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Tiim alanlarda oldugu gibi, muhasebe egitimi alaninda da &gretme yontemleri siirekli tartisila
gelmektedir. Daha iyi ve daha etkin muhasebe egitimi igin c¢esitli ders anlatim yontemlerinin
kargilagtirildigl, avantaj ve dezavantajlarinin ortaya kondugu calismalar yapilmaktadir. Bu egitim
yontemlerinden bir tanesi de oyunlastirma (gamification) yontemidir. Oyunlastirma yontemi, hem
isletmeler tarafindan hem de egitim kurumlari tarafindan kullanilmaktadir. Teknolojinin de onciiliigiinde,
oyunlagtirma uygulamalar1 dijital olarak gergeklestirilmekte ve giderek gelismektedir. Calismada
oyunlastirma uygulamalarinin muhasebe egitiminde ders faaliyetlerini destekleyici unsur olarak kullanimi
irdelenmis ve “Temel Muhasebe Kavramlar1” konusunu temel alan bir oyunlastirma projesi hazirlanarak
¢evrim i¢i hale getirilmistir.
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ABSTRACT

There are several studies discussing the teaching methods in the field of accounting education. These

studies compare the advantages, disadvantages and various methods of lectures for better and more
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effective accounting education. One of these training methods is the gamification method. The
gamification method is used both by businesses and educational institutions. Technological advances
pioneer the digitalization and evolution of gamification methods. In the study, the use of gamification
applications as a supporting element in course education in accounting education was examined and a
pilot gamification application is prepared on "Basic Accounting Concepts" and made available online.
Keywords: Gamification, Accounting Education, Digital Games.
JEL Classification: M41.

1. GIRiS

Muhasebe meslegi, yiiz yillardir kendini igletme alaninin tiim doniistimlerine hizlica adapte
edebilmis, yiizlerce yillik bilgi birikimini siirekli gilincelleyerek bugiine ulastirmay: basarmig
kilit 6neme sahip bir meslektir. Bu ¢ercevede muhasebe bilimi, basta isletme egitimi olmak
tizere yiiksekogretim icerisinde olmazsa olmaz bir dal olarak yer almakta ve muhasebe
egitiminin gelistirilmesine dair 6nemli bir literatiirii barindirmaktadir.

Daha iyi ve daha etkin muhasebe egitimi icin ¢esitli egitim teknolojilerinin karsilastirildig,
egitim yontemlerin avantaj ve dezavantajlarinin tartisildigi calismalar hemen her zaman
akademisyenlerin ¢aligma alanlarindan biri olmustur. Son yillarda egitimde kullanilabilecek
yontemler arasina oyunlastirma uygulamalar1 da eklenmistir.

Oyunlastirma, oyun tasariminda kullanilan bilesenlerin oyun dis1 icerikler igin kullanilmasi
olarak tanimlanmaktadir. Muhasebe egitiminin oyunlastirilmasi da heniiz erken uygulamalari
bulunan bir gelisme iken literatiirde siklikla calisilmaya baglanilan konulardan biri haline
gelmektedir.

Bu c¢alismanin amaci, oyunlastirmanin genel olarak egitimde 6zel olarak da muhasebe
egitiminde kullanimina iligkin bir literatiir incelemesi sunarak, oyunlastirma uygulamalarinin
muhasebe egitiminde ders faaliyetlerini destekleyici unsur olarak kullanimini irdelemektir. Bu
kapsamda oyunlastirmanin bilesenleri ve muhasebe alanindaki oyunlastirma uygulamalari
incelenmis ve “Temel Muhasebe Kavramlari” konusuna iligkin pilot bir oyunlastirma

uygulamasi hazirlanmistir.
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2. OYUNLASTIRMA KAVRAMI

Davranig bilimciler tarafindan faydali davranig olarak da tanimlanan davranislar gogunlukla
bireylerin iiretken Ozellikler gosterdigi caligma, Ogrenme ve yaraticilik gibi davraniglart
icermektedir. Hedef bireyleri faydali davraniglara motive etmek ve bu davramslara
aligkanliklarint saglamaktir. Cogunlukla faydali davramiglar kategorisine giren O0grenme ve
iiretken davramglarda bireyleri uzun siireli motive etmek miimkiin olmamaktadir. Ote yandan
oyun oynama davranist ¢ogunlukla somut bir faydali ¢iktiya sahip olmamasina ragmen
bireylerde yiiksek motivasyon ve aligkanlik yaratmaktadir. Huang (2013). Oyunlastirma
kavrami 6grenme gibi faydali iiretken ciktilar icin, oyun bilesenlerinden motive edici ve
aliskanlik saglayici davraniglart tetikleyen elementleri iiretken davranislara tasiyarak faydali
davraniglarin siirdiiriilebilirligini ve etkinligini arttirmay1 amaglamaktadir.

