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Bu ¢alisma, muhasebe denetimi egitiminde teorik bilgilerin daha kahci ve anlasilir bicimde kazandirilmasim amaglayan,
gorev tabanlh rol yapma oyununa dayal yenilik¢i bir 6grenme modelini ortaya koymaktadir. Tiirkiye’de bagimsiz denetim
egitiminde oyunlastirma temelli bir 6gretim materyali bulunmamakta; mevcut egitim siireci agirhkh olarak teorik iceriklere
dayanmakta ve uygulama boyutu sinirhh kalmaktadir. Gelistirilen model, 6@rencilerin bagimsiz denetim siireclerini biitiinciil
bicimde kavrayabilmelerini saglamak iizere denetim siirecinin tiim asamalarim kapsayan etkilesimli bir oyun ortam
sunmaktadir. Uluslararas: literatiirde oyunlastirmaya dayah 6gretim materyalleri yer almakla birlikte, bu calismalar
cogunlukla denetimin belirli asamalarina odaklanmakta ve oyun ile biitiinlesik, siire¢ temelli 6grenme modiilleri
icermemektedir. Onerilen model, denetim siirecini kapsamh bicimde ele alarak bu boslugu doldurmakta ve geleneksel
o6gretim yontemlerini tamamlayici bir 6grenme deneyimi sunmaktadir. Arastirma, tasarim tabanh arastirma yaklasimiyla
yiiriitiilmektedir. Oyun ortami, Etkinlik Teorisi Tabanh Ciddi Oyunlar (ETTCOM) cer¢evesi dogrultusunda gelistirilmekte;
bu c¢erceve, egitsel oyun bilesenleri ile 68renme hedefleri arasindaki iliskinin sistematik bicimde kurgulanmasim
saglamaktadir. Oyun ortami, denetim siirecinin farklh asamalarini temsil eden 15 seviyeden olusmaktadir. Sonug¢ olarak,
gelistirilen model, muhasebe denetimi egitiminde pedagojik bir yenilik sunmakta ve yiiksekégretim ile mesleki egitim
programlarinda kullanilabilecek nitelikte, 6grencilerin 6zellikle etkilesim temelli 6grenme siireclerine aktif katilimini
destekleyen bir 6gretim materyali ortaya koymaktadir.
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ABSTRACT

This study presents an innovative learning model based on task-based role-playing games, aiming to impart
theoretical knowledge in accounting auditing education in a more lasting and comprehensible manner. There is no
gamification-based teaching material in independent auditing education in Turkey; the current education process
relies heavily on theoretical content and has a limited practical dimension. The developed model provides an
interactive game environment covering all stages of the audit process to enable students to comprehensively
understand independent audit processes. Although gamification-based teaching materials exist in the international
literature, these studies mostly focus on specific stages of auditing and do not include game-integrated, process-based
learning modules. The proposed model fills this gap by comprehensively addressing the audit process and offers a
learning experience that complements traditional teaching methods. The research is conducted using a design-based
research approach. The game environment is being developed in line with the Activity Theory-Based Serious Games
(ETTCOM) framework, which ensures that the relationship between educational game components and learning
objectives is systematically structured. The game environment consists of 15 levels representing different stages of
the audit process. Consequently, the developed model presents a pedagogical innovation in accounting audit
education and produces a teaching material suitable for use in higher education and vocational training
programmes, supporting students’' active participation in interaction-based learning processes in particular.
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1. GIRIS

Tiirkiye’de muhasebe denetimi egitimi, geleneksel olarak teorik agirlikli bir yapiya sahip olup pratik uygulamalardan
blyik o6l¢lide yoksundur. Bu durum, &grencilerin gercek denetim siiregleriyle yeterince etkilesime girmesini
engellemekte ve mezunlarin saha uygulamalarina yonelik bilgi eksiklikleri yagamasina yol agmaktadir. Ayrica denetim
miifredatlari, hizla degisen diizenlemeler ile biiyiik veri analitigi ve yapay zeka destekli denetim yazilimlari gibi yeni
teknolojilere uyum saglamakta zorlanmakta; dolayisiyla dgrenciler giincel mesleki arag ve becerilere yeterince maruz
kalmamaktadir. Literatiirde de denetim egitimine yoneltilen elestiriler, derslerin teori agirlikli olmasi, pratik
uygulamalara yeterince yer vermemesi, giincel mesleki gelismelere uyum saglayamamasi ve 6grencilerde teknik beceri
eksikligi yaratmasi gibi bagliklar etrafinda yogunlagsmaktadir. Bu teorik odakli ve uygulamadan kopuk egitim anlayist,
alanin ihtiyacini karsilayacak nitelikte mesleki yetkinliklerin kazandirilmast 6niinde engel teskil etmekte ve egitim
kalitesi konusunda soru isaretleri dogurmaktadir.

Son yillarda, bu tiir sorunlar1 gidermek tizere egitimde etkilesimli ve 6grenci merkezli yaklagimlarin 6n plana ¢iktig
goriilmektedir. Ozellikle dijital oyunlastirma (gamification) ve rol yapma temelli senaryo tabanli 6grenme ydntemleri,
muhasebe ve denetim egitiminde giderek yayginlasan yenilik¢i uygulamalar olarak dikkat cekmektedir. Ornegin,
senaryo tabanli 6grenme Ogrencileri gercek diinya problemlerine dayali durumlarla karsilastirarak karar verme ve
problem ¢dzme becerilerini gelistirirken; oyunlastirma ise puan, rozet ve seviye atlama gibi oyun mekaniklerini derslere
entegre ederek Ogrenci motivasyonunu ve katilimini artirmaktadir. Nitekim literatiirde de denetim egitimine
simiilasyonlar, vaka analizleri ve oyun tabanli 6grenme tekniklerinin entegre edilmesine yonelik ¢ok sayida Oneri
bulunmaktadir. Uluslararasi alanda muhasebe ve denetim egitiminde oyunlastirma ve simiilasyon tekniklerinin basariyla
uygulandig1 ornekler mevcutken, Tiirkiye’de bagimsiz denetim alaninda oyun temelli bir 6grenme modeline
rastlanmamaktadir; bu konuda yapilan sinirh ¢alismalar da genellikle teorik diizeyde kalmakta ve muhasebe denetimi
6zelinde uygulamali bir oyunlagtirma 6rnegi sunmamaktadir.

Bu boslugu doldurmak amaciyla, bu ¢alisma, muhasebe denetimi egitimine yonelik gorev tabanli dijital bir rol yapma
oyunu modeli gelistirmeye odaklanmigtir. Oyun temelli 6grenme yaklagimiyla denetim siirecinin tiim asamalarini
kapsayan etkilesimli bir egitim ortami tasarlanarak, 6grencilerin soyut ve karmasik goriilen denetim siirecini biitiinciil
bir sekilde deneyimleyerek kavramalari hedeflenmistir. Bu oyun ortaminin tasariminda, kuramsal bir ¢erceve olarak
Etkinlik Teorisi Tabanli Ciddi Oyunlar Modeli (ETTCOM) kullanilmaktadir. ETTCOM, egitsel oyun bilesenleri ile
6grenme hedefleri arasindaki iligkiyi sistematik bigimde kurmay saglayan bir modeldir; baska bir deyisle, oyun oynama
ve ogrenme etkinliklerini “eglenerek 6grenme” ortak paydasinda bulusturmay: amaglamaktadir. Boylece gelistirilen
prototip oyunda yer alan her bir gérevin, aracin ve 6diiliin belirli bir pedagojik amaca hizmet etmesi saglanmaktadir.

