CIKKEK, TANULMANYOK

TARPATAKI ELEONORA — MIKACZO EVA ILONA

LEPESEK AZ ELMENYALAPU OKTATAS IRANYABA — A JATEKOSITAS
HATARMEZSGYEJEN A SZAMVITEL ALAPJAI TARGY OKTATASABAN

STEPS TOWARDS EXPERIENCE-BASED EDUCATION — ON THE EDGE
OF GAMING IN THE EDUCATION ON THE BASICS OF ACCOUNTING

A jatékositas a fels6oktatas tobb tertletén is motivalé mddszertani eszkdztarat kinal. A hallgatoi aktivitas elésegitése,
a learning-by-doing megkozelités, a valtozatos tanuldsi utak kialakitasa, a képzési kimeneti kdvetelmények Gjra defi-
nialdsa az oktaték szamara jelentds kihivast jelentenek. Ez a feladat egy kreativ alkotéi folyamat, melynek |épései a
Jkornyezet” feltérképezése, a szikséges fejlesztések megvalésitasa, kiprébalasa, majd a ,finomhangolas”, amikor a
tapasztalatok alapjan valtoztatasok torténnek azért, hogy a kivant célok minél jobban megkdzelitheték legyenek. Az
egyetemi szamviteloktatasban a jelenkor hallgatéi igényeihez alkalmazkodé ujitasok a kilonbozé oktatdéi muihelyek-
ben zajlanak. Fontosnak tartjak a szerzék, hogy idérél-idére megosszak egymassal tapasztalataikat, eredményeiket. A
cikkben a Budapesti Corvinus Egyetem (BCE) Szamvitel Tanszékén, a Szamvitel alapjai targy keretében zajl6 fejlesztési
folyamatokba, az ezt megel6z6 elméleti megalapozasba és az alkalmazast koveté eredményekbe nydjtanak betekintést.
A munka fogadtatasarol hallgatéi kérddives megkérdezés alapjan gyujtottek adatokat. A vélemények egyértelmien
pozitiv megerdsitést adnak. A hallgaték értékelik a valtozatos mdodszereket, és azt, ha a végsé eredménylk sokféle sza-
monkérési rész 6sszegzésén alapul.

Kulcsszo: jatékositas, élmény alapu oktatas, szamvitel oktatas, hatékony oktatas

Gamification offers a motivating methodological toolkit in several areas of higher education. Facilitating student
activity, the learning-by-doing approach, creating diverse learning paths, and redefining training output requirements
are significant challenges for instructors. This task is a creative process, with the steps of mapping the , environment”,
implementing and testing necessary improvements, and ,fine-tuning”, when making changes based on experience to
get as close as possible to the desired goals. Innovations in university accounting education that adapt to the needs of
today’s students take place in the various teaching workshops. It is important to share our experiences and results. This
article provides insight into the development processes at the Accounting Foundations of Budapest Corvinus University
within the subject Basics of Accounting, the previous theoretical foundation, and the results following the application.
The authors collected data on the reception of the work based on a student questionnaire. The reviews give positive
confirmation. Students appreciate the varied methods and that their final result is based on the summation of many
different parts of the assessment.
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Az atalakuld egyetemi szisztéma, a szakfejlesztések
aktualis feladatai az oktatasi rendszer buktatoival
szembeni megoldaskeresésre 6sztondz minden elhivatott
oktatot. A pandémia egyes teriileteken (online eszk6zok
térnyerése) felgyorsitotta a fejlédést, de tobb teriileten
(személyes kapcsolatok, kommunikacid, csoportmunka)
visszavetette az oktatast. Fontosnak tartjuk, hogy az egyes
oktatasmodszertani fejlesztéseket kdvetden 1épjiink egyet
hatra és némi tavolsagbdl tekintsiink vissza az elért ered-
ményekre €s vizsgaljuk meg, hogy ezek mennyire szol-
galjak a kivant tanulasi kimenetek elérését és a hallgatok
igényeinek valo megfelelést. Cikkiinkben ezt az attekin-
tést tesszlik meg, elétérbe helyezve a jatékositast, melynek
szerepe a felsGoktatasban, azon beliil is a szamvitel ok-
tatasaban jelentés. Miért gondoljuk ezt? A logikai 0ssze-
fliggésekre ¢épiilé és szamokkal dolgozo, egzakt eredmé-
nyeket elvaro targyak (matematika, statisztika, szamvitel)
komoly kihivast jelentenek a hallgatoknak és szorongast
valtanak ki, melynek oldasa tapasztalatunk szerint fontos
eleme a tanulasi motivacié megérzésének. Meggy6zodé-
stink szerint az oktatas modszereinek atalakitasa, a gya-
korlat megtapasztalasanak ¢lményét ado, a humor morzsa-
it beépitd, illetve versengésre épiild jatékos elemek segitik
a hallgatokat tanulasi folyamataikban.

Cikkiink els6 részében célunk az irodalmi forrasok
segitségével az élményalapt oktatas és a jatékositas defi-
nialasa, hatartudomany teriiletekkel valo kapcsolatanak
feltarasa és a gyakorlat dokumentalt eseteinek feltérképe-
zése. A masodik rész sajat kutatoi és oktatoi tapasztala-
tunkra épiil. Egyrészt a jatékositas elemeinek bevezetését
indoklo helyzet leirasa jelenik meg — oktatoi tapasztala-
tokra, hallgatok kérdéives visszajelzésére tamaszkodva. A
legfobb eleme jelen munkanknak a bevezetett gamifikaci-
0s elemek leirasa és a gyakorlati tapasztalatok értékelése.

A cikkiinknek a gyakorlati tapasztalatokon kiviil egy,
a Vezetéstudomany 2020. 02. szamaban megjelent, szam-
viteloktatassal foglalkozo tanulmany (Sisa, Siklosi, Har-
sanyi & Veress, 2020) adott inspiraciot. A csoportmunka
iitemezésének kérdéskorében fogalmazunk meg némileg
eltéré véleményt.