Prensky (2001), bugiiniin egitimcilerinin, 6grencilerinin tarzinda ve dilinde iletisim kurmay1
ogrenmesi gerektigini belirtirken, bugiin egitimin karsisindaki en bilyiik problemin de, modasi
gecmis bir dil kullanan (dijital-6ncesi ¢aga ait) “dijital go¢gmen” egitimcilerin tamamen yeni bir
dil konusan “dijital yerliler” topluluguna 6gretme sorunu yasamasi oldugunu ifade etmektedir.
Prensky (2001), ortaya koydugu dijital yerliler ve dijital gogmenler kavramiyla, teknolojinin
yeni neslin hayatindaki yerini ve bu nesle ge¢gmis kusaklarin bilgi birikimini aktarmak isteyen
bir onceki neslin egitimde kullandigi yontem ve igeriklerin uyumsuzlugunu ifade etmektedir.
Teknolojiyle birlikte biiyliyen yeni jenerasyon; daha esnek, sakin, interaktif ve etkilesimli bir
egitim c¢evresi aramakta ve oyun ve simiilasyon gibi dijital araglarin egitimde etkin bir sekilde
kullanilmasin1 desteklemektedir (Proserpio ve Gioia 2007; Frand 2000; Poole vd. 2014).

Bu ¢ergevede egitimciler, geleneksel egitim arag¢ ve yontemlerini destekleyici, donlistiiriicii
alternatif yontemlerin arayigina girmis ve oyunlastirma (gamification) modeli ile 6nemli bir
asama kat etmeyi basarmustir. Oyunlastirma kavrami, 2003 yilinda Nick Pelling tarafindan
kullanilmigsa da egitim amagli olarak kullanimina yonelik bir tanimlama 2010 yilina kadar
yapilmamustir (Fitz-Walter, 2013). Oyunlastirma, oyun tasarim unsurlarinin oyun disi igerikler
icin kullanilmasi olarak tanimlanmaktadir (Deterding vd. 2011). Bir baska tanimlamaya gore,
O0grenme cergevesinde oyunlastirma, egitimciler ve O6grencilerin liretken bicimde etkilesim
kurmasini saglayan basit oyunlardir (Rughinis, 2013).

Oyunlastirma, 6diil odakli oyun mekaniklerini kullanarak belirlenen bir ¢evre igerisinde,

katilimcilarin konuya olan bagliligini ve ilgi seviyesini arttirmayr amaglar (Kotini ve Tzelepi,

-

©® 2018/1



-

© 2018/1

Yrd. Dog. Dr. Burak OZDOGAN - Ars. Gér. Tuna Can GULEC
Dog. Dr. Rabia AKTAS

2015). Her ne kadar giinlimiizde tiim oyun temelli 6grenme uygulamalar1 dijital olmasa da
bilgisayar ve mobil cihazlarin kullamm sikligimmin artmasi, dijital oyun temelli egitim
uygulamalarinin gelisen bir egitim modeli haline gelmesini saglamistir (Sera ve Wheeler, 2017).
Oyunlastirma, egitimcilere c¢ok biiyilk bir yatinm gerektirmeden, etkilesim ve hareket
perspektifinden bilgilerin sunulmasi imkani saglarken Ogrencilere ise yogun zaman ayirma
yikiimliiligii altina girmeden etkilesimli ve en uygun 6grenme deneyimini yasama imkani
sunmaktadir (Kapp, 2012).

Oyunlastirma kavraminin kullanilmasinda hedeflenen temel amag, oyun oynama eyleminin
verdigi motivasyonu Ogretici ogelerle birlestirerek egitimi, kendi motivasyonunu yaratan ve

eglenceli bir siirece doniistiirmektir (Sanchez-Gordon v.d., 2016).