Gelistirilen bu ciddi oyun modelinin muhasebe denetimi egitimine saglayacagi katkilar, mevcut duruma kiyasla olduk¢a
Ozgiin niteliktedir. Her seyden 6nce, SmartAuditLab ad1 verilen gorev tabanli rol yapma oyunu, Tiirkiye’de muhasebe
denetimi dersi kapsaminda “denetim siireci” konusunu dijital oyunlastirma yoluyla ele alan ilk 6rnek olarak
modellenmektedir. Uluslararas: literatiirdeki benzer calismalarin ¢ogu denetim siirecinin sadece belirli asamalarina
odaklanmakta ve oyunla biitiinlegik kapsamli 6grenme modiilleri sunmamaktadir. SmartAuditLab ise denetim siirecinin
tim adimlarini bir biitiin olarak ele alarak 6grencinin siireci ugtan uca deneyimleyip anlamasina imkan tanimaktadir.
Bu sayede, derslerde soyut olarak islenen denetim dongiisii 6grenci agisindan somut ve anlasilir bir hale getirilmekte,
teorik bilgilerin pratik baglamda uygulanmasi kolaylagsmaktadir. Ayrica oyunlastirma yaklasimi sayesinde 6grenme
stireci daha eglenceli ve katilimer bir nitelige biirlinerek dgrencilerin motivasyonunu yiikseltmekte ve bilgilerin uzun
vadeli kaliciligimi artirmaktadir. Sonug¢ olarak, bu ¢aligma hem yazilim gelistiriciler hem de muhasebe alanindaki
akademisyenler ve 6grenciler i¢in dijital oyun ve senaryo tabanli 6grenmeyi bir araya getiren yenilik¢i bir model
sunmakta; dgrencilerin 6grenme siirecine aktif katilimini tesvik ederek muhasebe denetimi egitiminde teori ile pratigi
bulusturmayi ve egitim kalitesini arttirmay1 hedefleyen 6zgiin bir katki saglamaktadir.

2. ACIKLAMA, TARTISMA VE DEGERLENDIRMELER

2.1. Tiirk Yiiksekogretiminde Nitelik Sorunu ve iliskili Elestiriler

Tiirkiye’de yiiksekdgretim kurumlarinin kurulus siireci, batili iilkelerle kiyaslandiginda gorece geg baslamis ve gelisim
stireci genel olarak daha yavas ilerlemistir. Bununla birlikte, 6zellikle son yillarda yiiksekdgretim kurumlarinin
sayisinda 6nemli bir artig yaganmus, {ilke genelinde tiniversitesi bulunmayan herhangi bir il kalmamis, ayrica birgok
ilcede meslek yiiksekokullarinin yani sira fakiilteler de kurulmustur. Nicelik agisindan gézlemlenen bu biiyiimenin yan1
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sira, yiiksekdgretimin niteligi de akademik tartigmalarin odak noktalarindan biri héline gelmistir. Literatiirde
yiiksekdgretimin kalite sorunlarina iligkin ¢esitli calismalar yer almakta olup, bu ¢alismalarin bir kismi verilen egitimin
niteligini elestirel bir bakis acisiyla degerlendirmektedir. Ozellikle, iiniversitelerin isgiicii piyasalari ile yeterince entegre
olmamasi, egitim yontemleri ile miifredat igeriklerinin sektorel gereksinimlere uygun bigimde diizenlenmemesi gibi
hususlar one ¢ikan elestiriler arasinda yer almaktadir (Senses, 2007). Yiiksekogretim kapsaminda sunulan egitimlerin,
piyasanin ihtiya¢ duydugu bilgi, beceri ve yetkinliklerle donatilmis bireyler yetistirmesi gerektigi vurgulanmaktadir.
Ancak isgiicli piyasasi ile yeterince uyumlu olmayan egitim programlarinin, mezunlarin istihdam edilebilirligini
olumsuz etkiledigi ileri stiriilmektedir. Bu durum o6zellikle mesleki egitim alaninda daha belirgin hale gelmekte,
miifredatin i diinyasinin gereksinimleri dogrultusunda giincellenmesi gerektigi ifade edilmektedir (Giinay, 2011; Uzun,
2007; Yildiran, 2012). Ozellikle isletme egitimi acisindan da benzer elestiriler 6ne ¢ikmaktadir. isletme egitiminde
kullanilan 6gretim metodolojilerinin giincelligini yitirdigi ve yeni is diinyasi gereksinimlerine daha uygun hale
getirilmesi gerektigi vurgulanmaktadir. Degisen piyasa dinamikleri, dijitallesme ve kiiresellesme gibi faktorler, mevcut
ogretim ydntemlerinin yenilenmesini zorunlu kilmaktadir (Ozkul, 2012). Yiiksekogretimde ortaya gikan kalite
tartigmalarinin  énemli bir kismi, kullanilan &gretim teknikleri ile dogrudan iligkilidir. Bu baglamda, 6gretim
tekniklerinin etkinligini ele alan ¢ok sayida akademik ¢aligma bulunmaktadir. Bilgi teknolojilerindeki gelismeler ve
iggiicii piyasalarinin degisen talepleri dogrultusunda, geleneksel ogretim teknikleri yaninda yeni yaklasimlar da
gelistirilmeye baslanmistir. Bu doniisiim siireci, yeni ve eski 6gretim tekniklerinin karsilastirilmasint da beraberinde
getirmistir. Geleneksel 0gretim teknikleri, ezberci oldugu, diisiinsel gelisimi tesvik etmedigi, 6grenci motivasyonunu
azalttigl, teknoloji ile yeterince entegre olmadigi ve piyasa beklentilerini karsilamakta yetersiz kaldigi icin
elestirilmektedir (Sekin, 2008; Brewer ve Burgess, 2005; Yildiran, 2012; Cudney ve Ezzell, 2017; Halif vd., 2020). Son
yillarda, geleneksel yontemlerin aksine, 6grenci merkezli, aktif 6grenmeye dayali, teknoloji destekli ve problem ¢dzme
becerilerini gelistiren yaklagimlar 6n plana ¢ikmistir. Bu dogrultuda, aktif 6grenme, problem temelli 6grenme (PBL),
oyunlastirma (gamification) ve dijital egitim gibi yenilik¢i yaklasimlar daha fazla benimsenmektedir. Bu tekniklerin
sagladigi baslica avantajlar su sekilde siralanabilir (Boumova, 2008; Karimova, 2023; Parveen ve Ramzan, 2024).

e Ogrenci merkezli 6grenme: Ogrencinin siirece aktif katilimini tesvik ederek 6grenme siirecini daha etkili
hale getirir.

o Aktif katihhm ve motivasyon: Geleneksel pasif 6grenme yerine 6grencinin derse dogrudan dahil olmasini
saglar.

e Uzun vadeli bilgi saklama: Ogrencinin bilgiyi daha kalic1 sekilde 6grenmesine katki sunar.

e [Elestirel diisiinme ve yaraticihg tesvik etme: Problem ¢ozme odakli yaklagimlar, 6grencinin elestirel
diistinme ve analitik becerilerini gelistirmesine yardimci olur.

o Dijitallesme ve erisilebilirlik: Egitimde dijital teknolojilerin kullanimi, 6grenci motivasyonunu artirirken,
O6grenme materyallerine erisimi de kolaylastirir.

Yiksekogretimde kaliteyi artirma ¢abalarinin bir diger boyutu ise akreditasyon siiregleridir. Egitim siireclerinin belirli
standartlar1 karsilayip karsilamadigimi inceleyen bu siirecler, giinlimiizde giderek daha fazla énem kazanmaktadir.
Akreditasyon alan kurumlarin sayisinin her gecen giin artmasi, yiksekdgretimde kalite giivencesine yonelik
farkindaligin da arttigin1 géstermektedir. Bu siirecler kapsaminda degerlendirici kurumlarin iizerinde durdugu temel
alanlardan biri de egitim-6gretimde kullanilan tekniklerdir. Alternatif 6gretim tekniklerinin kullanimi, akreditasyon
stirecinde olumlu bir unsur olarak degerlendirilmektedir. Ayrica, Tiirkiye’de yiiksekogretimde kullanilan &gretim
yontemleri (izerine odaklanan akademik organizasyonlar da diizenlenmektedir. Ozellikle muhasebe egitimi alaninda
6nemli bir yere sahip olan “Tiirkiye Muhasebe Egitimi Sempozyumlari (TURMES)” ve modern tekniklerin ele alindigt
“Muhasebe Arama Konferanslar1 (MAK)”, muhasebe egitiminde gilincel yaklagimlarin tartisildigi 6nemli akademik
platformlar arasinda yer almaktadir.

