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OZET

Ulkemizde isletmelerin ihtiya¢ duyduklart muhasebe elemanlarimn vyetistirilmesi amaciyla
viiksekogretimde muhasebe egitimleri, teorik ve uygulamali dersler egsliginde sunulmaktadir. Ancak
teorik derslere kiyasla uygulamali derslerin kisithiligi, muhasebe egitiminde dgrencilerin bagsarilarini ve
motivasyonlarm olumsuz yonde etkileyebilmektedir. Bu baglamda dgrencilerin kazanmimlarim artirmak
amactyla muhasebede geleneksel teorik ve uygulamalt derslere alternatif olarak, oyun ogeleri ile
tasarlanmus senaryolarin egitim faaliyetleri siirecinde kullanilmast olarak ifade edilebilen oyunlastirma
onerilmektedir. Bu ¢alismanin amact TMS/TFRS kapsaminda yer alan él¢iim esaslarinin ve bunlara iliskin
agiklamalarin, yiiksekogretimde muhasebe dersi goren ogrencilere oyunlastirma ile ogretilebilmesinde,
belirli bir senaryo dogrultusunda olusturulmug ve her bir 6lciim esasimin orneklendirildigi, degerini
olcelim adl dijital bir oyun tasarlamaktir.
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ABSTRACT

In our country, accounting education is offered in higher education with theoretical and practical
courses to train the accounting personnel needed by the companies. However, the limitedness of the
applied courses compared to the theoretical courses can have a negative impact on the success and
motivation of students in accounting education. In this context, as an alternative to the traditional
theoretical and applied courses in accounting, in order to improve the students’ performance, gamification
is proposed, which can be expressed as the use of scenarios designed with game objects during the
training activities.The aim of this study is to design a digital game entitled “Let’s measure its value”,
developed in accordance with a specific scenario and illustrating each measurement principle, in order
to teach students taking accounting courses in higher education, measurement principles in the context of
TAS / TFRS and the explanations associated with it.
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1. Giris

Yiiksekogretim kurumlarinda muhasebe egitiminde uzun yillardir geleneksel yontemler
kullanilmaktadir (Jaijairam, 2012:76). Muhasebe egitiminde kullanilan bu geleneksek
yontemlerde egitim materyalleri genellikle ders kitaplart ve PowerPoint sunumlarmdan
olugmaktadir. Muhasebe egitiminde uzun yillardir kullanilan bu egitim yontemi ve
materyaller, ogrencilerin derslerde tahtada sunulmus bilgileri not almalar1 ve dersi pasif
olarak takip etmelerine neden olarak ogrenme siirecinin uzamasi, d6grencilerin muhasebeyi
karmagik bulmalar1 ve 6grenmede giigliik yasamalari ile sonuglanmaktadir (Jamaluddin et al.,
2020:17-34). Ancak son yillarda geleneksel egitim yontemlerine alternatif olarak gelistirilen
oyunlastirma yonteminin (Nah et al.,2013:99-100) 6grencilerinin odagini olugturan teknolojinin
ve 6grencilerin video oyunlarina olan ilgilerinin etkisiyle muhasebe egitiminde kullanimi 6nem
kazanmigtir (Moncada & Moncada, 2014:9).

Muhasebe egitiminde oyunlastirmanin ele alindig1 literatiirdeki ¢aligmalarda cogunlukla,
ogrencilerin egitimde oyunlastirma yonteminin kullanilmasma iligkin goriislerinden ve bu
yontemin motivasyonlarini nasil etkilediklerine iliskin degiskenlerden yararlanilmigtir. Ayrica
literatiirde yer alan caligsmalarda, arastirma yontemi olarak anket yonteminin yogun olarak
kullanilmasina karsin, dijital oyunlarin tasarlanarak uygulanmasi sinirli olarak kullanilmustir.
Dolayisiyla literatiirde muhasebe egitimde oyunlastirmaya iligkin yer alan mevcut ¢calismalardan
hareketle kiiresel boyutta muhasebede ortak bir dil olusturulmasi ihtiyaci neticesinde muhasebe
literatiiriine giren Tiirkiye Muhasebe Standartlari/Tiirkiye Finansal Raporlama Standartlari
(TMS/TFRS) kapsaminda Olclim esaslarinin yiiksekogretim kurumlarindaki o6grencilere
oyunlastirma yolu ile 6gretilmesine ayr1 bir nem atfedilmesi gerekmektedir.

Bu baglamda calismanin amaci, TMS/TFRS kapsaminda yer alan 0l¢iim esaslar1 ve
bunlara iliskin bilgilerin, yiiksekogretim kurumlarinda muhasebe egitimi alan Ggrencilere
oyunlagtirma yoOntemiyle oOgretilebilmesi amaciyla belirli bir senaryo dogrultusunda
olusturulmus dijital bir oyun tasarlamaktir.

2. Kavramsal Cerceve

Bu baglik altinda muhasebe egitiminde oyunlastirma konusu ve oyunlastirmanin
ogrencilere katkisi incelenmis, muhasebe egitiminde kullanilan cesitli oyunlastirma Srnekleri
amag¢ ve kapsamlart bakimindan degerlendirilerek, TMS/TRFS kapsaminda yer alan dl¢iim
esaslar agiklanmig ve bu 6lciim esaslarinin oyunlastirma yontemiyle dgretilebilmesi amaciyla
dijital bir oyun tasarlanmistir.