3. OYUNLASTIRMA BiLESENLERI

Iyi dizayn edilmis bir oyunlastirma uygulamasinin tasimasi gereken cesitli bilesenler vardir.
Chou (2013), literatiirde dijital oyun tasarimcilar tarafindan yaygin kabul goren birgok elementi
birlestirmis ve bunlar1 oyunlagtirma olgusu kapsaminda yeniden yorumlamistir. Oyunlastirma
stirecinin basarili bir sekilde egitim amacina hizmet edebilmesi icin 8 farkli 6zelligi dogru
miktar ve sekilde tasimasi gerektigine deginmis, bu ozellikleri tespit ederken oyun tasarimi
sektoriindeki uzmanlarin tecriibelerine ve uzman egitim bilimcilere bagvurmustur. Bu unsurlar;
anlam, sahiplik, nadirlik, kaginma, 6ngoriilemezlik, sosyal etki, giiclendirme ve basari olarak
siralanmistir. Bu g¢erceve kullanilarak bir¢ok toplam kalite yonetim sistemi ve hatta saglik
alaninda tasarlanmig bagarili oyunlar bulunmaktadir (Ewais ve Alluhaidan 2015).

Werbach ve Hunter (2012), olusturduklari “Oyun Unsurlar1 Hiyerarsisi” ile oyunlastirma

stirecinin bir bakima haritasini ¢ikarmaya ¢aligmislardir.
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Dinamikler
vunlagtinbmig sistemin buyiik
resim agisun olusturan ve dikkate
alinarak yvonetilmesi gereken ancak
oyunicersinde dogmdanyer
alamavacak unsurlandir.

Mekanikler
Orruncu ethilegimini yaratan ve hareketi saglayan
temel siireglerdir.

Bilesenler
Mekanik ve dinamiklerin belirhi enstantaneleridir.

Sekil 1. Oyun Unsurlar: Hiyerarsisi

Taniminda da belirtildigi iizere, oyun dis1 bir icerigin oyunlastirilmas: siirecinde dikkate
almmasi gereken unsurlar bulunmaktadir. Oyunlagtirmanin bilesenleri ya da oyun mekanikleri
olarak tanimlanan bu unsurlar, doniistiiriilmek istenen i¢erigin oyunlastirma yéntemi sonucunda
elde edilmesi planlanan 6grenme sonuglarina ulasabilmesini saglamakla gorevlidir. Farkli oyun
mekaniklerinin ayr1 ayr1 veya bir arada kullanilmasi sonucunda, kullanicilarin motivasyonel
giidiilerinin tesvik edilmesi miimkiin olacaktir (Buncball, 2010). Zimmerman ve Cunningham
(2011), oyun mekaniklerini 4 gruba ayirmaktadir:

e Puanlar

e Seviyeler

e Liderlik Tablosu

e Rozetler

Puanlar, birgok oyunun ve oyunlastirilan uygulamanin temel bilesenini olusturmaktadir.
Genellikle oyunlastirma ¢evresi icerisinde belirlenen faaliyetlerin basariyla gerceklestirilmesi
sonucunda 0diil olarak kullanicilara verilmekte ve kullanicilarin hangi asamada olduklarina
isaret etmektedir (Zichermann ve Cunningham 2011; Werbach ve Hunter 2012). Puanlarin en
Oonemli amaci geri bildirim saglamaktir. Puanlar araciligiyla kullanicilarin oyun i¢i

davraniglarimin Slciilmesine ve siirekli olarak anlik geri bildirim saglanmasina imkan taninir

(Sailer vd. 2013).
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Seviyeler, oyunlastirma cevresi igerisinde kullanicilarin genel yeterliliklerini yansitmakta ve
ayni zamanda bir ilerleme yontemi olarak kullanicilarin hedef tespit arac1 gorevi gérmektedir
(Richter vd. 2015). Seviyeler, oyunlastirilmis bir sistemin nihai amacina ulagmay1 saglayan ara
amaglari olarak da tanimlanabilir (Landers vd., 2015).

Rozetler, oyuncunun kazanimlarini ve becerilerini sembolize eder (Anderson vd., 2013). Bir
rozet kazamimi, belirli diizeyde puan toplayarak veya oyun igerisindeki faaliyetleri
tamamlayarak gerceklestirilebilir (Werbach ve Hunter, 2012). Tipki puanlarda oldugu gibi
rozetler de kullanicilarin performansina iligkin geri bildirim saglamaktadir. Rozetlerin genellikle
bir aciklayici anlami bulunmamakla birlikte kullanicilarin davraniglarini etkileme ve oyun ici
rekabeti giidilleme gibi etkilere sahiptir (Wang ve Sun, 2011). Aymi zamanda rozetler,
kullanicilarin o rozete sahip gruba iiyeligini de simgelediginden dolay1 oyuncular arasi sosyal
etkilesime de imkan tanimaktadir (Antin ve Churcill).