Tiirkiye’de yiiksekdgretimde en yaygin fakiiltelerden biri Iktisadi ve Idari Bilimler Fakiilteleri (1IBF) olup, bu fakiilteler
biinyesinde igletme, iktisat, kamu yonetimi, uluslararasi iligkiler gibi béliimler bulunmaktadir. Lisans diizeyinde igletme
boliimii yaygin bir sekilde egitim sunarken, 6n lisans diizeyinde ise isletme yonetimi, muhasebe ve vergi uygulamalari,
dis ticaret gibi boliimler bir¢cok iiniversitede bulunmaktadir. Ancak, isletme egitiminin igerigi ve niteligi, akademik
cevreler ve ig diinyasi tarafindan tartisilmaya devam etmektedir. Yiiksekdgretimde 6gretim tekniklerinin dontisiimii ve
isgiicii piyasasi ile entegrasyon tartismalari, isletme egitimi Ozelinde daha belirgin haldedir. Ozellikle isletme
egitiminde, gelencksel yontemlerin agirlikli olmasi ve miifredatin is diinyasinin beklentilerine yeterince uyum
saglayamamasi nedeniyle ilgili taraflarca gesitli elestirilere maruz kalmaktadir. Bu baglamda, isletme egitiminin
yalmizca teknik ve teorik bilgi aktarimiyla simuirli kalmamasi, ayni zamanda elestirel diisiinme, etik degerler,
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stirdiiriilebilirlik ve sosyal sorumluluk gibi alanlarda da Ogrencilere yeterli donamimi kazandirmas: gerektigi
vurgulanmaktadir (Bennis ve O’Toole, 2005; Neubaum vd., 2009; Springett, 2005; Datar vd., 2010; Colby vd., 2011).
Tiim bu elestiriler, isletme egitiminin gliniimiiz is diinyasinin gerekliliklerine daha uygun hale getirilmesi gerektigini
gostermektedir. Bu baglamda, modern &gretim teknikleri isletme egitiminin etkinligini artirmada onemli bir rol
oynayabilir.

Yukarida ele alindig1 lizere, isletme egitimi ile is diinyas: arasindaki baglantinin yeterince giiclii olmamasi, miifredatin
giincelligini yitirmesi ve elestirel diislinme gibi bilissel becerilerin gelistirilmesine yeterli diizeyde katki sunmamasi,
yiiksekogretimde kalite tartismalarinin merkezinde yer almaktadir. Bu durum, isletme egitiminin 6nemli bir alt bileseni
olan denetim egitimi agisindan da benzer elestirileri glindeme getirmektedir.

2.2. Isletme Boliimlerinin Bir Alt Bileseni Olarak Muhasebe Denetimi Egitimine Genel Bakis

Denetim egitiminin temel amaci, 6grencilere bagimsiz denetim siireglerine iligkin teorik ve pratik bir gergeve sunarak
mesleki yetkinlik kazandirmaktir. Ancak literatiirde denetim derslerinin niteligine yonelik elestirilerin yapildig: cesitli
caligmalar bulunmaktadir.

Denetim faaliyeti, 6zellikle Sanayi Devrimi sonrasi genis bir uygulama alani bulan ve finansal piyasalarin gelisimi ile
yayginlasan, giliniimiiz ekonomik sistemlerinde kritik bir rol oynayan bagimsiz ve profesyonel bir hizmet olarak
degerlendirilmektedir. Denetgilik meslegi, bir¢ok iilkede belirli mesleki egitim ve deneyim siireglerinden gegerek
ruhsatlandirilmig bireyler tarafindan icra edilmektedir. Bu siirecin ilk agamasi ise yiiksekdgretimde sunulan denetim
dersleri ile baglamaktadir. Denetim egitiminin niteli§ine yonelik literatiirde one c¢ikan elestiriler su sekilde
vurgulanmigtir (Rudman ve Terblanche, 2011; Grzesiak, 2020; Ilias vd., 2024):

Mesleki Yetkinlik ve Egitim Programlarinin  Teknik  ve  Analitik
Uygulamali  Deneyim Giincellik Sorunu Becerilerin Yetersizligi
Eksikligi

Denetim egitimi Denetim miifredatlar;, hizla Giinimiizde bagimsiz
agirlikli olarak teorik degisen regiilasyonlara ve denetim siirecinde biiyiik
bilgiye odaklanmakta, dijital muhasebe veri analizi, dijital
ogrencilerin gercek uygulamalarina uyum denetim yazilimlart ve
diinyadaki denetim saglamakta yetersiz  analitik inceleme
siiregleri ile yeterince kalmaktadir. Dijital doniisiim teknikleri kritik 6nem
etkilesime girmesini  siireciyle birlikte biiyiik veri tasimaktadir. Ancak
saglayamamaktadir. Bu analitigi, blok zincir tabanli denetim dersi alan

durum, mezunlarin  muhasebe sistemleri ve yapay Ogrencilerin bu alanlarda
sahada dogrudan zeka destekli denetim araglar1 yeterli donanima sahip
uygulamaya  yonelik yaygmlasirken, mevcut egitim olmadigi, bu nedenle
bilgi eksikligi programlari bu degisime uyum uygulama eksikligi
yasamasina yol saglamakta zorlanmaktadir. yasadig1 belirtilmektedir.
acmaktadir.

Bu elestirileri gidermek amaciyla, bagimsiz denetim egitiminde uygulamali 6grenme modellerinin daha fazla
kullanilmasi 6nerilmektedir. Simiilasyonlar, vaka analizleri ve oyun tabanli 6grenme tekniklerinin denetim egitimine
entegre edilmesi gerektigine yonelik akademik galigsmalar mevcuttur (Labat vd.; 2022; Barnes ve Enget, 2022; Bhavani,
vd.; 2020; Perez-Castillo ve Piattini, 2013; Koekomer, vd.; 2023; Adams, 2010; Samuel ve Subramaniam, 2022).
Denetim beklenti farkina ilisgkin dogrudan O6grenciler {izerinde yapilan arastirmalar, egitimin beklenti farklarim
azaltmada etkili olabilecegini ortaya koymaktadir. Ornegin, Pierce ve Kilcommins (1996) tarafindan yapilan galismada,
denetim egitimi alan 6grencilerin beklentilerinin degistigi ve egitimin beklenti farklarini azaltmada &nemli bir rol
oynadig tespit edilmistir. Ancak Gramling vd. (1996) tarafindan yapilan bir diger ¢alismada, egitim almis dgrencilerin
denetim siirecini daha iyi anlamalarina ragmen, denetim meslegi ile ilgili beklenti farklarinin tam olarak giderilemedigi
sonucuna da varilmigtir. Caligmada, denetim dersi almayan 6grencilerin denet¢inin hile tespit etme sorumlulugunun
%61 oraninda oldugunu diistindiigii, denetim dersi aldiktan sonra ise bu oranin %41’e diistiigii ancak yine de hala ytiksek
bir algiya sahip olduklar1 ortaya konmustur. Bu bulgular, denetim egitiminin dgrencilere denetim siireclerini ve meslegin
gercek sorumluluklarini aktarma konusunda daha fazla gelistirilmesi gerektigini gostermektedir.

Cesitli kurumlarin yapmis oldugu sinav basarilari ile denetim derslerinin etkinligi arasinda iliski kuran literatiirde gesitli
calismalar da bulunmaktadir. Oregin bir arastirmada SMMM ve bagimsiz denetgilik siavindaki denetim smav sonug
basar1 durumu incelenerek basari oraninin diisiikliigii ortaya konmustur (Sarisoy, 2023).
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Denetim egitiminin etkinligini artirmak ve yukarida ele alinan elestirileri gidermek amaciyla, oyunlastirma
(gamification) metodunun kullanimmin faydali olacagi asikardir. Oyunlastirma, Ogrenme siirecine rekabet,
odiillendirme ve etkilesim unsurlarini entegre ederek, d6grencilerin konuya olan ilgisini artiran bir 6gretim yontemidir.
Bu yontemin kullanimi ile 6grencilerin:

e Denetim siireglerini interaktif sekilde deneyimleyerek 6grenmesi,

e  Denetimin dogasi ve denet¢inin sorumluluklarini anlayabilmesi,

e  Gergek diinya problemlerine dayali senaryolar {izerinden ¢6ziim iiretmesi,

e  Problem ¢dzme ve elestirel diisiinme becerilerini gelistirmesi hedeflenmektedir.
Bagimsiz denetim, muhasebe ve finans diinyasinda kritik bir iglev istlenirken, mevcut egitim sisteminde gesitli
eksiklikler bulunmaktadir. Denetim egitimine yonelik elestiriler, teorik agirlikli olmasi, pratik uygulamalara yeterince
yer verilmemesi, glincel mesleki gelismelere uyum saglayamamasi ve teknik beceri eksiklikleri gibi basliklar altinda
toplanmaktadir. Bu baglamda, egitimde oyunlagtirma yontemi gibi interaktif tekniklerin kullanilmasi, denetim
derslerinin etkililigini artirarak 6grencilerin mesleki beceriler kazanmasina katki saglayabilecektir. Egitim sisteminin
bu tiir yenilik¢i yaklagimlar ile desteklenmesi, denetim meslegine yonelik beklenti farklarini azaltacak ve daha yetkin
denetgilerin yetismesini saglayacaktir.