2.1. Muhasebe Egitiminde Oyunlastirma

Oyun, en basit ifadeyle oyuncularin kurallar, etkilesim ve geribildirimleri kapsayan
soyut bir miicadeleye giristikleri ve ol¢iilebilir bir ¢ikt1 ile sonuglanip, genellikle duygusal bir
tepki yaratan sistemler olarak tanimlanabilmektedir. Oyunlagtirma ise, oyun dis1 baglamlarda
oyun tasartm 6gelerinin ve oyun 6gelerinin oyuncularin deneyimlerinin ve ilgilerinin artirilmasi
amactyla kullanimi (Dominguez et al., 2013) olarak ifade edilmektedir. Bagka bir ifadeyle
oyunlastirma kullanicilarin yeni bir seyler 6grenme konusunda motivasyonlarini, fiziksel
kondisyonlarini artirarak daha ¢ok calistirilmalarini veya yeni davraniglara adapte olmalarini
saglama siirecidir (Simdes et al., 2013:348).
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Muhasebe bilgi ve tekniklerinin d8rencilere oyunlagtirma yontemiyle ogretilmesine
dayanan, muhasebe egitiminde oyunlagtirma temelde 1904 yilinda Elizabeth Magie tarafindan
patentlenerek Monopoly’nin de Onciisii olan The Landlord’s Game oyununa dayanmaktadir.
Bu oyun ayni1 zamanda ekonomist Henry George’nin savundugu Tek Vergi Teorisini (Single
Tax Theory) tanitmak iizere tasarlanmis ve oyunun bir uyarlamasi, Columbia Universitesinin
de dahil oldugu cesitli okullarda 6grencilere iktisat 6gretmek amaciyla kullanilmistir. 1936
yilinda ise Finance Game Co. Sirketi tarafindan olusturulan “Finans (Finance)”, Parker Brothers
sirketinin olusturdugu “Finans ve Servet (Finance and Fortune)” ve Elizabeth Magie’nin The
Landlord’s Game oyunundan tiiretilen Milton Bradley’nin “Kolay Para (Easy Money)” adli
muhasebe-finansman ile ilgili oyunlar, ev oyunlar: olarak kullanilmigtir (Whitehill, 1999:131-
132). 1980°1i yillarin sonunda teknolojik gelismelerle birlikte, Muhasebe Egitimi Degisim
Komisyonu (Accounting Education Change Commission - AECC) ve Amerikan Yeminli
Mali Miisavirler Enstitiisii (American Institute of Certified Public Accountants-AICPA)’niin
goriigleri  dogrultusunda {iniversitelerde muhasebe egitiminde teknolojinin yaratici
kullanimindan yararlanilarak aktif 6grenmenin saglanmas: konusunda degisiklige gidilmesi
bir zorunluluk olarak ortaya ¢ikistir. Bu kapsamda muhasebe ders iceriklerinin oyunlagtirma
ile doniistiiriilmesinde Monopoly’nin ilk olarak kagit ve kalemle oynanan uyarlamalari
kullanilmig ve bunlart Microsoft Word ve Microsoft Excel uygulamalari takip etmigtir.
Muhasebe egitiminde bu doniisiim ile iiniversitelerde ikinci veya liciincii simiflarda bulunan
ogrencilere finansal muhasebe derslerinin oyunlagtirma ile 68renmesi kapsaminda Riziko
(Jeopardy) oyununun bazi uyarlamalar1 baslangicta asetatlar ve post-it kagitlarla yapilirken
zamanla Microsoft PowerPoint ve Microsoft Excel uyarlamalar1 kullanilmistir (Moncada &
Moncada, 2014:9-17).

2.1.1. Muhasebe Egitiminde Oyunlastirmann Ogrencilere Katkisi

Ogrenmede oyunlastirmanin kullanimi, Groos’un 1898’de ortaya attigi “on egzersiz
teorisine (theory of pre-exercise)” dayanmakta olup, bu teoriye gore insanlar ¢ocuk veya
genc¢ olduklart icin degil, pratik yapmak zorunda olduklart i¢in genclige sahip olmakta ve
oyun oynamaktadirlar (akt. Annetta, 2008:229-239). Insanlarin oyun oynamayi sevdiklerini,
fakat giinliik yasam rutinlerinde motivasyon dis1 faaliyetlerle etkilesim halinde bulunduklari
varsayildiginda oyunlastirma, bu faaliyetlerde motivasyonu tesvik eden bir siire¢ olarak
karsimiza ¢ikmaktadir (Simdes et al., 2013:348). Ewais & Alluhaidan (2015)’e gore egitimde
oyunlagtirmanin amacina hizmet edebilmesi icin 8 farkli bileseni dogru miktar ve sekilde
tasimasi1 gerekmektedir. Bu bilesenler; anlam, sahiplik, nadirlik, 6ngoriilemezlik, kaginma,
gliclendirme sosyal etki ve basaridir (Ewais & Alluhaidan,2015:3). Alanyazinda oyunlagtirmaya
doniistiiriilmek istenen igcerigin, amaglanan 6grenme sonuglarina ulagabilmesini saglayan, (akt.
Ozdogan vd.,2018:179-197) oyunlastirma bilesenlerinden s6z edilmektedir (Karatas, 2014:19).
Bu bilesenler arasinda puan, rozet, basar1 kayitlari, liderlik siralamasi ve seviye yaygin olarak
tercih edilen bilesenlerdir (Lister, 2015:8-10).

Oyunlastirmanin egitimde kullanilmasindaki temel amag, ders icerikleri tasarlanirken,
bunlar1 6grenciler agisindan daha motive edici ve kaygiy1 azaltict hale getirmektir (Dominguez
et al., 2013:385-388). Muhasebe egitiminde oyunlagtirmanin kullanilmasindaki temel amacg,
ogretim elemanlarmin smifta tek yonlii bilgi sagladigi 6grenme yaklasgimindan ziyade
ogrencilerin elestirel fiziksel aktiviteler ile diisiinme becerilerinin gelistirilerek 6grenmede
aktif rol oynamalarini saglamaktir (Fratto, 2011:3).
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2.1.2. Muhasebe Egitiminde Kullanilan Oyunlastirma Ornekleri

Muhasebe egitiminde oyunlastirma konusunun daha iyi kavranabilmesi agisindan
tarihteki ornekleri incelemek faydali olacaktir. Bu noktada ozellikle gelismis iilkelerde
muhasebe egitimine iligkin yapilmis oyunlastirma 6rneklerinden bazilari asagida sunulmustur.

2.1.2.1. Working Capital Simulation: Managing Growth V2- Net Isletme Sermayesi
Simiilasyonu: Biiyiimenin Yonetilmesi V.2

Net isletme sermayesi simiilasyonu muhasebe egitimi kapsaminda Harvard Business
School tarafindan gelistirilen tek oyunculu bir simiilasyondur. Ogrenciler kiiciik bir sirketin
CEO olarak hareket ettikleri bu simiilasyonda, FVOK (faiz ve vergiler oncesi kazang) sirketin
biiytimesine yardimci olacak ve/veya nakit akiginin iyilestirilmesini saglayacak gelir ve
yatirim firsatlarina yatirim yapip yapmama konusunda, onun iizerinde simiile y1l boyunca ii¢
agamada karar verebilmektedirler. Ogrencilerin kisith nakit pozisyona ve simirli krediye sahip
olduklar1 bu simiilasyon ile karg1 karsiya kalinan firsatlarin degerlendirilmesinde biiyiime ve
likiditenin korunmasina iliskin dengeyi saglayacak sekilde fonlarin kullanilmasini, firsatlarin
isletmenin finansal durumuna ve net isletme sermayesine etkilerini, sinirh kredi firsatlari ile
biiytimeyi en iist diizeye ¢ikarmayi, bilanco, gelir tablosu ve nakit akim tablolariin birbirine
nasil baglandigini ve finansal sonuglari okumay1 6gretmesi amaclanmaktadir (Yasar & Alkan,
2019:131-152; Dahiya, 2018).