Liderlik tablosu, kullanicilarin belirli kriterler ¢ercevesinde birbirlerine gorece basarisina
gore dizilimini gosteren ve oyunlastirmanin rekabeti giidiileyici unsurlarindan biri olan
mekaniklerinden biridir (Costa vd. 2013; Crumlish ve Malone 2015). Liderlik tablosunun pozitif
rekabet etkisi yaratabilmesi i¢in kullanicilarin birbirine yakin performans seviyelerinde olmasi
onem tasimaktadir, aksi takdirde kullanici motivasyonuna etkileri olumsuz olarak

yanstyabilecektir (Landers ve Landers, 2015).

4. MUHASEBE VE FINANS ALANINDA DiJITAL OYUNLASTIRMA

UYGULAMA ORNEKLERI

Ozel sektor temsilcileri ve muhasebe meslek odalari, Oyunlastirmanin egitim amagh
kullaniminda bir bakima oncii rol istlenmis ve cesitli uygulamalarla kurum igi egitim
siireglerinde ve mesleki gelisimde oyunlagtirma yontemini aktif olarak desteklemektedir.
Deloitte, 2008’de yilinda “Yonetim Akademisi” online egitim programint baslatmis, daha sonra
2013 yilinda oyunlastirma mekaniklerini igerecek sekilde yeniden tasarlamistir (Deloitte, 2012).
Oyunlastirmanin egitim programina entegre edilmesinden sonra siteye geri doniis yapan

kullanicilarin oranimin %37 artig gosterdigi tespit edilmistir (Meister, 2013).
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Sekil 2. Deloitte Yonetim Akademisi Oyunlastirma Uygulama Ici Goriintii

AICPA (American Institute of Certified Public Accountants), muhasebe egitimini
desteklemek amaciyla, 2014 yilinda hazirladigi ¢evrim i¢i muhasebe oyunu “Bank On It”i
kullanima sunmustur. Muhasebe ders Kitaplarindan alinan 1.000 muhasebe sorusunu igeren
uygulama, oyunlagtirma mekanikleri kullanilarak hazirlanmistir. Oyunlagtirma uygulamasiyla
ogrencilerin muhasebedeki borg-alacak yapisini, briit ve net gelir kavramlarini ve diger bazi
temel muhasebe konularini daha kolay anlamasi hedeflenmistir (AICPA, 2014). Uygulamaya

2016 yilinda “finansal yetkinlik” konusu da eklenerek igerigi zenginlestirilmis ve uygulama lise

Ogrencilerinin de erigimine sunulmustur.
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Sekil 3. AICPA Bank On It Oyun i¢i Goriintii

CPA Kanada ve Kanada Athabasca Universitesi tarafindan icerik destegi verilen “The
Accounted”, oyunlastirma mekanikleri temel alinarak tasarlanan bir akilli telefon
uygulamasidir. Uygulama, bir senaryo lizerinden kullanicilarin temel muhasebe problemlerini

¢ozmesi ve farkli seviyeleri tamamlayarak oyunda ilerlemesi beklenmektedir (Suriano, 2014).
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Sekil 4. The Accounted Oyun i¢ci Goriintii

Play Moolah 6 yas ve lizeri Ogrenci kitlesine temel finansal okuryazarlik ve finans
kavramlarmi 6gretmeyi amaglayan bir oyun. 2008 finansal krizinin bireylerin finansal
okuryazarlik seviyelerinin diisiik olmasindan kaynakli olarak ortaya ¢iktigini savunan Stanford

universitesi 6grencileri tarafindan hazirlanmgtir.
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Sekil 5. Play Moolah Oyun i¢i Goriintii

5. MUHASEBE EGiTiMINDE OYUNLASTIRMA LITERATURU

Muhasebe meslegi, yiiz yillardir kendini isletme alanimin tiim doniisiimlerine hizlica adapte
etmeyi basarmus, yiizlerce yillik bilgi birikimini stirekli giincelleyerek bugiine ulastirmayi
basarmus kilit Gneme sahip bir meslektir. Bu ger¢cevede muhasebe bilimi, basta isletme egitimi
olmak iizere yiiksekdgretim igerisinde olmazsa olmaz bir dal olarak yer almakta ve muhasebe
egitiminin gelistirilmesine dair 6nemli bir literatiirii barindirmaktadir.