Elméleti hattér

A vilag koriilottiink egyre gyorsulva valtozik. A technikai
fejlédés magaval hozza a tarsadalmi fejlodést és az egyé-
nek megvaltozott alkalmazkodasat. A jelenlegi kdzépisko-
lasok és egyetemistak, azaz a Z generacio (az 1995-2009
kozott sziiletettek, a ,,zappers” valtogatok kifejezés alap-
jéan) sajatossagait korunk technikai fejlédése (online, képi
vilag) és demografiai (kis csalad), valamint szociologiai
(id6sebb sziildk, hosszabb tanulasi id6) tényezok befolya-
soljak. Ennek a korosztalynak a ,,multitasking” (t6bb tevé-
kenység egyidejli végzése) kapcsan megosztott figyelmét
7-8 percenként ingergazdag impulzusokkal kell wjra és
ujra megnyerni. Vizualis, szérakoztato tartalom és azon-
nali visszacsatolas igénye jelenik meg résziikrdl (Tary,
2011; Frohman, 2014).

A gyors technikai fejlédés, 0j perspektivakat, lehet6-
séget teremt az ¢let minden teriiletén, de egyben kovetel-

meényeket is tamaszt a felhasznalokkal szemben. A vilag
jelenségeinek targyi tudasként valo megtanulasa szélsebe-
sen valtozo vilagunkban mar kevés. Az alkalmazkodas-
hoz, az élethosszig tartd tanulashoz sziikséges készségek,
képességek és foképp az ezzel kapcsolatos igény kialaki-
tasa elengedhetetlen. A tanulasrol szerzett pozitiv érziilet,
a szorakozva tanuldas megtapasztalasa segithet e kompe-
tenciak fejlesztésében.

Tarsadalmi és munkahelyi elvarasok

Az oktatas tartalmi kérdéseit, szervezési munkajat és le-
bonyolitasat alapvetden befolyasoljak a felséfokt képzés-
sel szembeni elvarasok és a technikai, tarsadalmi, vala-
mint a szocialis kdriilmények.

Tarsadalmi elvarasként jelentkezik a tudomanyos,
gazdasagi és kulturalis fejlodés fenntartasa; a tudasbazi-
sok épitése, a tudas terjesztése, illetve a magasan képzett,
innovacié ¢és onképzés irant elkdtelezett szakemberek
képzése (OECD Fels6oktatas a tudastarsadalomért). A
Bologna-rendszerben 17 kiemelt kompetenciat nevesi-
tettek, amelybdl kiemelkedik az elemzés és Osszefogla-
las képessége, a tanulas képessége, a tudas gyakorlatban
valo alkalmazasa, az alkalmazkodas az 0j helyzetekhez, a
szobeli és irasbeli kommunikacioé az anyanyelven, a sze-
melykozi készségek, a kreativitas (Gonzalez & Wagenaar,
2008; Word Economic Forum, 2016).

A munkaltatok iranyabol a szaktudas gyakorlati vo-
natkozasai, az Onismeret, az alkalmazkodo képesség, a
motivaltsag és a kommunikacios (nyelvi) képesség elvara-
sa fogalmazodik meg (Mendenhall et al., 2013; Hawkins,
2013). Kadek és Szijartd 2012-es kutatasa alapjan a mun-
kaltato altal dijazott kompetenciak kozott fontos ezeken
tul a szervezés és tervezes, az iddmenedzsment, a targya-
lastechnika, a feleldsségvallalas, a kitartas, a precizitas, a
pro-aktivitas, a Iényeglatas, a probléma atlatasa (Kadek &
Szijarto, 2012). A végzett hallgatoinkat foglakoztato cégek
véleménye alapjan az egyik legnagyobb probléma, hogy
az elméletben elsajatitott tudast hallgatoink sok esetben
nem tudjak atiiltetni a gyakorlatba.

Az eldbb felsorolt kompetenciak a hagyomanyos, tan-
konyvekre épiil6 tanulassal kevésse fejleszthetok, sziiksé-
ges a tapasztalason, 6nallo, kreativ megoldasokon, hiba-
kon és azok korrekcidjan alapulo fejlesztés.

A hallgaté mint fogyaszté

Az oktatasban egyre inkabb eldtérbe kertil a fogyasztoként
megjelend hallgatok igényeinek kielégitése (Roga, Lapina
& Mirsepp, 2015; Setényi, 1993). A kurzus megfeleldsé-
ge, az intézmény akadémiai hirneve, a képzés utani elhe-
lyezkedési lehetdségek, az oktatas mindsége az elsddleges
szamukra (Soutar & Turner, 2002; Beracs & Malota, 2011;
Koémives, Voros & Dajnoki, 2014). Az egyének élettel valo
elégedettségét a “szubjektiv jolét” érzése adja, amiben a
kognitiv — elégedettség az €lettel — elem kiegésziil a negativ
érzelmek minimalizalasaval és a pozitiv érzelmi kompo-
nens maximalizalasaval, mint affektiv tényezdékkel (Szon-
dy, 2004). A szubjektiv jolét érzéséhez nagyban hozzajarul
a felfedezés 6rome, a versengés élménye, a problémak meg-
oldasa (Buzady, Wimmer, Csesznak & Szentesi, 2022).
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A ,,nem tradicionalis hallgatok™ (Hrubos, 2006; Pusz-
tai, 2011) oktatasara is fel kell késziilni. A képességek-
ben, eloképzettségben, hozzaallasban sokrétii hallgatosag
kiszolgalasa a modszerek sokszintiségét koveteli meg. A
jelent6s lemorzsolodasi (végzettség nélkiili iskolaelhagya-
si) problémak megoldasaban nagy szerepet jatszhatnak az
¢lményeket ado jatékositasi elemek, novelve a motivaltsa-
got ¢s a tevékenységek 1épéseibe épitett tanulas hatékony-
sagat.