Sekil 1°de simiilasyonun her bir asamasinda sirketin finansal durumuna iligkin gosterge
tablolarinin bir ekran goriintiisii yer almaktadir.

Sekil 1: Net Isletme Sermayesi Simiilasyonu: Biiyiimenin Yonetilmesi V.2 (Working
Capital Simulation: Managing Growth V2) Oyunu Ekran Goriintiisii

WORKING CAPITAL SIMULATION: MANAGING GROWTH

" - pRa— |
111 1l e l

Kaynak: Dahiya, S. (2018). Working capital simulation: Managing growth V2. Harvard. Erisim Tarihi: 04.05.2020,
https://s3.amazonaws.com/he-product-images/docs/M13862-WorkingCapital_V?2 pdf
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2.1.2.2. Marty Raygun’s Fistful of Dollars- Marty Raygun’un Bir Avu¢ Dolusu Dolar
Oyunu

ViaVivo tarafindan gelistirilmis bu oyun katilimcilarin bir imalat igletmesini yiiriittirken,
miisteriler, tedarik¢iler ve farkli envanter tiirleri konusunda se¢im yapmalarina imkan saglayan
bir video oyunudur. Oyun katilimeilarin yiiksek/diisiik fiyatlar 6deyen/teklif eden, nakit/kredi
bazinda 6deme teklifinde bulunan veya en biiytik siparis teklifinin sunan miisteriler arasindan
secim yapmalarina dayanmaktadir. Bu video oyunu isletme karmin nakit tiikenmeden en
hizli sekilde nasil artirilabilecegini, alinan kararlarin likidite ve karliliga nasil etki sagladigint
anlamaya iligkin bir anlayis gelistirilmektedir (Carenys et al., 2017:40). Bu oyun <http://sims.
myej.org/wcgame/> adresinden iicretsiz olarak edinilebilir. Sekil 2’de Marty Raygun’s Fistful
of Dollars oyununa iligkin bir ekran goriintiisii sunulmusgtur.

Sekil 2: Marty Raygun’un Bir Avu¢ Dolusu Dolar1 (Marty Raygun’s Fistful of Dollars)
Oyunu Ekran Goriintiisii

FIRM VALUE: $52,080

Kaynak: Carenys, J., Moya, S. & Vila, M. (2017). Effectiveness of an accounting videogame in terms of attributes,
motivation and learning outcomes. Revista Internacional de Organizaciones, 18, 40.

2.1.2.3. Globalsym Euro Simiilasyonu

Bu oyun yonetim muhasebesi kurslarina yonelik olarak Latin Amerika-Sili’de
Globalsym Ekibinin hazirlamis oldugu bir simiilasyonu icermektedir. Bu oyun bir bilgisayara
kars1 degil ayni sanal ortamda olusturulmug ekonomik pazarda bulunan dgrenciler tarafindan
birbirlerine karsi oynanmakta ve 6grenciler temel algoritma, fiyat, tanitim ve {iretim hacmi
vb. konularda aldiklar1 kararlar ile tiiketici piyasas: parametrelerini belirleyebilmektedirler.
Bu oyunda her takim {iretici veya toptanci gibi bir misyon iistlenmekte ve iirlinlerini satmak,
pazarlik yapmak icin internet, telefon veya e-posta gibi iletisim araglariyla farkl iilkelerdeki
takimlar ile goriismek durumundadir. Ingilizce ve Ispanyolca olmak iizere iki dilde olusturulan
oyunda, takimlarin farkl iilkelerdeki iiyelerden olugmasi durumunda oyunun dili otomatik ceviri
kullanilarak degistirilebilmektedir. Globalsym Euro Simulation oyunu ile 6grencilerin genel
is becerileri yaninda yonetim muhasebesine iligkin becerilerinin gelistirilmesi amaclanmustir.
Bunun yaninda 6grencilere finansal tablolari okuma, nakit akig1 ve gelir tablosu tahminlerini
gelistirilme, biitceleme, isletme sermayesi yonetimi maliyet - hacim - kir (CVP) analizi, oran
analizi ve sermaye yapisina iligkin bilgilerin 68retilmesi ama¢lanmistir (Gupta et al.,2015:126).
Sekil 3’te Globalsym Euro Simulation oyununa girig ekraninin bir goriintiisii sunulmustur.
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Sekil 3: Globalsym Euro Simiilasyonu Ekran Goriintiisii

-
GLOBALSYM B
L

GlobalsymEuro Simulaciéon de
Negocios

Digita tu E-mail vy Clave

Seleccione

< < -
i Vibsgheded panish

Kaynak: GLOBALSYM (2020). GlobalsymEuro Simulacion de Negocios. Erisim Tarihi: 07.06.2020, http://www.
globalsymeuro2.com/GlobalsymEuro3/GlobalsymEuro4/index .php

2.1.2.4.Bank On It- Banka Uzerine Yonetim Akademisi Oyunlastirma Ornegi

AICPA (American Institute of Certified Public Accountants) tarafindan 2014 yilinda
geligtirilen Bank On It, 6grencilerin muhasebenin temelleri hakkindaki bilgilerini zorlayan
ve onlara gercek diinya caligma senaryolarinin bir simiilasyonunu sunan interaktif bir
cevrimi¢i oyundur. Bu oyun kapsaminda kamu muhasebesi, isletme, endiistri veya kar amaci
giitmeyen muhasebe gruplarina yonelik gruplandiriimig 1.000’den fazla sayida soru, muhasebe
ders kitaplart iceriginden ve meslegin gercek hayatta iligkin senaryolarindan esinlenerek
oyunlagtirma mekanikleri araciligryla hazirlanmigstir. Bugiine kadar 65.000’den fazla 6grencinin
oynadigr Bank On It oyunu ile 6grencilerin muhasebede borg-alacak yapisini, briit ve net
gelir kavramlarini ve bunlarin yani sira temel muhasebe konularimi daha kolay anlamalar:
hedeflenmigtir. Ayrica Bank on it uygulamas: ¢ek defterini dengeleme, kredi puanlarini
kavrama gibi konular1 da temel alan bir finansal okuryazarlik stirtimii sunmaktadir (AICPA
Announces Winners of ’Bank On It’ Tournaments, 2017; Ozdogan vd., 2018:179-197). Sekil
4’te Bank On It’e 6grenci olarak katilimin saglanabilecegi uygulamanin giris ekranina iligkin
bir gorsel sunulmugtur.
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Sekil 4: Bank On It Oyunu Ekran Goriintiisii

Kaynak: Student Edition (2010). Bank on it. Erisim Tarihi: 05.07.2010, https://www startheregoplaces.com/students/

Muhasebe egitimi kapsaminda olusturulmug bu simiilasyonlar ve oyunlarin yanisira
masa oyunlar1 da 6grencilerin muhasebe iglem sorularini ¢cozmelerinde etkili olmaktadir. Masa
oyunlar1 kapsaminda o6zellikle sahte para, envanter vb. somut araglar, 6grencilerin iligkili
taraflarla satin alim veya satig faaliyetlerini gergeklestirebilmelerini saglayarak, 6grencilerin
muhasebe iglemini kaydedebilmeleri ve mali raporlar hazirlamalari siirecine olumlu yansiyarak
ogrencilerin ilgi, anlayis ve elestirel diigsiinme becerileri gelistirilebilmektedir (Rosli et al.,
2017:155-159).