Egitimde oyunlagtirma konusu, giiniimiiz yiiksekdgretim Ogrencilerinin aktif 6grenme
cevresine yonelik ihtiyaglar gergevesinde farkli alanlarda gok ¢esitli bilim dallarinin ilgi alanina
girmektedir (Proserpio ve Gioia 2007; Prensky 2001). Muhasebe 6gretim iiyeleri, temelde bir
programlama becerisi ya da video oyun gelistirme gibi yeteneklere ihtiyag duymamakla birlikte
Powerpoint gibi Ogretim araglarin1 siklikla kullanmaktadir (Ahadiat, 2008). Muhasebe
egitiminin oyunlastirilmasi da heniiz erken uygulamalar1 bulunan bir gelisme iken literatiirde

siklikla ¢aligilmaya baglanilan konulardan biri haline gelmektedir.
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Oyunlastirma uygulamalar1 heniiz etkileri bakimindan tartigilmaya devam eden bir yontem
olmas1 sebebiyle literatiirde yer alan calismalar agirliklt olarak bu yontemin avantaj ve
dezavantajlar1 {izerine odaklanmaktadir (de Lange vd. 2003; Shanklin ve Ehlen 2007
McEacharn 2011; Krom 2012; Van Der Heijden 2016).

Shanklin ve Ehlen (2007), calisma ile finansal tablolarin, yoOnetimin performansini
degerlendirme amaciyla kullaniminda muhasebe dongiisiiniin etkilerini 6grencilere anlatabilmek
i¢in bir kutu oyunu olan Monopoly'nin kullanimini tartismustir. Van Der Heijden (2016), sosyal
ag oyunlar1 araciliiyla lisans birinci sinif 6grencilerinin finansal muhasebe dersi performansini
arttirmayr amaclamistir. Calisma sonunda Ogrencilere bir anket gerceklestirilmis ve
oyunlastirma uygulamalarinin muhasebe egitimine olumlu katkilar1 oldugu sonucuna
ulagilmigtir. de Lange vd. (2003), lisans diizeyindeki muhasebe dersi 6grencilerinin sanal
Ogrenme cevresi uygulamalarima yonelik tutumlarini incelemis ve 290 oOgrenciyle
gerceklestirdikleri calisma sonucunda sanal O6grenme uygulamalarinin Ogrencilerin ders
tatminini arttirdigi sonucuna ulagmigtir. McEacharn (2011), c¢alismasinda denetim dersinde
O0grenme cevresinin gelistirilmesi i¢in tasarlanan bilgisayar temelli bir oyunu agiklamakta ve
etkinligini degerlendirmektedir. Calismada 31 6grencinin oyunlastirma uygulamasindan 3 yil
onceki ve 3 yil sonraki ders ortalamalari karsilastirilmig ve anlamli bir artig tespit edilmistir.
Krom (2012), calismasinda Facebook iizerinden oynanan bir ¢iftlik yénetim oyunu olan
Farmville'in yonetim muhasebesi dersinde aktif 6grenmeyi destekleme amaciyla kullanimini
irdelemistir. Uygulama sonucunda, &grencilerin muhasebe icerigini anlama seviyelerinin
gelistigi, Ozellikle muhasebe digindaki alanlardaki Ogrenciler igin muhasebeyi anlatmak
acisindan verimliligi ve 6grenci tatminini arttirdigi ortaya konmustur.

Farkli muhasebe konularmin oyunlagtirma eliyle egitimciler tarafindan anlatilmasina yonelik
oyunlastirma tasarimlari da literatiirde yer almaktadir (Moncada ve Moncada 2014; Nitkin
2011; Gupta vd. 2015; Chan vd. 2016).