Pszicholégiai hattér (kognitiv elmélet, flow-
élmény, jaték)

A jatékositas oktatasi felhasznalasat alatamasztd legfobb
pszichologiai, neveléselméleti koncepciokban megfogal-
mazodik a varhatdo eredményességnovelés tudomanyos
hattere. A kognitiv elméletek szerint a tanulas hatékony-
sagat befolyasolja az egyén informaciofeldolgozasi megol-
dasa, a vilag tobbi részéhez valo kapcsolata, a tanulo sze-
mélyisége, az addigi tapasztalatai, egyéni modszereinek
egyiittese. A tanitas hatékonyabb, ha az oktatas tartalmi
elemeinek kozvetitését felhasznaljuk a gondolkodas ké-
pességének fejlesztésére (Csapo, 1999).

A motivacios elméletek szerint a motivacio 3.0-ként
emlegetett, tevékenység 6romére €piilé belsd hajtoerd ki-
aknazasa valhat a hatékony munka és tanulas eszkozéve.
A korabban elsddlegesen alkalmazott biintet6-jutalma-
76 kiilsé motivacios eszkdzok a belsd hajtoerdt blokkol-
jék, ezért nem hatékonyak az érdeklddés fenntartasaban
(Pink, 2009).

John Dewey az élményalapt oktatas elméletében az
alkalmazkodas képességének elsajatitasat, a tudasszerzés
folyamatanak megismerését, a problémamegoldasi képes-
ség fejlesztését és egyben a motivacio fenntartasanak esz-
kozét a személyes megtapasztalasban és sajat élményeken
alapul6 tevékenységekben, az egyéni vagy csoportos pro-
jektmunkakban latta (Dewey, 1976). E felfogasra épiilve
fejlodott ki tobbek kozott a flow-elmélet. A flow-élmény
egy olyan tudatallapot, amikor az egyén oly mértékig at-
adja magat a cselekvésnek, hogy kdzben hattérbe szorul
a kiilvilag, mindekdzben pozitiv élményt tapasztal és fo-
lyamatosan fejlédik (Csikszentmihalyi, 1991). A flow-¢l-
ményt kivaltdo vezetdi készségtényezoket vizsgaltak ko-
moly jaték kornyezetben Buzady Zoltan és tarsai (Buzady
et al., 2022). A tanulasi folyamat iranyitojaként az oktatod
birtokaban kell, hogy legyen e készégeknek (a stratégiai
gondolkodas, a visszacsatolas nyujtasa, a kihivasok és
készségek kozotti egyensuly megteremtése és az egyéni
képeségek felismerése) (Buzady et al., 2022).

A kompetenciafejlesztésre épitd oktatas—tanulas (ta-
pasztalas, gyakorlas) ,,eredményeként az egyénben kiala-
kuld személyes erdforras-képzédmények strukturalt és
egyiittes rendszere” a kompetencia ,,amely ... lehetévé
teszi a megszerzett ismeretek és személyiségbéli kom-
ponensek konstruktiv és sikeres alkalmazasat” (Henczi
& Zollei, 2007, p. 235). A projektalapu, gyakorlatkizeli
feladatokban a tudas és képességek Osszekapcsolasa se-
giti az innovacios képességek, a kritikus szemléletmod
¢és a problémamegoldd gondolkodas fejlesztését (Bodnar,
2007).

CIKKEK, TANULMANYOK

A tanulas helyett jatékokban elmertiilé ifjusag képe
felveti az emberi ,,Homo Ludens” attitiid oktatasi fel-
hasznalasat. A jaték oktatasi célu felhasznalasa nem
ujkeletli, de a tomegoktatas eluralkodasaval sokat vesz-
tett a szerepébdl. Fromann jatékhasznalok kérddives
megkérdezésére alapozva a jaték bevonzd hatdsat az
optimalis terhelésben (kihivas és képesség egyensu-
lya), az idealis beszintezésben (részekre bontas, nagy és
kis célok — szintek) és a megfelelé jutalomrendszerben
(teljesitményegység utan azonnal, élményszerl pozitiv
visszacsatolasban) latja (Fromann, 2017). Lazzaro a vi-
deojatékok altal kivaltott érzelmeket vizsgalta tobb mod-
szerrel €s jutott arra a kovetkeztetésre, hogy alapvetéen
négy, kiilonb6z6 érzelmeket kivaltdé hatdsmechanizmus
jelenti a kulcsot a sikeres jatékosélményhez. Az ugyan
egyénenként valtozik, hogy kit melyik kulcsteriilet és
mennyire jelentésen befolyasol, azonban a legnépsze-
riibb jatékok legalabb harom teriileten valtanak ki ér-
zelmeket (ezek: belsd jatékosélmény, kiilsé kihivasok
teljesitése, a belemeriilés 6rome, és a kapcsolodas mas
jatékosokkal (Lazzaro, 2004)).

Jaték - jatékalapu oktatas — jatékositas —
jatékelemek

Ahhoz, hogy ,,egy nyelvet beszéljiink™ szét kell valaszta-
nunk a jaték, a jatékalapu oktatas és a jatékositas katego-
riakat.

»A jaték szabad cselekvés vagy foglalkozas, amely bi-
zonyos Onkéntesen, elére meghatarozott idében és térben,
szabadon valasztott, de foltétlen kdtelezd szabalyok sze-
rint folyik le: célja onmagaban van, bizonyos fesziiltség
és Orom érzése, tovabba a ,,kdzonséges élettol” vald |, kii-
16nb6z6ség” tudata kiséri” (Huizinga, 1990, p. 14). Schell
szerint a ,,game” egy problémamegoldo tevékenység jaté-
kos hozzaallassal (Schell, 2008). A jaték személyiségfej-
lesztd szerepét az ember (s6t az allatvilag) is hasznositja.
Az autonémia, a problémamegoldas, a tarsas kompeten-
cidk és a motivacio a legfobb teriiletek, ahol a jaték révén
fejlédést érhetiink el.