2.2. TMS/TFRS Kapsaminda Yer Alan Ol¢iim Esaslar

TMS/TFRS kapsaminda yer alan 6l¢ciim esaslari genel olarak tarihi maliyet ve cari deger
olarak siniflandirilmis ve asagida bu kapsamda yer alan tiim 6l¢tim esaslart agiklanmuigtir.

2.2.1. Tarihi Maliyet

Bir varli§in edinildigi veya olusturuldugu durumda tarihi maliyet, s6z konusu varligin
edinilmesi veya olusturulmasinda katlanilan maliyetleri ifade etmektedir. Tarihi maliyet bir
varlig1 edinilmesi veya olusturulmasi icin ddenen bedele, islem maliyetlerinin eklenmesi ile
olusmaktadir (Kamu Gozetimi Muhasebe ve Denetim Standartlar1 Kurumu (KGK) Kavramsal
Cergeve, Paragraf 6.5). Varliklar acgisindan tarihi maliyetin hesaplanmasi islemi asagida
sunuldugu gibi formiillestirilebilir;

Tarihi Maliyet, = Varligindegeri + Islem maliyeti (1)

Yiikiimliiliikler acisindan degerlendirildiginde ise, tarihi maliyet, ilgili yiikiimliiliige
katlanmak veya yiikiimliiliigii iistlenmek icin alinan bedelin degerinden islem maliyetlerinin
diisiilmesi ile hesaplanmaktadir (KGK Kavramsal Cerceve, Paragraf 6.5). Yiikiimliiliikler
acisindan tarihi maliyetin hesaplanmasi islemi asagida sunuldugu gibi formiillestirilebilir;

Tarihi Maliyet Kaynaklar = Yiikiimliiliigiin degeri - Islem maliyeti 2)

Bir varligin tarihi maliyeti uygulanabilir olmasi halinde, asagida sunulmus bilgileri
icerecek sekilde zaman igerisinde giincellenebilir (KGK Kavramsal Cerceve, Paragraf 6.7);

168



Uluslararasi Yonetim Iktisat ve fgletme Dergisi, Cilt 17, Sayt 1, 2021, ss. 162-180
International Journal of Management Economics and Business, Vol. 17, No. 1, 2021, pp. 162-180

- Varligin ekonomik kaynaginin tamamen veya kismen tiiketilmesi (amortisman veya itfa),
- Varligin tamamen veya kismen ortadan kaldiran tahsilatlar,

- Varligin tarihi maliyetini tamamen veya kismen, artik geri kazanilamaz hale getirebilecek
olaylarin etkisi (deger diistikliigii) ve

- Varligin bir finansman bilegeni kapsadigini gosteren faiz tahakkuku.

Bir varligin tarihi maliyeti uygulanabilir olmasi halinde, asagida sunulmus bilgileri
icerecek sekilde zaman igerisinde giincellenebilir (KGK Kavramsal Cerceve, Paragraf 6.7);

- Yiikiimliliigiin, 6deme yapilmasi veya mal teslimi gibi bir miikellefiyetin yerine getirilmesi
ile kismen veya tamamen ifa edilmesi,

- Yiikiimliligin ekonomik agidan dezavantajli bir hale gelmesinde etki eden olaylarin
degeri,

- Yiikiimliiliigiin bir finansman bileseni kapsadigin1 gosteren faiz tahakkuku.
2.2.2. Cari Maliyet

Bir varligmn cari degeri ilgili varliga esdeger bir varligin 6l¢tim tarihindeki maliyetini
ifade etmektedir. Bagka bir ifadeyle cari deger, isletmenin bir varlig1 edinebilecegi veya bir
yilikimliiliige katlanabilecegi piyasa fiyatlarint yansitmaktadir. Cari degerin bu anlamda piyasa
fiyatlarima dayali ve ol¢iim tarihindeki kosullar1 yansitan bir 6l¢iim esasi olmasi onu tarihi
maliyet esasindan ayirmaktadir. Bu 6lglim esasi, 6l¢tim tarihinde ilgili varlik i¢in 6denecek
bedele o tarihte katlanilabilecek islem maliyetlerinin eklenmesinden olusmaktadir (KGK
Kavramsal Cerceve, Paragraf 6.21). Varliklar agisindan cari maliyetin hesaplanmasi iglemi
asagidaki gibi formiillestirilebilir;

Cari Maliyet = Varhigin degeri + Islem maliyeti 3)

Varliklar

Yiikiimliiliikler agisindan cari maliyet ise, Ol¢lim tarihinde ilgili yiikiimliiliik veya
ona denk bir yiikiimlilik icin alinabilecek olan bedelden, o tarihte yiiklenilebilecek
islem maliyetlerinin diisiilmesinden olugsmaktadir (KGK Kavramsal Cergeve, Paragraf
6.21). Yiikiimliliikler agisindan cari degerin hesaplanmasi islemi asagida sunuldugu gibi
formiillestirilebilir;

Cari Maliyet = Yiikiimliiliigiin degeri — Islem maliyeti 4)

Yiikiimliiliikler

Bazi durumlarda ise cari degeri, aktif piyasadaki fiyatlar1 gozlemleyerek belirlemek
miimkiin olamamaktadir. Bu durumda cari degerin belirlenebilmesi i¢in, elde bulundurulan
varligin yasinin ve durumunun goz 6niinde bulundurularak, uyarlanma yolu ile tahmin edilmesi
gerekebilir (KGK Kavramsal Cerceve, Paragraf 6.22). Bununla birlikte cari deger dl¢iim esas1
asagida sunulmusg bilgileri icermektedir;

- Gergege uygun deger,
- Varliklar ac¢isindan kullanim degeri,
- Yiikiimliiliikkler acisindan ifa degeri ve

- Cari maliyet.
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2.2.3. Kullamim Degeri ve ifa Degeri