Moncada ve Moncada (2014), caligmalariyla oyunlarin {iniversitelerin isletme ve muhasebe
egitimlerinde bir 0grenme araci olarak gelisimini irdelemis, egitim oyunlarina yonelik bir
kilavuz olusturulmay1 amaglamistir. Bu kapsamda ¢alisma sonucunda Powerpoint destekli bir
muhasebe oyunu tasarlanarak nitelikleri agiklanmustir. Nitkin (2011), genel muhasebe
derslerinde muhasebe dongiistiniin anlatilmasin1  destekleyici bir oyun tasarimi ortaya

koymustur. Tasarimi detaylandirilan oyun, muhasebe islemleri, islem analizleri ve kayit
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diizeltmeleri gibi temel muhasebe islevlerine odaklanmistir. Calismada oyunun egitimciler
tarafindan nasil kullanilacagi ve sonuclarin nasil degerlendirilecegi detaylandirilmistir. Gupta
vd. (2015), iki yil boyunca dort farkli tilkede yiiksek lisans seviyesinde yonetim muhasebesi
derslerinde Globalsym adli simiilasyon oyununun 300 farkli ekip tarafindan oynanmasini
saglamis ve sonug olarak 6grencilerin 6grenme siirecini gelistirebilecek ve gergekei sonuglar
elde etmelerini saglayacak en iyi yontemlerden biri oldugu belirtilmistir.

Chan vd. (2016), c¢alismalarinda gelistirdikleri oyun temelli bir egitim programi olan
PATH’1n etkinligini irdelemistir. Muhasebeye giris dersi alan 173 lisans 6grencisini {i¢ gruba
aywrarak uyguladiklar1 arastirma sonrasinda PATH kullanan &grencilerin motivasyonunun ve
Odevleri yapma oranlarinin diger yontemleri kullanan &grencilerden anlamli seviyede yiiksek
oldugu sonucuna ulasilmistir.

Muhasebe egitiminde oyunlastirma uygulamalarina muhasebe 6gretim elemanlarinin tutumu
da arastirmacilarin ele aldigi konular arasinda yer almaktadir (Chen ve Liu 2009; Watty vd.
2016).

Chen ve Liu (2009), Tayvan’da muhasebe 6gretim iiyelerinin dijital oyunlastirma temelli
ogretime yonelik algilarini Slgmiistiir. Ogretim {iyelerine gerceklestirilen anket sonucunda
cinsiyet ve gegmis oyun tecriibesinin oyunlagtirma yontemine yonelik algilamada anlamli etkisi
oldugu ortaya konmustur. Watty vd. (2016) ise, muhasebe Ogretim iiyelerinin yeni egitim
teknolojilerine yonelik tutumlarini irdelemis ve arastirma sonuglarina gore akademisyenlerin
o6nemli bir boliimiiniin yeni teknolojilerin egitim uygulamalarinda kullanilmasina kars1 direng

gosterdigi ortaya konulmustur.

6. MUHASEBE EGITIiMINDE OYUNLASTIRMA PiLOT OYUNLASTIRMA
UYGULAMASI: “HESAP GUNU”

Calismada ortaya konulan kavramsal ¢erceve ve gegmis literatiirdeki bilgi birikimi 1s1ginda
muhasebe egitiminde oyunlastirma yonteminin kullanimina yonelik bir dijital oyunlastirma pilot
tasarimi gergeklestirilmigtir. Tasarim ile amag, muhasebe egitiminin tamamen oyunlastirma
eliyle yiiriitiilmesi degil, fiziksel olarak sinif ortaminda gerceklestirilen muhasebe egitiminin
dijital ortamda, oyun unsurlarini igeren bir egitim programiyla desteklenmesidir.

Bu kapsamda muhasebe Ogretim iiyeleri ve yazilimcilardan olugan bir ekip kurulmustur.

Pilot c¢aligmanin gergeklestirilebilmesi amaciyla finansal muhasebe veya muhasebeye giris
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derslerinde anlatilan “Muhasebenin Temel Kavramlart” 6rnek konu olarak seg¢ilmigtir. Dijital
oyunlastirma ¢alismasinin hazirlanabilmesi i¢in muhasebe Ogretim iyeleri farkli senaryolar
hazirlamig ve yazilim ekibi tarafindan bu senaryolar oyuna yansitilmistir. Oyunlastirma siireci
tasarlanirken, calismada belirtilen kavramsal cergeve igerisinde varligi Onerilen “Bagari

Rozetleri” ve “Liderlik Tablosu” gibi elementlere yer verilerek oyunlastirma bilesenleri

tamamlanmugtir.
Gergeklestirilen yazilim c¢alismasi www.hesapgunu.com alan adi alinarak bu adrese g
—
yiiklenmistir. Oyunlastirma uygulamasi mevcut pilot haliyle bu adresten ¢evrimigi olarak I
19

denenebilmektedir.