A jatektol a jatékositasig vezetd utat Fromann abraja
alapjan tudjuk konnyen attekinteni (1. abra).

1. abra
A jatékokkal kapcsolatos
kategoriadk céljai és funkcioi

JATEKFUNKCIOK
JATEKKATEGORIAK
angol CEL, FUNKCIO MOD
megfelelgje
1. JATEKSZEREK Toys SZORAKOZAS, JATEK Szabad jéték
2. JATEKOK Games SZORAKOZAS, JATEK Katott jaték
PR Sericus KEPZES, TANULAS, Jétszva tanulds/
3. KOMOLY JATEKOK Games KESZSEGFEJLESZTES dolgozds
P P Gamifi- MOTIVACIO, Jatékos tanulds/
4. JATEKOSITAS cation ELKOTELEZETTSEG munka

Forras: Fromann (2017, p. 115)
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A komoly jaték fejlesztési célja eredendéen nemcsak a
szorakozas, hanem valamely tudasanyag atadasa, kész-
ség, képesség fejlesztése. 4 jatékalapu oktatas soran
az oktatasi folyamatba egy-egy komoly jatékot, vagy
egy jaték tanulasi célra atdolgozott (tanulasi céllal ki-
egészitett) valtozatat eseti jelleggel integraljuk. Ezek
az eszkozok lehetnek digitalis vagy hagyomanyos ja-
tékformak is. A problémaalapu oktatas tekinthetd ilyen
jatékalapt felhasznalasnak. Az atalakitott jaték vagy
komoly jaték oktatasi felhasznalasa jellemzden beépiil,
egy részét képezi a tanitasi—tanulasi folyamatnak. A
megalapoz6 ismerteknek, vagyis a jaték feltételeinek,
kiindulé informacidinak ¢és paramétereinek kozlése
megel6zi, a jaték lefolyasanak tudatos vizsgalata, az
eredmények atbeszélése, a kovetkeztetések levonasa
koveti a jatékos feldolgozast.

A gamifikacioé uj tudomanyteriilet, amelynek a mar-
ketingtdl az oktatasig nagyon széles a felhasznalasi le-
hetdsége, ugy véljiik nem tekinthetjiik egyik definiciot
sem véglegesnek, de mindbdl épitkezhetiink. 2011-ben
Deterding és tarsai altal megfogalmazott jatékositas
definici6 a leginkabb elfogadott. Ez alapjan ,,jatékosi-
tas, amikor valamilyen jatéktervezési elemet, haszna-
lunk nem jatékos kornyezetben” (Deterding, Dixon,
Khaled & Nacke, 2011, p.1). Pusztai Adam egyetértve
Piet van den Boer gondolataval igy fogalmaz: ,,a ga-
mification egy olyan stratégia, amelyben jatéktervezési
elemeket hasznalunk nem-jatékos kornyezetben a fel-
hasznalok viselkedésének pozitiv iranyba torténd val-
toztatasara” (Pusztai, 2018, p. 74). Az oktatasi fokuszu
értelmezés szerint: ,,A gamification jatékalapti miiko-
dési elvek, jatékesztétika és jatéktervezoi gondolkodas
hasznélata emberek lekotésére, cselekvésre sarkallasa-
ra, tanulasanak elésegitésére és problémak megoldasa-
ra” (Kapp, 2012, p. 10).

A gamifikacio kiterjedhet a teljes kurzusra, annak tar-
talmi és jatékelemeinek teljes skaldjara (Jaskoné, 2020),
azonban az egyes jatékelemek felhasznalasa is a jatékositas
korébe tartozik (Deterding et al., 2011). Az utdbbi esetben
nem kell a teljes oktatasi folyamatot jatékként bonyolitani,
hanem a tananyagot vagy annak egy részét tudjuk jatékka
formalni (tartalmi jatékositas). Az is a jatékositas korébe
sorolhato, ha a tananyagokhoz rendeliink jatékelemeket és
mechanizmusokat ¢és igy alakitjuk jatékos, versengé for-
maba az oktatast (strukturdlis jatékositas) (Kapp, Blair &
Mesh, 2014).

Rigbdczi meghatarozasa szerint a jatékelemek: a tor-
ténet, megjelenités, elemekre bontas, allando, azon-
nali visszacsatolas (feedback), kiildetések, az ered-
ményességet jelzé elemek, szintek (Rigoczi, 2016). A
jatékositas soran ezekre az elemekre, vagy ezek koziil
néhanyra fokuszalva lehet az oktatast atalakitani. A
gamifikacio kiterjedhet a tanuldsi folyamatra és/vagy
az értékelésre is. A gyakorlatban az utobbi az elterjed-
tebb. A tapasztalatok szerint a pontok — folyamatos,
kiilonb6z6 kihivasok, egyéni és csoportos feladatok
teljesitése kapcsan — megvalosuld gytjtogetése O6sz-
tonzobb, ezzel elkeriilhetd az osztalyzat demotivald
hatasa.
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Jatékositas az egyetemi szamviteloktatasban

Az 1950-es évek ota a szamviteloktatas modszertana fo-
lyamatos feliilvizsgalat alatt van. A mindenkori el6irasok-
nak megfelelé 6raszamu oktatas, a megndvekedett igény
a kommunikacios képességek fejlesztésére, a didkok fel-
készitése a gazdasagi kornyezet valtozasabol adodo Gjabb
problémak megoldasara, illetve komplex dontési folyama-
tok levezénylésére, a csoportmunka 0sztonzése csak egy-
egy azon témak koziil, amelyek idordl-idore napirendre
keriilnek (Dosch & Wambsganss, 2006).