Kullanim degeri, bir varligin kullanimi, elden ¢ikarilmasi sonucunda beklenilen nakit
akiglarinin veya diger ekonomik kaynaklarin bugiinkii degerini ifade etmektedir. ifa degeri
ise, bir yiikiimliiliik yerine getirdigi durumda, devredilmek zorunda kalinacak nakit veya diger
ekonomik kaynaklarin bugiinkii degerini ifade etmektedir (KGK Kavramsal Cerceve, Paragraf
6.17). Kullanim degeri ve ifa degeri gelecekteki nakit akiglaria dayali oldugundan, bir varligin
elde edilmesi veya bir yiikiimliiliigiin devralinmasi durumunda katlanilan islem maliyetlerinin
icermemektedirler. Fakat igletmenin varlig1 kesin olarak elden ¢ikarmasi veya yiikiimliiltigiinii
ifa etmesi durumunda, katlanilmasi beklenilen islem maliyeti bugiinkii degeri kapsamaktadir
(KGK, Paragraf 6.18).

2.2.4. Gergege Uygun Deger

Bu ol¢iim esasi, piyasa katilimeilarinin 6lgtim tarihinde, bir varligin satisindan elde
edecekleri veya bir yiikiimliiliigiin devrinde 6deyecekleri fiyatti temsil etmektedir (KGK
Kavramsal Cerceve, Paragraf 6.12). Gercege uygun deger, aktif bir piyasadaki fiyatlar
gozlemlenerek belirlenebilecegi gibi, aktif bir piyasanin bulunmamasi durumunda da agagida
sunulmus bulunan tiim faktorleri yansitacak sekilde, nakit akimina dayali 6l¢iimleme teknikleri
gibi Olciimleme teknikleri kullanilarak da belirlenebilmektedir (KGK Kavramsal Cerceve,
Paragraf 6.14);

- Gelecekte nakit akiglarma iligkin tahminler,

- Varlik veya yiikiimliilige iligkin belirsizlikten kaynaklanan, gelecekteki nakit akiglarinin
tahmini tutarindaki degisimler,

- Paranin zaman degeri,

- Nakit akiglarinin yapisindaki belirsizlige katlanmanin degeri (risk primi ya da risk
iskontosu).

- Piyasa katilimcilariin likidite gibi dikkate alacag: diger faktorler.

Gergege uygun varlik veya yiikiimliiliige neden olan islem veya olaylarin fiyatlarindan
elde edilmemekte oldugundan, varligin edinilmesinde katlanilan islem maliyetlerinin degerine
gore veya katlanilan/devralinan yiikiimliiliige iliskin katlanilan maliyete gore degigsmemektedir.
(KGK Kavramsal Cerceve, Paragraf 6.16).

3. Literatiir Taramasi

Muhasebe egitiminde Oyunlastirmaya iligkin literatiirde bir¢ok ¢aligma yer almaktadir.
Literatiirde yer alan bu ¢aligmalardan Moncada & Moncada (2014) caligmalarinda giintimiiz
ogrencilerinin odagini olusturan teknolojinin ve 6grencilerin video oyunlarina olan ilgilerinin,
geleneksel muhasebe dersine alternatif bir 6grenme yontemi olarak oyunlastirmanin egitimde
kullaniminin 6nemine dikkat ¢cekmiglerdir (Moncada & Moncada, 2014:9-17). Kim & Lee
(2015) 6grenmenin oyunlastirilmasinin egitimsel etkinliginin teorik katkisi baglaminda merak,
meydan okuma, fantezi ve kontrol olmak iizere dort temel faktor agiklamislardir. Yazarlar
onerdikleri 6grenme modelinin ana fikrinin, ayri teoriler {izerine insa edilmis dort faktoriin
korelasyonlarina dayandigini savunmusglar ve bu faktorlerin 1) oyun tasariminin 6zellikleri 2)
ogrenme oyunun temel 6zellikleri 3) egitim ortaminin tasarimi ve 4) mekanik, dinamik ve
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estetik MDA, cevreyi etiketleyen teorik arka plana dayandigini ifade etmiglerdir. Bu faktorlerin
analiz edilip iligkilendirilerek, oyunlagtirmanin egitimsel etkinliginin olusturulmus sigmoidal
bir denklem ile dl¢iilmeye calisildigr calismada, egitimde kullanilan oyunlagtirma yonteminin
belirli bir ortamda geleneksel 6grenme yonteminden daha iistiin oldugu sonucuna ulagmiglardir
(Kim & Lee, 2015:8483-8493). Buckley & Doyle (2016) Egitimde oyunlastirma ydnteminin
kullanimin 68rencilerin motivasyonlaria etkisini dl¢limlemeye caligtiklar1 ¢aligmalarinda,
cevrimi¢i hale getirilen bir oyun ile gergeklestirilen egitimlerin, dgrencilerin 6grenmesi
ve Ogrenme siirecine katilimi1 konusunda olumlu bir etkisi oldugu sonucuna ulagmiglardir
(Buckley & Doyle, 2016:1162-1175). Egitimde oyunlastirma yonteminin ele alindif1 bagka
bir calismada Rosli et al. (2017) muhasebe egitiminde dgrencilerin 6grenme siirecinde basarilt
olmalar1, 6grenmeden zevk almalart ve motive olmalari i¢in, egitmenlerin yaratict ve dikkat
cekici bir 6gretim yaklagimi olarak oyun tabanli muhasebe egitimini uygulayabileceklerini,
bu egitim yonteminin d8renciler arasinda analitik diisiinme ve iletisim becerilerini arttirdigini
savunmuslardir (Rosli et al., 2017:155-159). Ozdogan vd. (2018) oyunlagtirmanin muhasebe
egitiminde kullanimina iligkin olusturduklart ¢aligmalarinda, temel muhasebe kavramlari
konusuna iligkin bir oyunlastirma projesi hazirlayarak cevrimici hale getirilmislerdir (Ozdogan
vd.,2018:179-197).G6émez& Monroy (2018) KolombiyaNuevaGranada Askeri Universitesi’nde
lisans seviyesinde bulunan grencilere uzaktan muhasebe egitiminde oyunlastirma yontemini
kullandiklar1 ¢aligmalarinda, katilimcilarin ¢ogunun oyunlastirma uygulamasina olumlu
yaklagti81 ve deger verdigi sonucuna ulagmiglardir. Calismada ayrica oyunlastirma ile ¢coklu
zekanin tegvik edildigi ve faaliyetlerin uygulanmasinda didaktik stratejilerin gelisiminin
saglandig1 sonuglarina da ulagilmistir (Gémez & Monroy, 2018:8). Bu kapsamda bagka bir
calismada Yasar & Alkan (2019) muhasebe egitiminde oyunlastirma kapsaminda dijital oyun
tabanli 6grenme yontemini incelemislerdir. Yazarlar bu kapsamda 6grencilerin 6grenmeyi
cekici kilmak i¢in egitim ortamlarinda yeni teknolojilerin kullanilmasini tercih ettiklerine ve
ozellikle gelismis iilkelerde, yiiksekdgretimde egitim alaninda dijital oyunlarin kullanimina
iligkin 6nemin arttigina dikkat ¢cekmislerdirler (Yasar & Alkan, 2019:331-352). Cano et al.
(2019) muhasebenin 6grenilmesinde oyunlastirma yontemini ele aldiklar: caligmalarinda, ¢esitli
parametrelerin 6grenme ¢iktilar {izerindeki etkisini 6lcliimlemede anket yontemi uygulamiglar
ve dgrencilerin cep telefonlari aciligiyla 68retmenleriyle saglayabildikleri baglanti kapsaminda
kahoot uygulamasini incelemiglerdir. Caligmadan elde edilen sonuglar, egitimde oyunlagtirma
yontemini uygulamanin, 6grencilerin bagarilarma olumlu yonde etki sagladigi, ayn: zamanda
oyun deneyimine sahip dgrencilerin bu egitim yonteminde daha basarili olduklar: yoniindedir
(Cano et al., 2019:21-32). Egitimde oyunlagtirmanin ele alindig1 bir bagka caligma kapsaminda
Jamaluddin et al. (2020) geleneksek muhasebe egitiminde derslerin ders kitabina veya Power
Point sunumlarina dayali olarak islendigi durumda, d8rencilerin pasif veya mesgul dinleyici
pozisyonunda bulunduguna dikkat cekmislerdir. Yazarlar caligma kapsaminda muhasebe
egitiminde Ogrencilere finansal tablolart 6gretmek icin muhasebe kurulu oyunu olan Blokta
Muhasebe (AOTB) yontemini kullanmiglar ve muhasebe egitimine alternatif bir ydontem olarak
oyunlagtirmanin kullaniminin 6grencilerin bagarisina ve 6grenme siirecinde motivasyonlarina
olumlu yansimalar sagladig1 sonucuna ulagmiglardir (Jamaluddin et al., 2020:17-34).