Sekil 6. Uygulama Baslangic Ekran Goriintiisii

Sekil 5’te baslangig ekran gorintiisii verilen “Hesap Guini” adli pilot oyunlagtirma
calismasinda, “stiriikleyici hikaye” bileseni i¢in oyuna oyuncularin karakterle empati kurmasini

saglayabilecek kisa bir giris hikayesi eklenmistir.
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Sekil 7. Giris Hikayesi Ekran Goriintiisii

Oyunun gelisim ve ilerleme kriterlerini olusturmak adina oyun igerisinde yer alan bilgiye
dayali sorular1 basariyla cevaplayan katilimeilara “Basar1 Rozetleri” ve “Seviye Kazanimlar1”
oyun bilesenleri icerisine dahil edilmistir. Katilimecilarin oyun igerisindeki karakterlerini
kisisellestirmesine imkan taninarak oyuna baslama arzusu, empati ve aidiyet duygularinin

giiclendirilmesi amaglanmustir.

KARAKTERINiI SEC!

Sekil 8. Oyun Baslangic1 Karakter Kisisellestirme Unsurlar1 Ekran Goriintiisii
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Esma % 57

|
Kemal % 41
|

Ozgir % 29
0 . |

Sekil 9. Oyun Liderlik Tablosu

Oyun igerisinde katilimcilarin kullanabilecekleri kaynaklar, oyuna eklenen bir para
sistemiyle kisitlanmis ve bu sayede katilimcilarin daha yiiksek basari elde ederek liderlik
tablosunda {ist siralarda yer alabilmesi i¢in daha ¢ok soruya dogru yanit vermeleri tesvik
edilmistir. Oyun seviyelerinin yeniden oynanabilirlik degeri kazanabilmesi i¢in her seferinde

orneklerdeki sayilar1 ve soru tiplerini rasssal bicimde sunulmak iizere programlanmstir.

g WECTTEER @ S

Skor Tablosu
Secenekler

Sekil 10. Oyun Giris Meniisii

Oyun c¢evrim i¢i oynanacak sekilde tasarlanmistir. Bu sayede katilimcilar oyuna

girdiklerinde diger sinif arkadaglariyla anlik olarak yarisabilecek, liderlik tabelasi anlik olarak
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giincellenebilecektir. Yine ¢evrim i¢i oyun sistemi gercevesinde egitimcei, kag 0grencinin oyuna

baglandigi, ne kadar siire oyunda kaldigi ve hangi seviyeye kadar ilerledigi gibi detaylar

goriintiileyebilecektir.

Merhaba Burak O, F

Burasy yeni ofisj
Baban senjn s

S S€ gercekte,
hazir oldugundian emif; o/mgk f

/sg-;'di Ve sana ufak pjr test |
iraktl. Sorujara dogru ’
cevap ver. ne kadar jyi

oldugunu géster

TESTE BASLA

Sekil 11. Oyun i¢i Ekran Gériintiisii

Ogrenci karakterini kisisellestirerek oyuna giris yaptiktan sonra karsisina Sekil 10°da
goriilen senaryo ¢ikiyor. Bu senaryoyu gercgeklestirebilmek i¢in kullaniciya sunulan ii¢ gorevi
sirayla gergeklestirmesi bekleniyor. Her gorev, igerisinde 5 soruluk bir set iceriyor. Sorular ve
yanitlar1 her seferinde, her 6grenciye karistirilarak sunuluyor. Soruya ilk seferde dogru yanit
veren 0grenci 10 tam puan alirken ilkinde yanls, ikinci denemesinde dogru yanit veren dgrenci
7 puan alabilmektedir. Yani uygulamada puanlama sistemi kademeli olarak ger¢eklestirilerek

Ogrencilerin performansinin daha detayli ortaya konulmasi amaglanmustir.
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BiRINCI IKiNCI OcUNCO
GOREV GOREV GOREV

IXICIS

Sekil 12. Gorev Baslangic ve Bitis Ekran Goriintiisii

( Sosyal sorumluluk kavrami ) ( Kisilik kavrami )

( Ozin énceligi kavrami ) ( Dénemsellik kavrami )

( Paraile élgUime kavrami )

Sekil 13. Oyun i¢i Ekran Goriintiisii

-
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DOGRU CEVAP:

Sosyal Sorumluluk Kavrama :

Muhasebe; belli kisi veya gruplarnn degil, tOm
toplumun cikarlanni gézetir. Dolayisiyla bilgi
Uretiminde gergege uygun, tarafsiz ve diurUst
davranimaldir.