Miért fontosak a megtjuldo modszertanok, kiilond-
sen a jatékositas a szamviteloktatasban? A bevonodas,
a motivacio fenntartasa, a hatékonyabb tanulasi modok
mellett kiilonleges szerepe lehet a targy irant érzett
elozetes szorongasok oldasaban (van der Heiden, 2016;
Mastilak, 2012; Clark & Schwartz, 1989). Mastilak sze-
rint a ,,Millenials” (az 1981 utan sziiletett hallgatok)
Osszes félelmét megjeleniti a ,,Bevezetés a szamvitel-
be” alapkurzus, Ggy, mint kvantitativ, sziikséges hozza
a logikus gondolkodas egyéni hasznalata és altalaban
van jo és rossz valasz; illetve hogy a ,,Millenials” hall-
gatoknak jellemzden nincs olyan iizleti irany tapasz-
talatuk, amelyek a szamviteli alapkurzusok példaiban
szerepelnek (Mastilak, 2012).

Az eddigi vizsgalatok soran a kovetkezo teriileteket
azonositottak, mint altalanos fogalmi keretrendszert, azaz
a kurzus eredményességére elsédlegesen hato tényezdket:

* az oktatas mindsége,

* az elézetes szamviteltudas szintje,

» mély vagy felszines tudas megszerzése,

* a képzés iranti elkdtelezddés,

* aggalyok/szorongasok a szamvitellel szemben.

A gamifikacio a megfigyelések alapjan ezek koziil csak
harom tényezore van hatassal, amelyeken keresztiil indi-
rekt modon tudja befolyasolni a kurzus teljesitményét: a
mély vagy felszines tanuldsra, a targy iranti elkotelezett-
ségre, és a szamvitel iranti negativ el6itéletekre (van der
Heiden, 2016).

A mély vagy felszines tudas kozotti legjelentésebb
kiilonbség abban mutatkozik meg, hogy mennyire képe-
sek a hallgatok az alapismeretek birtokaban uj helyzete-
ket megoldani. A felszines tudassal csupan a memorizalt
tényeket tudjak ujra eldallitani. A szamvitelben a kettds
konyvvitel tanulasa/tanitasa relevans példa erre, melynek
soran a felszines tudassal rendelkez6 hallgatok csak a mar
megismert gazdasagi események konyvelési tételeit tud-
jak visszaadni a vizsga soran, mig a mély ismeretekkel
rendelkezé hallgatok értik azt is, hogy miért bizonyos
szamlak vesznek részt egy adott tranzakcioban és ezaltal
képessé valnak 11j helyzetek helyes megoldasara (van der
Heiden, 2017).

A szamvitel iranti elkotelezédés kérdése kiilondsen 1é-
nyeges azoknal a hallgatoknal, akik nem ezt a szakiranyt
valasztottak, de kotelez6 szamukra a tantargy teljesitése.
Feltételezziik, hogy a tananyag megfelel6 szintl jatékosi-
tasaval elérhetjiik, hogy a kevésbé elkotelezett hallgatok
érdeklodését is felkeltsiik és ne csak felszines tudassal
akarjak ,,meguszni” a targyat.



A szamvitellel szembeni negativ elditéletek, a szo-
rongas oldasara kizarolag olyan szamviteli jatékok hasz-
nalhatok, amelyek nem parosulnak erés versenyhelyzet-
tel. Azokban az esetekben, ahol a jol teljesitd hallgatok
(esetleg azért, mert mar voltak a szamvitelben el6tanul-
manyaik, lasd szakkozépiskola) egyfolytaban nyernek, a
gyengébbek pedig veszitenek, ott a szorongasérzet csak
fokozodik és ellentétes hatast érhetiink el (van der Hei-
den, 2016). A helyes mértékii €s jol felépitett, gamifikalt
tananyaggal viszont oldhatjuk az elzetes aggodalmakat,
felkelthetjiik az érdeklddést, ezaltal mélyebb tudasszint el-
érésére 0sztondzhetjiik hallgatoinkat. Ez az 1t elvezethet
abba az iranyba, hogy a képzésen részt vett hallgatok ké-
pesek legyenek a mai gazdasagi kornyezetben eléforduld
komplex gazdasagi eseményeket megfelelden értelmezni
¢és a szamvitel rendszerében elhelyezni.

Mar 1965-ben megjelent az elsé tanulmany az egyete-
mi szamviteloktatasban alkalmazott, jatékositott modszer-
tan hasznalatarol az amerikai Accounting Review-ban,
melyet a késébbiekben masok is kovettek. Bruns szerint
az lizleti jatékok egyértelmiien hasznosak a szamvitelok-
tatasban, mivel a vezetdi dontések helyes voltat a rend-
szeres idOkozonként készitett pénziigyi beszamolokon
keresztiil lehet lemérni (Bruns, 1965). Beszamol az egye-
temiikon (Yale) kifejlesztett lizleti jaték alkalmazasarol és
arrol, hogy mind a hallgatok, mind az oktatok lelkesedtek
iranta és a résztvevok olyan tapasztalatokra is szert tettek
(pl. a rendszerezett adatok sziikségessége, kovetkezetes
strukturak kialakitasa a beszamoldkban, kiilonb6zo szam-
viteli politikak hatasa stb.), amelyek a szamvitel mélyebb
megeértését szolgaljak. A Monopoly alaptl szimulacié az
egyik legnépszeriibb jaték a szamviteloktatasban, 1975-
tdl folyamatosan jelentek meg tanulmanyok arrél, hogyan
tamogatja a hallgatok tanuldsi utjat ez a jaték (Wong &
Lee, 2017).