Literatiirde yer alan bu ¢aligmalarda genellikle oyunlastirmaya iligkin literatiir taramasi
sunulmus, oyunlagtirmanin 6grenme siirecine olumlu katkilar1 degerlendirilmis veya ¢cevrimigi-
cevrimi¢i olmayan oyunlar olusturulmustur. Ancak bu caligma ile TMS/TFRS kapsaminda
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yer alan Olciim esaslarinin yiiksekdgretim kurumlarinda muhasebe dersi alan 6grencilere
oyunlagtirma yontemiyle &gretilebilmesi amaciyla, degerini 6lcelim adl dijital bir oyun
tasarlanmaigtir.

4. Metodoloji

Bu baglik altinda ¢caligmanin amaci, ¢aligmada kullanilan yontem ve ¢aligmanin 6nemine
iligkin bilgiler sunulmustur.

4.1. Arastirmanin Amaci

Bu caligmada yiiksekogretim kurumlarinda muhasebe egitimi alan ©Ogrencilerin,
TMS/TFRS kapsaminda yer alan ol¢iim esaslari ile ilgili bilgileri 6grenebilmeleri amaciyla,
oyunlastirma kapsaminda degerini 6l¢elim adli dijital bir oyun tasarlanmig ve bu oyunda her
bir 6l¢iim esast orneklendirilmistir.

4.2. Arastirmanin Yontemi

Calisma kapsaminda Yiiksekogretim Kurumlari’nda 6grenim goren 6grencilere teorik
ve uygulamali dersler ile verilen geleneksel muhasebe egitimine alternatif olarak, muhasebe
egitiminde oyunlastirma yontemi Onerilmistir. Bu kapsamda TMS/TFRS’ye gore ol¢iim
esaslarma iligkin bilgilerin daha etkin bir sekilde 6gretilebilmesine iligkin olarak, herbir 6l¢iim
esas1 Orneklendirilmis ve bu olusturulmus bir senaryo dogrultusunda degerini 6lgelim adli
dijital bir oyun tasarlanmistir. Tasarlanan bu oyun classroom sistemi iizerinden Google Forms
ile tasarlanmistir. Degerini 6l¢elim adli oyuna https://docs.google.com/forms/d/e/1IFAIpQLSTf
Va0PgMrzTaz1cT7xIN2TRnLPXsCzge3xYkletlneBKQPMA/ viewform?ve=0&c=0&w=1
classroom sistemi iizerinden erisim saglanabilmektedir.

4.3. Arastirmanin Onemi

Yerli ve yabanct literatiir incelendiginde muhasebe egitiminde oyunlastirma yonteminin
kullanildig1, tasarlanarak dijital hale getirilmis oyunlarin yer aldigi sinirhi sayida calisma
bulunmaktadir. Ayrica TMS/TFRS kapsaminda yer alan Ol¢iim esaslarinin oyunlagtirma
yontemiyle ogretilmesinde, dl¢lim esaslarinin 6rneklendirildigi ¢aligmalar da olduk¢a azdir.
Dolayisiyla bu calisma TMS/TFRS kapsaminda yer alan dl¢lim esaslar ile ilgili bilgilerin,
belirli bir senaryo dogrultusunda drneklendirilerek dgretilmesinde oyunlagtirma yonteminin
kullanilmasi ve literatiire bu alanda katk: saglanmas: bakimindan dnem tagimaktadir.

4.4. Muhasebe Egitiminde Oyunlastirma Uygulamasi: Degerini Olcelim Oyunu

Bucalismada TMS/TFRS kapsaminda yer alan 6l¢iim esaslarinin olusturulmusg bir senaryo
dogrultusunda drneklendirilerek 6gretilmesinde, oyunlastirma yonteminin kullanimina yonelik
classroom sistemi lizerinde Google Forms ile degerini 6l¢elim adli dijital bir oyun tasarimi
gerceklestirilmistir. Tasarlanan bu oyuna https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSf_
Va0PgMrzTaz1cT7x IN2TRnLPXsCzge3xYkletlneBKQPMA/ viewform?ve=0&c=0&w=1
linki ile ulasilabilmektedir. Tasarlanmig bu oyun ile TMS/TFRS kapsaminda yer alan 6l¢iim
esaslariin tasarlanmig bir senaryo dogrultusunda o6gretilmesinde geleneksel yontemlerin,
oyun unsurlarini iceren oyunlastirma yontemleri ile desteklenmesi hedeflenmistir. Oyunda
katilimcilarin  oyun icerisindeki karakterlerini Kkisisellestirmelerine imkan saglanmustir.
Oyunun baglamasindan 6nce oyunun amaci, kurallar1 ve oyunlastirma bilegenleri kapsaminda
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katilimeilarin gérevleri ve oyun sonunda elde edilecek basar rozetleri tanitilmis ve ardindan
katilimcilarin oyuna baglamalart saglanmistir. Sekil 5’te oyunun baslangi¢c ekran goriintiisti
sunulmustur.