2.3. Muhasebe Denetimi Egitiminde Etkilesimli Ogrenme Yéntemleri

Bir 6nceki bdliimde, denetim egitiminde karsilasilan sorunlar ve modern dgretim tekniklerinin 6nemi ele alinmistir. Bu
baglamda, senaryo tabanli 6grenme ve oyunlastirma yontemleri, denetim egitimine yonelik elestirileri gidermek ve
ogrenme siirecini daha etkili hale getirmek i¢in giderek daha fazla kullanilmaktadir.

Senaryo tabanli ogrenme (Scenario-Based Learning- SBL), Ogrencilerin belirli bir baglamda gercek diinya
problemlerine dayali senaryolarla etkilesimde bulunarak bilgi ve becerilerini gelistirmelerine olanak taniyan bir 6gretim
yontemidir. Bu yaklasim, 6grencilerin karar verme, problem c¢dzme ve elestirel diisiinme becerilerini gelistirmeyi
amagclar. Senaryo tabanli 6grenme, teorik bilginin gercek hayat uygulamalartyla pekistirilmesine katki sagladigi i¢in
6zellikle muhasebe, denetim, hukuk ve saglik bilimleri gibi pratik odakli disiplinlerde etkili bir yontem olarak 6ne
cikmaktadir. Ote yandan, oyunlastirma, oyun mekaniklerinin ve tasarim unsurlarmin 6grenme siirecine entegre edilerek
6grenci motivasyonunu ve katilimini artirmayr amaglayan bir yaklagimdir. Oyunlagtirma, puan sistemleri, rozetler,
seviyeler ve rekabet unsurlari gibi oyun bilesenlerini i¢erebilir ve bu sayede 6grenme siirecini daha eglenceli, etkilesimli
ve ddiillendirici hale getirerek bilgiyi kalic1 kilar. iki yontem arasindaki temel farklar su sekilde 6zetlenebilir:

e Senaryo tabanh 6grenme, daha ¢ok hikayelestirme ve karar verme siireglerine odaklanirken,
e Oyunlastirma, belirli bir hedef dogrultusunda oyun mekaniklerini (puanlar, rozetler, seviye atlamalar) iceren
bir yap1 sunmaktadir.
Bu iki yontemin birlestirilmesiyle ortaya ¢ikan senaryo tabanli oyunlastirma modeli, 6grenmeyi hem etkilesimli hem de
motivasyonu artirict bir deneyim haline getirmektedir. Giinlimiizde bu model, saglik bilimleri, finans egitimi,
siirdiiriilebilirlik ve miithendislik egitiminde yaygin olarak kullanilmaya uygundur.

Denetim egitiminde senaryo tabanli 6grenme ve oyunlastirma ydntemlerinin uygulanmasi, 6grencilerin denetim
siireglerini deneyimleyerek Ogrenmesine olanak tanimaktadir. Literatiirde bu ydntemlerin muhasebe ve denetim
egitimine sagladig katkilar ortaya koyan birgok ¢alisma bulunmaktadir. Ozellikle denetim derslerinde sahtecilik tespiti,
risk analizi, finansal tablo inceleme ve i¢ denetim siireglerinin senaryo tabanli veya oyunlastirilmis yontemlerle
aktarilmasi, 6grencilerin mesleki yetkinliklerini artirmaktadir.

Uygulamada ve literatiirde bu yontemleri kullanarak denetim alaninda egitimler diizenleyen ¢esitli denetim firmalarinin
ve egitim kuruluslarinin programlar1 bulunmakta olup iligkili olan ¢aligsmalar asagida 6zetlenmistir.

Birlesik Krallik merkezli bir dijital 6grenme Onciisii olan Totem Learning Ltd. performans artirict ciddi oyunlar,
simiilasyonlar ve deneyimler sunmak i¢in psikoloji, grenme bilimi ve oyun tasarimini harmanlayarak “Pretty Liquid:
Audit training simulation” adli bir dijital simiilasyon tasarlamistir. Bu oyun sayesinde verdikleri egitimle, iiretkenligi
%24 oraninda arttirdigini ortaya koymuslardir (https://www.totemlearning.com/audit-training-simulation).

Dassiou ve Glycopantis (2019) tarafindan denetim davranisini agiklamak icin oyun teorisi temelli bir model
gelistirilmistir. Bu model teorik/analitik bir aragtirma niteligi tasimaktadir. Literatiirde siklikla ele alinan denet¢i itibar:
ve denetim iicreti iligkisinin 6tesine gecmistir. Calisma, denetim siirecini iki tarafli dolandiricilik tespit oyunu seklinde
ele almakta ve riigvet, prim, ceza gibi unsurlarin denet¢i kararlarini nasil etkiledigini incelemektedir. Model, yiiksek
itibara sahip denetgilerin daha fazla prim aldigini ve bunun miisteriyi hileden uzaklastirmada kritik rol oynadigi
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sonucuna varmistir. Ayrica ¢aligma, cezalarin var olmasinin hileyi caydirdigint ancak cezanin biiyiikliigiiniin kritik
olmadigini, esas belirleyici unsurun ceza ihtimaline dair algi oldugunu gostermektedir.

Hatherly ve arkadaslar1 (2006) tarafindan yapilan ¢alisma, diizenleyici otorite tarafindan uygulanan bir ceza rejimi
cergevesinde denet¢i ve denetlenen taraf arasinda oynanan bir is birligi oyunu olarak modellemektedir. Makale,
diizenleyici otorite tarafindan belirlenen cezalar ile denet¢i ve denetlenen tarafin ortaklasa kararlagtirdigt strateji
arasindaki iligkiyi incelemekte ve ceza rejiminin, denetlenen taraf ve/veya denetgi tarafinda yiiksek caba seviyeleri gibi
belirli bir stratejik sonucu tesvik etmek i¢in nasil kullanilabilecegini tartigmaktadir.

Gacar (2021) calismasinda muhasebe denetimi ve oyun teorisi iliskisini uygulamali olarak ele almis ve bu amagcla,
hipotetik bir denetim faaliyeti iizerinden, denetleyen ve denetlenen isletmelerin stratejik kararlari, oyun kurami
baglaminda senaryolalastirilarak incelenmistir. Calisma sonucunda, bir senaryo analizi yardimiyla muhasebe
denetiminde oyun kuraminin uygulanabilecegi sonucuna varilmstir.

Singapore Management University biinyesinde Muhammad Nurazhan bin Moin tarafindan gelistirilen ve 2025 yilinda
giincellenen Red Flags — Accounting Game adli oyun bulunmaktadir. Bu oyun, bir sirkette denetgi rolii iistlenerek, bir
dizi arastirma davasi araciligiyla muhasebe sahtekarligi ile ilgili kirmizi bayrak sorunlariyla karsilagarak bunlar
belirleme ve ¢6zme lizerine modellenmistir (https://play.google.com/store/apps/details?id=com.SMU.RedFlag&hl=tr).

PwC tarafindan “investigate” adli interaktif sorusturma simiilasyon oyunu gelistirilmistir. Oyun dort kisiye kadar
cikabilen takimlarla oynanan bir i¢ sorusturma simiilasyonu niteligindedir. Oyuncular takim halinde, internet tabanli bir
sorusturma ara yiizii kullanarak, sirketteki olasi suiistimallerin tespit edilmesi ve siiphelilerin ortaya ¢ikarilmasinda
sirket iist yonetimine yardimci olurlar. Takimlar en iyi sorusturmay: yiiriitmek i¢in birbirleri ile rekabet ederler ve
digerlerinin gelisimini canli olarak takip edebilirler. Oyunun sonunda takimlar nasil bir performans sergilediklerini
gorebilirler (https://www.pwc.com.tr/investigate).