Attekintve az elmult évek fejlesztéseit, a szamvite-
li és tizleti tanulmanyok teriiletén a szimulacios jatékok
jelenléte meghatarozova valt. Ezek alkalmazasa soran a
jatékosok megtapasztalhatjak a ,,flow” élményt, amely-
nek jelent6ségét a tanulasi folyamatban mar cikkiink
elején is emlitettiik. Tanulmanyok sokasaga vizsgalta
a szimulacios jatékok hatasat, szerepét és tobb ténye-
z0t azonositottak, amelyek sziikségesek ahhoz, hogy a
kivant tanulasi kovetelményeknek (expected learning
outcomes) megfeleljenek azok a kurzusok, ahol (jellem-
z0en csak kiegészitdé tananyagként) alkalmazzak oOket
(Carenys & Moya, 2016). Az egyik legfontosabb ilyen
tényez6 az oktato, aki tobb szerepet is betdlt a szimula-
ci6 soran. Egyrészt instruktor, aki bevezeti a szimulaci-
oOt, ismerteti a szabalyokat, a (jaték)kornyezetet, egyér-
telmlien megfogalmazza a feladatokat, kijeldli a tanulasi
célokat, kialakitja a csoportokat (ha kell), majd a végén
értékeli, értelmezi és Osszefoglalja az elért eredménye-
ket. Masrészt tamogato, coach szerepet is be kell tdltenie,
folyamatosan kommunikalni a résztvevokkel, kérdéseik-
re valaszolni stb. A masik lényeges elem, hogy mind a
szimulaciot megelézden, mind kovetden az elméleti hat-
teret, az elmélet €s a gyakorlat kapcsolatat 6sszefoglaljuk
¢s tudatositsuk a hallgatokban.
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2016-ban a szingapuri egyetemen fejlesztették ki az
els6 szamviteltanulasra hasznalhato mobil jaték applikaci-
ot, amely a jatékositasi torekvések egyik legiijabb megjele-
nési formaja (Seow & Wong, 2016). Mind az oktatok, mind
a hallgatok pozitivan fogadtak az 0j tanulasi modszert,
amely a hallgatoi visszajelzések alapjan valodi élményt
nyujt a kérdések valtozatossagaval, a videojatékok sajatos-
sagainak megfelelé hattérrel és dizajnnal. A ,.digital-na-
tive” hallgatok érdeklodésének felkeltése és motivalasuk
elésegitése volt elsésorban a célja a fejlesztésnek, hogy le-
hetdvé tegyék szamukra az osztalytermen kiviili, élmény-
szer(i tanulast. Az ezt kdvetd években tobb uj, tanulasi célt
tamogatod mobil applikaciot is bevezettek: Ausztraliaban
a Swinburne egyetemen a Quitch-et (Pechenkina et al.,
2017), illetve az Egyesiilt Kiralysagban és Hollandiaban a
Sumigi-t (van der Heijden, 2016), melyet elsé korben sza-
mitogépes kdrnyezetre terveztek, majd mobil applikacion
keresztiil is elérhet6ve valt. Mindegyikre jellemzd, hogy a
konyvelési alapokat, alapfogalmakat, -szamitasokat gya-
koroltatja és a jo megoldasokat jutalmazza a virtualis tér-
ben bronz-eziist-arany jelvények odaitélésével, valamint
az egyre magasabb szintre valo jutas lehetdségével, igy a
gamifikacio klasszikus elemeit hasznalja. Barmikor elér-
hetd, a szintek, tananyagok egymasra épiilnek és az oktatod
szamara is kovethet6 a hallgatok teljesitménye (pl.: tipikus
hibak eléfordulasi gyakorisaganak megfigyelése lehetdsé-
get teremt a tovabbi magyarazatokra).

Nem kizarolag a digitalis térben miikddo jatékok jel-
lemzik azonban a kdzelmult szamviteloktatasat, melyre
kivalo példa egy olyan jaték fejlesztése, amely a szamvi-
teli munkatarsak (jovendébeli munkaerd) megvaltozott
munkavallaloi szerepét tiikkrozi. A Probability Evalua-
tion Game (PEG, valosziniiséget értékeld jaték) a pontos
kommunikacio képességét fejleszti (reflexiv hallgatas,
megeértést elosegitd visszakérdezések), amely kifejezetten
Iényeges az ligyfelekkel dolgozéd szamviteli munkatarsak
szamara (Butler, 2016).

Alkalmazott kutatasi modszerek

A Pénziigy-szamvitel alapképzés 5. félévben oktatott
feléves esettanulmanyra épiilé targyban a gyakorlatban
sziikséges kompetenciak széles korének fejlesztése a cé-
lunk. A komoly jatéknak tekinthetd féléves esettanulmany
az 6nallo feladatmegoldas, a bonyolult szabalyrendszerhez
alkalmazkodas, a stratégiakialakitas és idomenedzsment
kompetenciakat is fejleszti (részletesebben az Esetta-
nulmany a képzés végén bekezdésben fejtjiik ki). A kur-
zust az 2019/20-as tanévben hallgatok online kérddives
megkérdezése egyrészt a targy oktatasardl, a résztvevok
aktivitasarol adott visszajelzést, masrészt a haroméves
képzés egészével valo elégedettségrol, a megszerzett is-
meret szintjérdl és elsajatitott készségek onértékelésérdl is
megkérdeztiik a hallgatokat. A konkrét targy oktatasaval
kapcsolatos tapasztalatokrol korabban mar irtunk (Mi-
kaczo, 2020; 2021). A Moodle-rendszerbe feltoltott sajat
készitési kérdoiv onértekelési részében a Likert-skala 1-5
kozotti értékeibol valaszthattak a hallgatok, megjeldlve,
hogy mely kompetenciateriileten mennyire érzik magukat
magabiztosnak. Az érintett sokasag (a hallgatok teljes sza-
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ma) 92 {6 volt, a kérd6iv tantargyra vonatkozo részében a
valaszadok szama 82 {6 volt, de a kompetenciateriiletekre
vonatkozo kérdéseknél mar csak 27 f6 valaszai voltak ér-
tékelhetdk. Az alacsony esetszam ellenére a hallgatoi 6n-
értékelés és az integralo targyban elért eredmény kapcso-
lata (korrelacidja) olyan megfontolasokra vezetett, amely
az alapozo targyak fejlesztési iranyait is kijeldlte, ezért
ezekkel jelen cikkiinkben is foglalkozunk.