Sekil 5: Degerini Olcelim Oyunu Baslangi¢c Ekran Goriintiisii

DEGERINI OLCELIM

Bslum 1/10

"

DEGERINI OLCELIM OYUNU =

Bu yuksekégretim kurumlarinda muhasebe egitimi alan 6grencilere, TMS/TFRS kapsaminda yer alan slgum
esaslarinin 6gretilmesi amaciyla tasarlanmus bir oyundur.

Sekil 6°da ve Sekil 7°de oyun katilimcilarinin gorseli sunulmus, bir igletmenin gazeteye
verdigi degerleme uzmanligina iliskin is ilanina bagvuru islemi ile baglamaktadir.

Sekil 6: Is Ilanmna iliskin Gorsel

Sekil 7: Is Bagvurusuna iliskin Gorsel
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Oyuncunun i§ bagvurusunun kabul edilmesinin ardindan, isletmede ¢aligmaya basla-
yacag1 pozisyondaki ig tanimi bagka bir ifadeyle oyunun amaci ile ilgili bilgiler Sekil 8’de
sunulmustur.

Sekil 8: Oyunun Amacina iliskin Gorsel

isletmemize Hos Geldiniz

Yurutmus oldugumuz faaliyetlerimizin muhasebelestiriimesinde
standartlara uygun olarak hangi 6lgim esasinin kullanilmasi gerektigini
belirlemek sizin bu pozisyondaki is taniminizdir. Bu nedenle TMS/TFRS
kapsamindaki 6lgim esaslarina hakimiyetinizi belirlemek amaciyla,
sizinle bir oyun oynayacagiz.

Hazirsaniz oyunun kurallarini agcikliyorum.

Oyuncunun i taniminin agiklanmasinin akabinde oyun kurallari sunulmaktadir. Oyun
kurallarina iligkin gorsel Sekil 9°da sunulmustur.

Sekil 9: Oyunun Kurallarmna lliskin Gorsel

OYUN KURALLARI

1. Bu oyunda yerine getirmeniz gereken 4 ayri géreviniz bulunmaktadlr.g

2. Bu gorevleri yerine getirirken dogru yaptiginiz her islemde 25 puan “
kazanacak, yanhs yaptiginiz islemlerde ise herhangi bir puan kaybiniz
olmayacaktir.

3. GUunun sonunda size verilen gérevilerdeki basariniz dogrultusunda
altin veya bronz rozet ile édullendirilebilirsiniz. Altin rozete hak
kazanabilmek icin her bir gorevi eksiksiz olarak yerine getirmeli ve
toplamda 100 puan toplamalisiniz. Bronz rozete hak kazanabilmek icin
tum gorevlerin sonunda, en az ug gorevi eksiksiz olarak yerine getirmeli
ve 75 puan toplamahlisiniz. e S5
m

Oyunun kurallarinin agiklanmasinin ardindan, oyuncu karakterini kisisellestirebilmek-
tedir. Buna iligkin gorsel Sekil 10°da sunulmugtur.

Sekil 10: Karakter Kisisellestirmeye Iliskin Gorsel

Karakterinizi isimlendiriniz

Yanitiniz

Oyuncunun karakterini kisisellestirmesinin ardindan, oyuncu tanimlanmis birinci
gorevine baglayarak tarihi maliyet ile ilgili soruya yanit vermesi beklenmektedir. Oyuncunun
bir sonraki gorevine gegebilmesi ancak bir Onceki gorevini tamamlamasi ile miimkiin
olabilmektedir. Tasarlanmis oyun kapsaminda, oyuncunun birinci gorevinde tarihi maliyet ile
ilgili yanitlamasi gereken sorunun gorseli Sekil 11°de sunulmustur.
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Sekil 11: Birinci Gorev: Tarihi Maliyet

1. GOREV: isletmemizin imara kapal olarak yillar Sncesinde satin alcha 25 puan
arsa. imara agimistir. imara agilan bu arsanin degerinde meydana gelen
artis asagida sunulmus degerleme esaslarindan hangisi ile degerlenir? =

Gergege Uygun Deger Yontemi
Cari Maliyet Yontemi

Kullanim ve ifa Degeri

0000

Tarihi Maliyet Yontemi

Oyuncular tanimlanmuisg tiim gorevleri tamamlamalarinin ardindan, gérevlerinde basarili
olup olmadiklarini yani 6l¢iim esaslarina iligkin sorulara verdikleri yanitlarin dogru veya yanlig
olduklarin1 gorebilmektedirler. Ayrica oyunculara verdikleri yanitlara iligkin bir geri bildirim
mesaji yollanmaktir. Oyuncunun birinci gérevinde tarihi maliyet esast ile ilgili soruya verdigi
yanitin dogru olmasi halinde, ekrana gelecek gorsel ve oyuncuya gonderilecek geri bildirim
mesaji Sekil 12’de sunulmugtur.

Sekil 12: Dogru Yamt Ekran Goriintiisii

v: Isletmemizin imara kapal olarak y

aciimistic. imara a

artis asagida sunulmus dege

@ Tarini Maliyet Yontemi v

Geri Bildirim

TEBRIKLER!
Tarini maliyet yéntemi konusuna son derece hakimsiniz. Bu konudaki soruya dodru yanst
verdiniz.
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Oyuncunun birinci gorevinde tarihi maliyet esasi ile ilgili soruya yanlis yanit vermesi
halinde, ekrana gelecek gorsel ve oyuncuya gonderilecek geri bildirim mesaji Sekil 12°de
sunulmustur. Ayrica ilgili sorulara yanlis verilmesi halinde, oyunculara geri bildirim mesajinin
ekinde Olciim esaslarina iliskin agiklamalarin yer aldigi, TMS/TFRS kavramsal cerceveye
iligskin dokiiman sunulmaktadir.

Sekil 13: Yanhs Yamt Ekran Goriintiisii

(O Gergede Uygun Deder Yontemi

@ Cari Maliyet Yontemi >
QO Kullamim ve ifa Deger

(O Terini Maliyet Yonterr
Dodru cevap

@ Tarini Maliyet Yontemi

Geri Bildirim
vzeunuz!

