o Ogrencilerin cinsiyetinin, video oyuna yonelik goriislerini, motivasyonlarmi ve
ogrenme ciktilarini etkilemedigi gortilmiistiir.

o Ogrencilerin muhasebe dersini sikici bulma durumlarmin, video oyuna yénelik
goriislerini, motivasyonlarini ve 6grenme ¢iktilarini etkilemedigi gortilmiistiir.

o Ogrencilerin mobil oyun sevme durumlariin, video oyuna yonelik goriislerini,
motivasyonlarmi ve ogrenme ciktilarmi etkiledigi ve bunlar arasindaki anlaml
farkliligin mobil oyun sevenler lehine oldugu goriilmiistiir.

o Ogrencilerin glnliik internet kullanim stireleri (saat), video oyuna yonelik gortislerini,
motivasyonlarin1 ve Ogrenme ¢iktilarinin hepsinin arasinda pozitif bir iliski
bulunmustur. Ancak oyun ile ilgili goriis toplam puani ile motivasyon toplam puani
arasinda yiiksek, anlaml ve pozitif bir iliski goriilmiistiir

o Ogrencilerin motivasyonunu olumlu etkiledigi goriilen arastirma sonuglari,
literatiirde yapilmis bazi ¢alismalar1 desteklemesi agisindan 6nemlidir (Hawlitschek
ve Joeckel, 2017; Strickland ve Kaylor, 2016; Braghirolli vd., 2016; Filsecker ve Hickey,
2014).

o Ogrenciler ile gerceklestirilen goriismeler sonucunda, 6grencilerin muhasebe egitimini
egitsel oyunlarla 6grenmeye sicak baktiklar: ve 6zellikle maliyet muhasebesi dersinde
egitsel oyun kullanimini istemislerdir.

Elde edilen bu sonuglar gercevesinde, Ogrencilerin muhasebe egitiminde egitsel oyun
kullanimma acik olduklar1 seklinde bir yorum yapilabilir. Bu yorum, muhasebe egitiminde
egitsel oyunlar ile ilgili daha fazla akademik calisma yapilmasi gerekliligini gostermesi
acgisindan onemlidir. Muhasebe dersinin zorluklar1 ve yetisen meslek mensuplarinin 6grenme
diizeylerinin ytikseltilmesinde egitsel oyunlarin bir alternatif olabilecegi diisiincesi 6nemlidir.

Tim bu c¢alismalar gosteriyor ki iilkemizde alternatif bir egitim metodu olarak muhasebe
derslerinin basarisini ve algisini artirabilmek igin farkli bir 6grenme yontemi olarak okullarda
miifredata alinabilir.
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