Literatiirden de goriildiigii iizere, mevcut ¢aligmalar daha ¢ok denetim siirecinin uygulanmasma yonelik oyunlari
icermektedir. Oysa bu ¢aligmada Onerilen SmartAuditLab oyun modeli muhasebe denetimi dersinde &grencilerin
“denetim siirecini” teorik olarak &grenmeleri {izerine kurgulanmistir. Muhasebe denetimi egitiminde etkilesimli
6grenme yontemlerinin kullanimi, denetimin dogasint dogru bigimde anlamalarina, 6grencilerin teorik bilgiyi pratige
dokmesine ve denetim siireglerine yonelik analitik becerilerini gelistirmesine katki saglamaktadir. Bu yontemlerin
saglayacagi baslica avantajlar:

Denetimin dogasi ve denetci sorumluluklarinin dogru anlasilmast,

Denetim siirecinin tamamina hakim olmayi,

Gergek diinya problemlerine dayali uygulamalar sayesinde 6grenmenin kalict hale gelmesi,

Finansal sahtekarlik, risk yonetimi ve i¢ denetim konularinda 6grencilerin pratik beceriler kazanmasi,
Ogrencilerin mesleki yazilimlar (SAP, QuickBooks, IDEA vb.) ile erken asamada tanismast,
Ogrenme siirecini eglenceli ve etkilesimli hale getirerek dgrenci motivasyonunu artirmast,

e  Elestirel diisiinme, problem ¢dzme ve karar alma yetkinliklerinin gelistirilmesi, seklinde siralanabilir.
Denetim egitiminde etkilesimli 6grenme yontemleri, 6grencilerin geleneksel teorik egitim ile tam olarak aktarilamayan
denetim siirecine hakim olmalarini ve interaktif, problem ¢oziicli ve uygulamali bir 6grenme siirecinden gegmelerini
saglamaktadir. Mevcut literatiir, bu yontemlerin 6grencilerin mesleki yeterliliklerini artirmada ve denetim siireglerine
yonelik daha gergekgi bir perspektif kazanmalarinda etkili oldugunu gostermektedir. Sonu¢ olarak, muhasebe ve
denetim egitiminde yenilik¢i &gretim tekniklerinin kullanimi, gelecegin denetgilerinin daha donanimli hale gelmesini
saglayarak sektorde daha nitelikli i giiciiniin yetigsmesine katkida bulunacaktir.

2.4. Metodoloji
Bu baglik altinda, ¢aligmanin amacina ve literatiire katkisina iligkin 6zgiin degeri ile oyun gelistirmeye iliskin tasarim
modeli ve oyunun tasarim siirecine iligkin agiklamalara yer verilmistir.

2.4.1. Amac ve Ozgiin Deger

Caligma, soyut ve teorik olarak anlatilmasi nedeniyle 6grencilerin biitiinii gormelerini ve bu nedenle de anlamalarini
zorlastiran muhasebe denetimi dersinin temelini olusturan “denetim siireci” konusunun, 6grenciler tarafindan daha
kolay, hizli ve akilda kalict sekilde Ggrenilebilirligini saglamayr amaglayan, gorev tabanli dijital rol yapma oyunu
temeline dayanan bir 6gretim materyaline iliskin model sunmay1 amaglamaktadir.

Mevceut akademik literatiir ve sektor uygulamalar incelendiginde, denetim egitiminin teorik bilgi aktarimina dayals,
pratikten uzak ve kopuk siirecler halinde ilerleyen bir yap1 sergiledigi goriilmektedir. Ozellikle bagimsiz denetim siireci,
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biitiinciil bir bakis agisiyla ele alinmadiginda 6grencilerin bu siireci tam olarak kavrayamamasina neden olmakta;
denetimin dogasi, rolii ve mesleki sorumluluklar1 konusunda eksiklikler yaratmaktadir. Bu durum, literatiirde de
vurgulandigr iizere, 6grencilerin bagimsiz denetim siirecine iligkin pargali ve yiizeysel bir algiya sahip olmalarina yol
acmaktadir. Tablo halinde 6zetlendigi iizere, muhasebe ve denetim alaninda yapilmis, oyunlastirma ve senaryo tabanl
ornekler bulunmaktadir. Ancak tiim ornekler incelendiginde, yapilmis ¢alismalarin, denetim siirecinin belli bir
asamasina (risklerin belirlenmesi, i¢ kontrol mekanizmalarinin incelenmesi) veya belli bir konuya (sahtekarlik, hata ve
hile tespiti, i¢ denetim) odaklandigi ve Ogrencilerin bu asama ile ilgili faaliyetleri pratikte nasil yapacaklarin
Ogrenebilecekleri bir tasarim gerceklestirildigi goriilmektedir. Ayrica igerikleri incelendiginde tasarlanan 6rneklerin, bir
6grenme modiiliine sahip olmadig1 da goriilmektedir. Dolayisiyla, bu model; uluslararasi alanda yer alan ve tablo halinde
Ozetlenen oyunlarla karsilastirildiginda;

e Denetim siirecinin belli asamalarina veya belli bir denetim konusuna odaklanmamakta; denetim siirecinin tiim
asamalarini kapsamaktadir,
e Denetim siirecinin tiim agamalarin1 sadece oyun ile 6grenciye 6gretme ilizerine odaklanmamakta; oyun ile
biitiinlesmis 6grenme ve degerlendirme materyallerinin de oyunun iginde yer almasina imkan tanimaktadir.
Uluslararas1 alanda muhasebe ve denetim egitiminde oyunlagtirma ve simiilasyon tekniklerinin basariyla kullanildig:
ornekler bulunmasina ragmen, Tiirkiye’de bagimsiz denetim (muhasebe denetimi) alaninda oyun tabanli bir 6grenme
modeline rastlanmamistir. Tiirkiye’de oyunlagtirma iizerine yazilan akademik c¢alismalarin ya sadece teorik bazda
konuyu ele aldig1 ya da muhasebe denetimi 6zelinde bu sekilde 6grenmenin oyun ile birlestirildigi bir modelin olmadig:
tespit edilmistir. Dolayistyla bu model, muhasebe alanina, 6zellikle muhasebe denetimi egitimine yonelik literatiire yeni
bir bakis agis1 getirmesi yoniinden 6zgiinliige sahiptir.

2.4.2. Tasarim Modeli

Bu ¢alismada lisans diizeyindeki bireylerin muhasebe denetimi egitiminde denetim siirecine iliskin konularin
ogretilmesinde kullanilacak goérev tabanli rol yapma oyununun gelistirilmesine yonelik bir model sunulmaktadir.
Calismanin arastirma yontemini, tasarim tabanli arastirma olusturmaktadir. Tasarim tabanli aragtirmanin ilk prototip
gelistirme siirecinin Etkinlik Teorisi Tabanli Ciddi Oyunlar Modeli (Activity Theory-Based Model for Serious Games)
ile gerceklestirilmesi dngdriilmektedir.

Sekil 1: Tasarim Modeli
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Kaynak: Yazarlar tarafindan hazirlanmistir.

2.4.2.1. Tasarim Tabanh Arastirma

Denetim alaninda denetim siireci denetimin baslangici, planlanmasi, yiiriitilmesi ve raporlanmasi olmak {izere dort
temel adimdan meydana gelmekte ve her bir adim i¢erisinde denetimin basarili bir sekilde yiiriitiilebilmesi i¢in titizlikle
ele alinmasi gereken alt adimlar yer almaktadir. Alanyazinda denetim alaninda bu adimlarin bazilarini kapsayan ve hile
denetimi, i¢ denetim, risk degerlendirme gibi fiili denetim 6rneklerini ele alan ¢aligmalar mevcuttur. Ancak denetim
siireci parca parca yapilardan ziyade bir biitiin olarak ele alinmasi1 gereken birbiriyle iligkili asamalardan meydana
gelmekte ve her asamada takip edilmesi gereken belirli siiregler yer almaktadir. Bu dogrultuda proje kapsamina “denetim
stirecine” iligkin konularin bir biitiin olarak ele alindig1 ve daha kalici, eglenceli ve ezbere dayanmadan dgrenilmesini
saglayacak gorev tabanli rol yapma oyununun gelistirilmesi ve iyilestirilmesi tasarim tabanli arastirma yaklasimiyla ele
almacaktir. Tasarim tabanli aragtirma yenilik¢i teknoloji, yaklasim ve ydntemlerin, gercek 6gretim ortamlarinda ele
alindig1 ve tasarim ve uygulama siiregleri arasindaki baglantiyr tasarimin siirekli 6gretim ortaminda test edilerek
yenilenmesi ile saglayan bir arastirma teknigidir (Kuzu, Cankaya ve Misirli, 2011). Bu ¢ercevede tasarim tabanli
aragtirma analiz, tasarim, gelistirme ve uygulama siireglerini igeren ve kuramsal temele dayanan bir prototipin
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gelistirilmesiyle baslayarak tiim siireglerin aragtirmacilar ve katilimeilarin i birligi icerisinde yiiriitildiigii dongiisel
olarak ilerleyen, sistematik ve esnek bir arastirma teknigidir (Wang & Hannafin, 2005).