Tarihi maliyet ydntemi konusundaki soruya yanig yanit verdiniz. Bu konuyu iutfen gézden
gegiriniz

CD FINANSAL RAPORLAMAY

Oyuncularm, oyunun kurallart baghigr altinda sunuldugu iizere, toplam doért gorevin
tamamini eksiksiz olarak yerine getirmeleri yani dort sorunun tamamina dogru yanit vermeleri
durumda 100 puan toplayarak altin rozet, en az ii¢ soruya dogru yanit vererek 75 puan
toplamalar1 durumunda bronz rozet kazanabilmektedirler. Oyuncularin oyun sonunda elde
ettikleri rozetlere iligkin gorsel Sekil 14’te sunulmustur.
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Sekil 14: Rozetlere iliskin Gorsel

Puan=100
Tebrikler altin rozet kazandiniz
- Puan=75

Puan<75 »

Uzganam goreviere bastan baslamalisiniz "‘*’*" Tebrikler bronz rozet kazandiniz
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5.Sonug

Muhasebe egitiminde oyunlastirma, gesitli oyun bilesenleri ile donatilmis oyunun,
oyuna katilan 6grencilerin muhasebe egitiminde yeni bir seyler 6grenmeleri konusunda
motivasyonlarini ve fiziksel kondisyonlarmi artirabilmektedir. Gecmisten giintimiize kadar
muhasebe egitiminde kullanilan ¢evrimici veya ¢evrimdist pek ¢ok oyun bulunmaktadir. Bu
oyunlar muhasebe egitiminde kullanilan geleneksel yontemlere alternatif olarak gelistirilmis
olup, oyunlastirma yonteminin kullanilmas1 6grenmeyi daha eglenceli ve kalic1 kilabilmektedir.
Ayrica oyunlagtirmanin dgrencilerin odagint olusturan teknoloji ve video oyunlarma olan
ilgilerinin etkisiyle muhasebe egitiminde kullaniminin 6nem kazandigini soylemek miimkiindiir.

Bu calisma kapsaminda belirli bir senaryo dogrultusunda tasarlanmig, degerini
olcelim adli dijital oyun, yliksekogretim kurumlarinda 6grenim goren 6grencilerin muhasebe
egitiminde, TMS/TFRS’ye gore 6l¢iim esaslarin1 daha etkili ve kalic1 bir sekilde 6grenmelerini
saglamak amaciyla olusturulmustur. Bu calismanin devaminda olusturulacak yeni calismalarda,
yiiksekogretim kurumlarinda muhasebe dersini alan 6grencilerin, bu calisma kapsaminda
tasarlanmis olan degerini 6lcelim adli oyunu oynamalari ve muhasebe egitiminde oyunlastirma
yonteminin kullanimini degerlendirmeleri saglanmaya calisilacaktir.
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EXTENDED SUMMARY
Research Questions and Purpose

Traditional methods have been used in accounting education in universities for many years
(Jaijairam, 2012:76). In these traditional methods used in accounting education, the teaching
materials generally consist of textbooks and PowerPoint presentations. These teaching methods
and materials, which have been used in accounting education for many years, result in students
taking notes of the information presented in class on the blackboard and passively following
the class, which causes the learning process to be protracted, students perceive accounting as
complex and have difficulty in learning (Jamaluddin et al., 2020:17-34.). However, the use of
gamification method (Nah et al., 2013:99-100), which has been developed in recent years as
an alternative to traditional educational methods, has become more important in accounting
education because technology is the focus of students and students’ interest in video games
(Moncada & Moncada, 2014:9).

In this study, a digital game titled “ Let’s measure its value” was developed in the
context of gamification to teach college accounting students the fundamentals of measurement
in the context of TMS / TFRS, and each measurement basis in this game is exemplified.

Literature Review

In the simplest terms, gamification can be defined as systems in which players engage
in an abstract struggle with rules, interaction, and feedback, resulting in a measurable outcome
and generally eliciting an emotional response. Gamification is defined as the use of game design
elements and game elements in non-game contexts to enhance player experience and interest
(Dominguez et al., 2013). In other words, gamification is the process that increases users’
motivation to learn something new, increase their condition and enable them to work harder or
adapt to new behaviors (Simdes et al., 2013:348).

There are many studies in the literature about gamification in accounting education.
Among these studies in the literature, Moncada and Moncada (2014) drew attention to the
importance of technology, which is the focus of today’s students and their interest in video
games, and the use of gamification in education as an alternative learning method to traditional
accounting education (Moncada & Moncada, 2014:9-17). Kim & Lee (2015) explained four
basic factors: Curiosity, Challenge, Imagination and Control within the theoretical contribution
of the educational effectiveness of gamification of learning. The authors argued that the main idea
of the learning model they propose is based on the correlations of four factors built on separate
theories, and these factors are: 1) characteristics of the game design 2) basic characteristics
of the learning game 3) design of the learning environment and 4) mechanical, dynamic and
esthetic MDA, theoretical background that characterizes the environment. They explained that
it is based on the plan. In a study analyzing and correlating these factors and trying to measure
the educational effectiveness of gamification with a created sigmoidal equation, they concluded
that the gamification method in education is superior to the traditional learning method in a
particular environment (Kim & Lee, 2015:8483-8493).
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Methodology

The study is a research article. The study proposed the gamification method in
accounting education as an alternative to the traditional accounting education given with
theoretical and applied courses for students in universities. In this context, in order to teach the
information about the valuation principles according to TMS / TFRS more effectively, each
valuation basis was exemplified and a digital game called Let’s measure its value was designed
in accordance with a scenario. This game is designed with Google Forms on the classroom
system. Let’s measure the value of the game can be accessed through https://docs.google.
com/forms/d/e/1FAIpQLSf VaOPqMrzTaz1cT7xIN2TRnL.PXsCzge3xYkletIneBKQPMA/
viewform?ve=0&c=0&w=1 clasroom system.

Results and Conclusions

Gamification in accounting education can increase the motivation and physical state of
the game, which is equipped with various game components, to learn new things in accounting
education. There are many online or offline games that have been used in accounting education
in the past and present. These games have been developed as an alternative to the traditional
methods in accounting education, and the use of gamification can make learning more enjoyable
and lasting. Moreover, it can be said that the use of gamification in accounting education is
gaining importance due to the influence of students’ interest in technology and video games.

In the context of this study, the digital game called Let’s measure its value, which
was developed in accordance with a specific scenario, enables students studying in a higher
education institution to learn measurement principles in a more effective and lasting way.
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