A szamvitel alapjai targy magyar és angol nyelvi kép-
zésében a jatékositas tobb elemét mar 2010-t6l beépitet-
tiik (példatar tréfas nevei, Kahoot, részpontokra bontas)
ezeket 2019-t61 csoportmunkaban megoldand6 mini eset-
tanulmannyal egészitettiik ki (részletesebben a Szamvitel
alapjai targyban alkalmazott jatékos elemek bekezdésben
fejtjiik ki). Ezek hallgatoi értékelését vizsgaljuk kutata-
sunkban. A jatékositasi elemek hallgatoi értékelése fo-
kuszt kérddivben a Szamvitel alapjai angol nyelvi kurzus
2020/21. 2. félévben oktatott alapozd targyunkban résztve-
voket kérdeztiik a féelév végén, Neptun-iizeneten keresztiil
kikiildott, anonim Google Form kérdéiven. A kérd6ivben
szerepl6 kérdésekre a Likert-skala 1-5 kozotti értékeibol
valaszthattak a hallgatok az alapjan, hogy mennyire segi-
tette 6ket az adott modszertani elem a tanulasi folyama-
tukban. Azért valasztottuk ezt a targyunkat lezaro kérdoiv
értékelését cikkiinkhdz, mivel ezen a képzésen és ebben
a félévben valt teljessé az a modszertani paletta, amelyet
az utobbi években, tobbek kozott a szakfejlesztési igények
alapjan alakitottunk ki.

Az Excel Power Query szerkesztdje és az IBM SPSS
25 programcsomagja segitségével elemeztiik az adatokat.
A vizsgalat soran a statisztikai alapmiiveleteken tilmend-
en tobbvaltozos statisztikai modszereket is alkalmaztunk.

Jatékelemek a gyakorlatban - pilot projekt

Sisa és szerzotarsai a Vezetéstudomanyban megjelent
tanulmanyukban (Sisa et al., 2020) a csoportmunka fel-
hasznalasat az alapképzés (BA) végére és a mesterképzés
idészakara (MSC) teszik. Az alapozo képzésben a hagyo-
manyos tantermi oktatast és e-learning anyagok haszna-
latat tartjak megvalosithatonak. Egy teljes kurzus jatéko-
sitott, esettanulmanyra épiilé6 megvaldsitasa, a csoportos
megoldasra kiadott projektfeladatok valoban a képzés vé-
gén kinaljak magukat. Tapasztalatunk szerint azonban ro-
videbb/kisebb feladatokkal, Gjszert, jatékositott elemeket
tartalmaz6 modszertannal és szamonkérési eszkozokkel
mar a Szamvitel alapjai tantargytol motivalhatjuk a hall-
gatokat.

Esettanulmany a képzés végén

A BA-képzés pénziigy-szamvitel szakos, végzos hallga-
toinak oktatunk egy féléves esettanulmany-feldolgozasra
épiil6 targyat, amelyben a korabban tanult ismeretanya-
got komplex rendszerré szervezziik. Az esettanulmany
megoldasa soran alapbizonylatokra épiild, két idészakot
feloleld, teljes szamviteli adatfeldolgozas zajlik (bels6
bizonylatolas, analitikak, f6konyvi konyvelés, adobeval-
lasok és beszamolo osszeallitasa). A heti részfeladatokra
bontott ¢s igy elemeiben értékelt feladatrészek segitik a

hallgatokat a jelent6és adatmennyiség rendszerezésében
és az elvégzendd feladat litemezésben. Az esettanul-
many eszkdzei egyben jatékositasi elemek is. A kezelt
cég adatainak Osszefiiggd rendszere a jaték torténete.
Jatékos megjelenitésként kezelheté az oktatas korabbi
kurzusaitdl eltéré informacionyujtas (alapdokumentu-
mok, szerzédések, online feliiletek). Az informaciok és
a tevékenységek részfeladatai a jaték elemei és ezek kor-
rekciods visszajelzései (feedback) és értékelése (pontgyij-
tés), amelyek 0sztdonzo erdvel birnak. Kezdetben inkuba-
torhazként folyamatos segitséget adunk, késébb csak a
kérdésekre valaszolunk, jogszabalyolvasasra késztetjiik
a résztvevoket. A jo megalapozo tudassal és tapaszta-
lattal rendelkez6 hallgatok szamara érdekes kihivast je-
lentett a targy, pozitiv visszajelzésiikk meger6siti, hogy
jo uton jarunk. A tudasukban bizonytalankodé hallga-
tok azonban inkabb kudarcélményt éltek meg. Az utobbi
hallgatoi csoport miatt a kurzusnak az esettanulmany
tovabbfejlesztése, illetve a megeldz6 oktatasunk atalaki-
tasa latszik sziikségesnek. Fejlettebb informatikai hattér
segitségével latvanyosabb megoldasokat hasznalhatunk,
a képi vilag er6sebb megjelenése segithet az elmélyiilés-
ben. Az egyéni munka mellett csoportos részfeladatok
kiadasaval eldsegithetjiik a tudasmegosztas kiteljesedé-
sét. Az elétanulmanyokat rendszerez6 videok a lemara-
dasok potlasara kinalnak gyors megoldast. A személyes,
illetve online formaban zajlo, egyéni és csoportos kon-
zultacios lehetdségek kiszélesitése segithetik a lemarado
hallgatokat.