Tasarim tabanli arastirma genel olarak; “kuramsal temele dayali bir tasarimla baglayarak, bu tasarimi desteklemeyi
amagcladigi egitim baglaminda, arastirmacilar ve egitimin tiim paydaslarinin is birligi igerisinde, her birinde bu tasarimin
bir yonunin ele alindig1 analiz, tasarim, gelistirme, uygulama dongiilerinde inceleyen; yenilik¢i 6grenme ortamlari,
uygulamalar1 ya da kuramlari gelistirmeyi amaglayan sistematik ve esnek bir arastirma yaklagimi” olarak tanimlanabilir.
Gorev tabanli rol yapma oyun ortaminin gelistirilmesinde etkin bir metodoloji sunarak oyunun gelistirme siirecini
kolaylagtiracag diisiiniildiigiinden projenin birinci agamasinda tasarim tabanl arastirma teknigi kullanilacaktir.

2.4.2.1.1.  Rol Yapma Oyunlari (Role-Playing Games)

Rol yapma oyunlar1 (role- playing games) bireylerin oyun siirecinde onceden belirlenmis rolleri iistlenerek oyun
icerisinde gorevler gergeklestirdigi ve bu sayede belirli becerileri deneyimleyerek o6grendikleri bir egitsel oyun
stratejisidir (Grose-Fifer, 2017; Edwards vd., 2019). Rol yapma yontemiyle gelistirilen egitsel oyunlar 6grencilerin aktif
katilimini saglayarak 6zellikle elestirel diigiinme, problem ¢6zme ve karar verme siireglerini destekler ve teorik bilgileri
pratik baglamda uygulamalarina olanak tanir (Simpson & Elias, 2011; Edwards vd., 2019). Rol yapma temelli egitsel
oyunlar dgrencilerin hem bilissel hem de duyussal becerilerine katki saglarken ayn1 zamanda motivasyonlarin artirarak
Ogrenme siirecini daha kalic1 hale getirmektedir (Chen&Wu, 2023). Bununla birlikte egitim amaciyla tasarlanan
oyunlarda etkili 6grenme ortaminin saglanabilmesi i¢in egitsel icerik ve oyun bilesenlerinin dengeli bir sekilde ele
alinmasi onerilmektedir. Egitsel oyun tasariminin grafik tasarimi, kodlama, animasyon, etkilesim tasarimi ve egitsel
icerik tasarimi gerektirmesi (Van Staalduinen & De-Freitas, 2011; Theodosiou & Karasavvidis 2015) nedeniyle birgok
farkli uzmanliga ihtiya¢ duyulmaktadir. Tiim bu uzmanliklarin bir arada etkili bicimde yonetilmesi icin egitsel oyun
tasarim modelleri rehber olarak kullanilmaktadir (Zin vd., 2009; Song & Zhang, 2008; Amory & Seagram, 2003;
Carvalho vd., 2015). Egitsel oyunlarin 6grenme ve oyun olmak iizere iki farkl etkinlik i¢erdigi g6z oniine alindiginda,
bu etkinlikler ¢ercevesinde oyun tasariminin yiritilmesinin tasarim siirecini kolaylastiracagi diisiiniilmektedir. Bu
gergevede proje kapsaminda tasarim tabanli arastirma gergevesinde gelistirilecek oyunun ilk tasariminin gelistirilmesi
asamasinda Etkinlik Teorisi Tabanli Ciddi Oyunlar Modeli (ETTCOM) kullanilacaktir.

24.2.1.2. Etkinlik Teorisi Tabanh Ciddi Oyunlar Modeli (ETTCOM)

Ciddi oyunlar tek amaci eglence olmayan oyunlar olarak nitelendirilebilir ve egitim, saglik ya da askeri amaglarla
gelistirilen oyunlari kapsayan semsiye bir kavramdir. Etkinlik Teorisi Tabanli Ciddi Oyunlar Modeli, etkinlik teorisinin
kavramsal ¢ergevesini kullanarak oyun bilesenleri ve oyunun egitimsel hedefleri arasindaki iliskileri ortaya ¢ikarmak
icin gelistirilmis bir modeldir (Carvalho vd., 2015). Model ciddi oyunlarin degerlendirilmesinde kullanilabildigi gibi
tasarim siirecinde de kullanilabilmektedir. Egitsel oyunlarda oyun oynama ve 6grenme aktiviteleri ayni 6zneyi (oyuncu
ayni zamanda 6grencidir) ve ayni aract (egitsel oyun) paylasmasina ragmen farkli hedeflere yonelik aktivitelerdir.
Oyuncu / 6grenci oyun esnasinda eglenmeyi hedeflerken 6grenme eylemini dersi gegmek i¢in yapabilir. ETTCOM ile
ciddi oyun tasariminda oyun oynama ve 6grenme etkinliklerini ve bu etkinliklerin etkilendigi ara¢ ve hedefleri ortaya
cikarmak ve her iki etkinligin ortak bir paydada bulusabilmesini saglamak diger bir degisle eglenirken 6grenmeyi
saglayabilmek amaglanmaktadir. ETTCOM’da egitsel oyun igerisinde yer alan her bir etkinlik bir dizi eylemden olusur
ve her bir eylem belirli hedeflere sahip araclar ile gergeklestirilir (Sekil 2).

Sekil 2. ETTCOM’a Gére Her Bir Etkinlik ve Etkinligin I¢erdigi Eylemler

Arag

& Nesne/ Arag
zne Motivasyon o)
¢ )) Eylem “ Arag Arag
; oy S
) Hedef g
Eylem -
v \ I
Hedef = Hedef
Eylem \ Eylem
E2 \ B%

—
T -

Zaman

Kaynak: Carvalho. vd. 2015°ten uyarlanmis ve Yazarlar tarafindan hazirlanmistir.
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Model kapsaminda egitsel oyun igerisinde oyuncunun etkilesime girdigi her sahne ve bu sahnede gergeklestirecegi
eylemler belirlenerek bu eylemlerin ger¢eklesmesini saglayan araglar ve bu araclarin hedefleri belirlenir. Boylece
tasarim siirecinde sahne tasarimlari oyun ve 6grenme agisindan daha anlasilabilir bigimde tasarlanabilir. ETTCOM
cercevesinde belirlenen olasi eylem, arag ve hedefler oyun ve 6grenme agisindan gruplanarak Tablo 2’de sunulmustur.
Modelde oyun eylemleri ve araglar daha onceki oyun bilesenlerine yonelik yapilan g¢alismalardan yararlanilarak
belirlenirken 6grenme bilesenleri daha ¢ok Bloom taksonomisi ¢er¢evesinde belirlenmistir.