TEKRAR DENE

Sekil 14. Oyun i¢i Dogru Yamt ve Yanhs Yamt Ekran Goriintiisii

Her boliimiin sonunda oyuncular isledikleri konularla ilgili verdikleri karar ve yapiklar
kayitlar {izerinden degerlendirilmeye tabii tutulmaktadir. Ustiin basar1 gosterdikleri konularda
“Basar1 Rozetleri” kazanabilirlerken yetersiz kaldiklar1 konularla ilgili, yanhslari ve dogru

yapmas1 gerekenleri 6greneceklerdir.
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[ ] “Bilanco Esitligi”
Skor : 100

BILANCO ESITLIGI ILKESI

Bilanco Esitligi ilkesine son derece hakimsin! Tuam sorularda

“Kisilik Kavrama™ bu kavrama dikkat ederek dogru cevapladigin icin bir
Skor: 70 Basarim Rozeti Kazandin!

Donemsellik Kavrams

Skor: 80

Maliyet Esas: Kavramu
Skor: 50

Tutarhbhik Kavramu
Skor: 100

Ozian Onceligi Kavrams
Skor: 80

Tarafsizhik Kavrama
Skor: 30

ihtiyathilik Kavram:
Skor: 80

Tam Acaklama Kavram
Skor: 70

Sekil 15. Puan ve Rozet Kazanim Ekram

eSS

Bilango Kisilik Donem: Maliyet Esasi Tutariik
Esitligi kavrami kavrami Kavrami kavrami

e Q

ihtiyatilik Tarafsizhik Ozin Onceligi Tam Aciklama
Kavrami kavram Kavram Kavrami

Sekil 16. Oyun i¢i Kazanilan ve Kazanilabilecek Rozet Tablosu

Oyunlastirma uygulamasi hesapgunu.com adresinden cevrim i¢i olarak denenebilmekle
birlikte heniiz son haline getirilmemistir. Caligmanin nihai amaci, finansal muhasebe dersinin
tim konularin1 igerecek sekilde uygulamanin genisletilerek pilot ¢alismanin lisans
ogrencilerinin kullanimina sunulmasi ve sonuglarin degerlendirilmesidir. Gelecek caligmalar
icin Oneri niteligi de tasiyan bu amag gergeklestirildiginde Tirkiye’nin muhasebe alaninda

yiiksekogretimde kullanilan ilk oyunlastirma uygulamasi ortaya ¢ikarilmis olacaktir.
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7. SONUC

Her gecen giin piyasaya bir yenisi siiriilen mobil, bilgisayar ve platform oyunlariin, egitim
ve Ogretim baglaminda bir amaglari olmamasina ragmen sadece kiigiik bir kismi1 oyuncular
kendine baglayabilen veya oyunlagtirma terminolojisindeki karsiligiyla, kendi motivasyonunu
yaratan nitelige sahiptir (Escobar ve Urriago 2014). Oyunlastirmanin egitim amagl kullanima,
hali hazirda egitim sistemi igerisinde yer alan dijital neslin yasam aliskanliklariyla ortiisen bir
egitim programi hazirlanmasina, egitim kalitesinin artirilmasina ve Ogrenmenin daha etkin
saglanmasina katkida bulunmaktadir. Birgok farkli sektdrde dijital oyunlastirma uygulamalari
ile 6grenme programlari gelistirilmekte ve zenginlestirilmektedir.

Tiirkiye’de oyunlastirma kavram itibariyle heniiz yeni gelismekte ve tartisilmaktadir. Bu
baglamda yiiksekogretimde egitim siireclerinin desteklenmesi adina oyunlagtirmadan
yararlanilan herhangi bir 6rnege rastlanilmamistir. Calisma ile oyunlastirma literatiiriiniin
zenginlesmesine ve muhasebe egitimlerinde ders Ogretimini destekleyici unsur olarak dijital
oyunlastirma uygulamalarinin kullanimina katki sunmak amaglanmistir. Hazirlanilan pilot
calisma www.hesapgunu.com adresine yiiklenerek altyapt bakimindan 6nemli mesafe kat
edilmistir. Uygulamanin gelistirilerek dgrencilerin kullanimina sunulmasi sonrasinda eksikleri
giderilebilecek ve bu alanda Tiirkiye’de gergeklestirilen ilk uygulamalardan biri haline gelmesi

mumkiin olabilecektir.
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