Tablo 2. ETTCOM Cergevesinde Belirlenen Olasi Eylem, Arag ve Hedefler

Oyun Ogrenme
Eylemler e  Varlik Edinme (yakalama, biriktirme vs.) e  Hatirlama (Yazma, ¢izme, bulma, listeleme vs.)
e  Degistirme (Eslestirme, iiretme, planlama vs.) e  Anlama (Karsilagtirma, gosterme, genelleme ...)
e  Hareket (Kagma, garpigma, ates etme vs) e  Uygulama (Uygulama, hesaplama, ¢6zme ...)
e  Zamanla iliskili (degistirme, durdurma yavaslatma vs.) |[®  Analiz Etme (Kategorilere ayirma, agiklama ...)
e  Bilgi (Soru sorma, cevaplama vs.) o  Degerlendirme (se¢me, tartisma, degerlendirme...)
o  Yaratma (Tasarlama, formiile etme ...)
Araglar o Nesneler (2D/3D nesneler, Avatarlar, sanal para...) e  Dramatize etme
e Ozellikler (Konum, oyundaki rol, 6zellikler...) e  Grafiksel bilgi sunumu
e  Zaman (Kronometre, zaman baskisi ...) e  Etkilesim
e  Doniit (lider tahtasi, performans gostergeleri, puanlar, (@  Coklu ortam
ilerleme barlarz...) e  Problem ¢bzme
e  Yardim (gorev listesi, ipuglari, egitimler, uyar1 |®  Metinsel bilgi
mesajlart...) e  Diger
e  Anlati (anlat1 sahneleri, hikaye...)
e  Kurallar
o  Hedef Gostergeleri (Performans kaydi, skor, seviye ...)
e  Skor
Hedefler e  Skor artirmak e  Hatirlama
e  Gorevi tamamlamak e  Anlama
e Anlatiyr deneyimlemek e  Uygulama
e  Yarismak e  Analiz Etme
o  Degerlendirme
e  Yaratma

Kaynak: Yazarlar tarafindan hazirlanmigtir.

2.4.3. SmartAuditLab Modeline iliskin Tasarim Siireci
Gelistirilmesi dngdriilen model, denetim dersi alan tiim diizeydeki derslerde kullanilabilir nitelige sahiptir. Ders

PSS — / \ / \
: : . : :

Veri toplama araci taslaklan /,

Her bir seviye igin oyun ve
Bgrenme eylemlerinin,
araglarinin ve hedeflerinin
belirlenmesi

Oyun ve Ogrenme \

araglarinin eslestirimesi

min
Uygulanmasi

Veri Analizi ve [ Tam oyun seviyelerinin geligtiriimesi ]
Degerlendirme

[ Veri toplama araglarinin geligtiriimesi ] -

Analiz
Sonuglanmin
tasanma

yansitilmasi

Sahne taslaklarinin
hazifanmasi

i
g
3
5
5

\ [ \ /
— - ra S\
[ Owndaxlunanrélsa:ewy\enln ] [ ik d&rt seviyenin tasarimlarinin son hali ]
N Gorev Tabanl Rol Yapma Oyunu ]
[ ilk seviyenin taslak tasarimiari ] [ Araylz Tasanm llkeleri ] [
. / _ .
\ ) \ J L J
Y Y Y
i. Tasanm Agamasi Iyilegtirme Asamasi | Gelistirme Asamasi

Tasarim Tabanh Arastirma
esnasinda ele alinacak denetim siirecleri toplamda dort ana boliim 15 alt boliimden meydana gelmektedir. Bu dogrultuda
15 alt bdltim iceren gorev tabanli rol yapma oyunu web ortaminda galisacak bigimde 15 seviye olarak tasarlanacak,
tasarim dongiisel olarak iyilestirilecek ve tiim seviyeler gelistirilecektir. Modele iliskin siire¢ tasarim (hazirlik),
iyilestirme ve gelistirme basliklar1 altinda 3 asamada ele alinacaktir. Tasarim tabanli aragtirma gercevesinde yiiriitiilecek
oyun gelistirme siirecinin ilk prototip gelistirme asamasi Etkinlik Teorisi Tabanli Ciddi Oyunlar Modeli (ETTCOM) ile
gerceklestirilecektir. Arastirma siirecinin genel yapisi sekil 3’te sunulmustur. Sekil 3: Modelin Tasarim Siireci
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Kaynak: Yazarlar tarafindan hazirlanmigtir.

Tasarim Asamasi: Bu asama tasarim tabanli aragtirmanin hazirlik asamasidir. Bu asamada oOncelikle Muhasebe
Denetimi dersi kapsaminda gorev tabanli rol yapma oyun ortami igerisinde ele alinacak igeriklerin kapsami
belirlenecektir. Ardindan ETTCOM gergevesinde ilk olarak oyun igerisine dahil edilmesi planlanan her bir seviyenin
oyun ve dgrenme bilesenleri olusturulacaktir. Her bir seviyenin bir giris introsu ekrani, arayiizde yeni bir bilesen varsa
arayiiz i¢in ipucu ekrani, ana gorev ekrani, 6diil ekrani, ¢ikis ekrani ve ekstra bulmaca ekranindan meydana gelmesi
planlanmaktadir. Bu dogrultuda her bir seviyenin tasariminda izlenecek adimlar Sekil 4’te sunulmustur.

Sekil 4. Seviye Tasariminda izlenecek Adimlar

Evet Hayir
Yeni arayiz Ba;arl e Yeniden Ekstra
? 1 mis . Oyna?
1. girig bileseni var my2 Hayir 3. Gorev 4. Odil V! 5. Cikig Oyun? 6. Ekstra
introsu Ekram Ekrami =T bulmaca
Evet ekrani
Evet Hayi
2. Arayliz

igin ipucu

Kaynak: Yazarlar tarafindan hazirlanmistir.

Her bir seviyede yer alan giris introsunda oyunun genel hikayesi gergevesinde o boliimde 6grencinin hikaye igerisinde
hangi asamada oldugunu gosteren 10-30 sn’lik bir tanitim yer alacaktir. Ardindan ilgili seviye igerisinde arayiizde
kullanmas1 gereken yeni bir 6zellik varsa o 6zelligin kullanimina yonelik ipucu saglayan bir ekran yer alacaktir. Her
seviyede 6grencilerin elde etmesi beklenen 6gretimsel bilesenler gorev ekrani igerisinde yer alacaktir. Gorev ekraninin
tamamlanmasinin ardindan 6diil ekrani gelecek ve 6grenci bu ekranda kazandig1 6diilleri ve ayni sahneyi oynayan diger
ogrenciler arasindaki siralamasini gorecektir. Ogrenci isterse sahneyi tekrar oynayabilecek veya sahneyle ilgili varsa
ekstra bulmaca ekranina gegis yapabilecektir. Ardindan sahne tamamlanacak ve bir sonraki seviyeye gegis yapacaktir.
ETTCOM cercevesinde gorev ekrani igerisindeki 6gretimsel kazanimlarin elde edilmesini saglayacak 6gretimsel ve
oyun bilesenleri belirlenecektir. Her bir gérev ekrani i¢in 6gretimsel ve oyun bilesenlerinin belirlenmesinde izlenecek
adimlar Sekil 5’te sunulmustur.

Sekil 5. Ogretimsel ve Oyun Bilesenlerinin Belirlenmesinde Izlenecek Adimlar

Sevlye Oyun Hayr
inin
belirlenmesi l
Onaylandi mi?
Uzman grup Evet . Arayiiz
Griis > asar
gerts Geligtirilmesi
Seviye Ogrenme
bilesenlerinin Hayir
belirlenmesi

Kaynak: Yazarlar tarafindan hazirlanmistir.

ETTCOM ¢ergevesinde bu agamada her bir seviye i¢in oyun bilesenleri ve 6grenme bilesenleri belirlenerek modelin
gelistirilmesinde yer alan oyun tasarimi, 6gretim teknolojileri ve muhasebe denetimi alan uzmanlarindan olusan gruptan
gorlis almacak ve uzmanlarin onaylamasi halinde sahnede yer alan bilesenlerin arayiiz igerisindeki tasarimlari
gelistirilecektir. Ornek bir seviye i¢in oyun ve grenme bilesenleri Tablo 3’te sunulmustur.

Tablo 3. Ornek Bir Seviye I¢in Oyun ve Ogrenme Bilesenlerinin Belirlenmesi

Kazamim | Denetim firmasinin gelen talebi degerlendirmesi siireci
1. Alt 2. Arayiiz 3. Gorev 4. Odiil Ekran1 | 5. Alt seviye ¢ikis 6. Ekstra
seviye icin Ipucu Ekrant ekrani Bulmaca
giris Ekrani
introsu
Oyun Eylemler | izleme Arayiiz Eslestirme Performans Performans Degistirme
Tasarimi Yardimi degerlendirme | degerlendirmesini
sini gbrme gérme
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Araglar Anlat1 Yardim Performans Odiiller, Qdiiller, performans | 2D Nesneler
Sahnesi Gostergeleri, | performans siralamasi
Uyar siralamast
mesajlari
Hedefler | Oyun Araylizii Gorevi Performansi Performansi artirma | Skor artirmak
akist Ogrenme Tamamlamak | artirma
hakkinda
bilgi
Ogrenme Eylemler Gozlem Tekrarlama Dogrulama / Karsilagtirma,
Taklit Go;den Eslestirme
gecirme
Deneyim
Araglar Ipuglar Coklu ortam, | Grafiksel bilgi Etkilesim
metinsel sunumu
bilgi
Hedefler Hatirlama Anlama Anlama Anlama

Kaynak: Yazarlar tarafindan hazirlanmistir.

Oyun ve dgrenme bilesenlerinin belirlenmesinin ardindan ilgili seviye igerisinde yer alan her bir sahne igin arayiiziin
On tasarimlart gelistirilecektir. Tablo 3’te gdsterilen oyun ve 6grenme bilesenleri i¢in olusturulan 6rnek arayiizler sekil
6’da sunulmustur.

Sekil 6. Ogrenme Bilesenleri igeren Ornek Gérev Ekrani ve Bulmaca Ekrani

. Kultmnsc Ach
-

Onayla
[=ez ]

Hedef: Musgteriyi kabul edip etmeyecegine karar ver!

Kaynak: Yazarlar tarafindan hazirlanmistir.

Benzer sekilde oyunun tamaminda yer alacak 15 seviyenin her biri i¢in yukaridaki islemler tekrar edilecek ve bu asama
sonunda her bir seviyenin taslak yapilari gelistirilmis olacaktir. Tasarim tabanli aragtirmanin iyilestirme siirecinde
kullanilmas: diistiniilen ilk seviyenin taslak tasarimlari da web ortaminda gelistirilecektir.

Iyilestirme Asamasi: Iyilestirme asamasi lisans seviyesi ogrencilerinin Muhasebe Denetimi dersi cergevesinde
yiriitiilecektir. Tasarim tabanli arastirma kapsaminda belirlenecek 6grenci gruplarimin ekranlari kullanmasi saglanarak
gbzlem ve goriigme yoluyla toplanan veriler dogrultusunda tasarim iyilestirilecektir. Tasarim tabanli arastirma dongiisel
bir siire¢ icerdiginden yapilan tasarimlarin tekrar tekrar yenilenmesi s6z konusudur. Bu dogrultuda oncelikle tim
seviyelerde &grencilerin kullanacaklart oyunun genel yapisi ve olast ekranlart igeren ilk seviye gelistirilecektir.
Déongiisel siireg igerisinde bu ekranlarin nihai tasarimsal yapisina ulasildiktan sonra tasarimin geri kalaninda yon
gosterici nitelikteki tasarim ilkeleri belirlenecektir.

Gelistirme Asamasi: Bu asamada iyilestirme siirecinde belirlenen ilkeler dogrultusunda oyunun geri kalan tiim
seviyeleri tamamlanacak, oyun igerisinde 6grenci hareketlerini izleyecek sistem kayit yapisi olusturulacak ve oyun
biitiin bir halde tamamlanmis olacaktir. Bununla birlikte karma arastirma stirecinde kullanilacak veri toplama araglarinin
gelistirilme siireci tamamlanacaktir.
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3. SONUC

SmartAuditLab, Tiirkiye’de muhasebe denetimi egitimine 6zgiin bir katki sunarak teorik dgrenim ile pratik uygulama
arasindaki boslugu oyunlastirilmis, etkilesimli bir model araciligiyla dolduracak nitelikte bir oyun modelidir. Bu model,
dijital rol yapma oyunu formatinda denetim siirecinin biitiin asamalarin1 kapsayan ilk drnek olarak nitelendirilebilir.
Denetim doéngiisiiniin 15 seviyeli bir oyun ortaminda ugtan uca ele alinmasi sayesinde dgrenciler, denetim siirecini
bastan sona deneyimleme firsati bulacaklar; soyut bir kavram olan denetim dongiisii 6grenci agisindan somut ve anlasilir
hale gelecektir. ETTCOM gergevesindeki bu yaklasim, oyun i¢i unsurlarla egitimsel hedefleri sistematik bi¢imde
iliskilendirerek oyundaki her gorev, ara¢ ve ddiiliin belirli bir pedagojik amaca hizmet etmesini saglayacaktir.

Bu yenilik¢i yaklagim, muhasebe denetimi egitiminde teorik bilgi ile uygulamali deneyim arasinda giiglii bir koprii
kurmustur. Senaryo tabanli oyun akist sayesinde dgrenciler, denetimle ilgili teorik prensipleri ger¢ek¢i durumlar i¢inde
uygulamaya tesvik edilecek ve boylece bilgilerin daha derin anlagilmasi ve kalic1 6grenme saglanabilecektir. Bu sayede
derslerde aktarilan teorik icerik, uygulamali baglam i¢inde pekistirilerek 6grencinin géziinde anlamlandirilmis; teori ve
oyun biitiinleserek aktif bir 6grenme deneyimi ortaya ¢ikmistir. Pedagojik agidan bakildiginda SmartAuditLab, Tiirk
yiiksekogretim sisteminde onemli bir yenilik olarak degerlendirilebilir. Model, 6grenci merkezli ve aktif 6grenme
paradigmalariyla uyumlu sekilde 6grenme siirecini eglenceli, etkilesimli ve katilimer hale getirecektir. Oyunlastirma
bilesenlerinin (puanlar, seviyeler, ddiiller gibi) kullanimi, 6grencilerin motivasyonunu ve derse katilimini artirarak
bilgilerin uzun vadede akilda kalmasini desteklemektedir. Muhasebe egitimine yonelik mevcut elestirilerin ¢ogu,
Ogretimin teoriye agirlik verip gergek diinya becerilerinden kopuk olmasina yoneliktir. SmartAuditLab ise dijital
teknoloji ve etkilesimli 6grenmeyi miifredata entegre ederek bu elestirilere bir ¢éziim sunmaktadir. Sonug olarak, bu
model 6grencilerin, denetim siirecini ders esnasinda teorik anlatima destek olarak kullanacaklari SmartAuditLab oyunu
ile daha biitiinciil olarak algilamalarin1 saglayarak, donanimli ve uygulama becerileri yiiksek denet¢iler olarak
yetismesine katkida bulunacaktir. Ayrica, alanyazinda vurgulanan egitimsel eksikliklerin giderilmesine de katkida
bulunacaktir. Genel olarak SmartAuditLab modeli, muhasebe denetimi egitiminde dijital oyun ile senaryo tabanli
6grenmeyi bir araya getiren 6zgiin bir yaklagim ortaya koymakta; teori ile pratigi bulusturup egitim kalitesini artirmay1
hedefleyen benzersiz bir model sunmaktadir. SmartAuditLab boylece, yiiksekogretim kurumlari ile mesleki egitim
programlarinda kullanilabilecek etkili bir 6gretim materyali olarak degerlendirilmektedir.

Bu ¢aligmada 6nerilen SmartAuditLab modeli, muhasebe denetimi egitimine yenilik¢i bir yaklagim sunmaktadir. Ancak
model heniiz kavramsal diizeyde oldugundan, 6ncelikle, modelin gerek web tabanli gerekse mobil uygulama bigiminde
gelistirilmesi gerekmektedir. Sonraki asamalarda farkli iniversitelerde yapilacak pilot uygulamalarla test edilmesi ve
ogrenci geri bildirimlerine gore iyilestirilmesi dnem arz etmektedir. Egitimcilerin, ders igeriklerinde oyunlastirma ve
senaryo tabanli 6grenme yontemlerine yer vermesi, Ogrencilerin teori—pratik biitiinlesmesini gii¢lendirecektir.
Arastirmacilarin, modelin 6grenme ¢iktilar1 tizerindeki etkisini dlgen ampirik caligmalar yiiriitmesi ve geleneksel
Ogretim yontemleriyle karsilagtirmalar yapmasi faydali olacaktir. Ayrica modelin, finansal muhasebe, i¢ denetim ve
vergi denetimi gibi farkli derslere uyarlanabilirligi aragtirilmali; kiiltiirel baglamda nasil karsilandigini ortaya koyan
ulusal ve uluslararasi karsilastirmali caligmalar yapilmalidir. Dijital doniisiim siireci dikkate alindiginda, SmartAuditLab
benzeri oyun tabanli grenme modellerinin yapay zeka ve biiyiik veri analitigi ile entegrasyonu da gelecekte ele alinmasi
gereken 6nemli bir aragtirma alanidir.
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