A pénziligy-szamvitel szakos BA-képzésen tanulok
2019-2020. tanévben zajlott kérddives megkérdezése-
ben a kompetencidjuk onértékelése (1-5 Likert-skala)
és a tantargyban elért eredményeik (jegyeik) korrela-
ciovizsgalata alapjan érdekes eredményeket lattunk (2.
abra). A felhasznalt Pearson-féle korrelacios egyiitthatd
-1 és +1 széls6 értéke az erds kapcsolatot, a 0 a kapcso-
lat hianyat jelzi. A kapott értékek nem mutatnak erds
kapcsolatot, a vizsgalt 1étszam (27 f6) sem elegendd bi-
zonyitd erdvel bird kovetkeztetés levonasara, de figye-
lemfelhivo szerepe fontos. A képzés végén a precizitas
¢és az egyiittmikddés kompetencidkban erésnek érzik
magukat a hallgatok, de a problémamegoldas ¢és az on-
allosag kérdéskorében, valamint a szakmai, modszerta-
ni felkésziiltségiikkel kapcsolatban kétségeik vannak. A
jobb eredményt elérék magasabban értékelték az elméle-
ti és modszertani felkésziiltségliket, az utasitaskdvetés és
onfejlesztés igényilik vonatkozasaban is erésebbnek ér-
tékeltéek onmagukat. Sikereik ellenére a kudarckeriilést,
mint motivald erét is jellemzébbnek tartottak. Az elért
tanulmanyi eredmény és a dontési képesség és rugalmas-
sag kompetenciaja kdzott negativ korrelaciot talaltunk. A
valaszadok szama alapjan nem lehet megmondani, hogy
ezek a személyiségjegyek mennyiben a szocializacios
ut kovetkezményei, illetve mennyire a szakvalasztassal
Osszefiiggd jellegzetességek. Az adatok azonban kijel6-
lik az utat, jelzik, hogy milyen teriiletre kell fokuszalni
a tevékenységiinket. Az onbizalom erdsitése, a szakmai
magabiztossag kialakitasa a jovoben kiemelt feladata
lesz képzésiinknek.
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Forras: sajat szerkesztés a 2020. évi kérddives adatok feldolgozésa alapjén

Fejlesztési iranyok kijeldlése
A tapasztalatok alapjan két fontos iranyt fogalmaztunk
meg. A kevésbé motivalt hallgatoknal korabbra kell ten-
niink azokat az eszkozoket, amivel bevonzzuk a hallga-
tokat, elérve, hogy mélyebb tudast és gyakorlati gondol-
kodast sajatitsanak el. A kivalo képességli és hozzaallasu
hallgatokban pedig ndvelni kell a szakmai magabiztos-
sagukat. Ezeket a Iépéscket nem hagyhatjuk a képzés
végére. A szakmai alapozastol kezdve igyekezniink kell
e teriileteken a hallgatok fejlédését segiteni. A versengo,
jatékos, sokféle, kis részekre tagolt feladat hatékonyabba
teheti a tananyag feldolgozasat. A csoportmunkaban a fe-
lelésség megosztasa, a szlikebb korben megvitatott Stletek
prezentalasa, a szerepjaték mind segithet a személyiség és
amegjelolt képzési kimeneti kompetenciak fejlesztésében.
Az egylittmikddo csoportokban az eltéré motivaltsagu és
elméleti ismeretekkel rendelkez6 hallgatok pozitiv hatas-
sal vannak egymasra.

2021-ben tobb torekveés is egyidejlileg ugyanabba az
iranyba mutatott: egyrészt a BCE 0j vezetése tervei kozott
hangsulyosan szerepelt ,,a maradand6 tudast eredménye-
z0 ¢élményszerti oktatds megteremtése” (Takats, 2021).
Tovabba a gazdalkodas és menedzsment angol nyelvii
alapszak megujito szakfejlesztése soran uj kimeneti kom-
petenciakdvetelmények is megfogalmazodtak az alapozo
szamvitel targgyal kapcsolatban. A BCE Szamvitel Tan-
székén folytatott oktatdsmodszertani fejlesztési munka
kozben is eldtérbe keriiltek a fenti szempontok, azaz, hogy
az Understanding Financial Statements (UFS), az angol
nyelvli Szamvitel alapjai targy oktatasa kdzben olyan 1j
modszertani elemeket is alkalmazzunk, amelyek alkalma-
sak a hallgatoi aktivitas fokozasara.

A Szamvitel alapjai targyban alkalmazott
jatékos elemek

A Szamvitel alapjai targyat nemcsak a pénziigy-szamvi-
tel szakos hallgatok tanuljak, hanem mas gazdalkodasi
szakokon tanulok is. El kell érniink, hogy bar kezdetben
nincs megalapozo tudasuk, de jatékositott megoldasokkal
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erdsitsiik a bevonodasukat a targyi tudasanyag megtanu-
lasaba, megértésébe ¢és begyakorlasaba. Kihivasként te-
kintiink a feladatra és apro Iépésekben haladunk.

A jatékos elemek alkalmazasa a Szamvitel alapjai
targyban mar 2010-ben, a targy megujitasa soran elindult.
A targyfejlesztés eredményeként megsziiletett példatar
(Kissné et al., 2011) olyan mesei vagy vicces kerettdrténe-
tekbe agyazta be a vallalkozasok életében eléfordulo gaz-
dasagi eseményeket, amelyek ismerdsek a magyar hallga-
tok szamara ¢s alkalmasak arra, hogy oldjak a szamvitellel
kapcsolatok elézetes szorongasukat és felkeltsék érdekld-
désiiket. A tovabbi 1épéseket parhuzamosan, az angol és
magyar nyelvi képzésen 2014-t6l vezették be. Az értéke-
lés atalakitasa is elindult. A két negyedéves részvizsga
mellé négy ropdolgozatbdl is lehetett pontot szerezni, igy a
két negyedéves vizsga csak 40-40%-0s, mig a ropdolgoza-
tok 5-5%-o0s 0sszesen 20%-os sulyt jelentettek a hallgatok
végso érdemjegyében. A ropdolgozatokat a Covid karan-
tén idején Moodle-feliiletre telepitettiik, a mintafeladatok
¢és a tobbszori kitoltés lehetdsége 0sztonzo hatast, mert le-
hetdséget teremt az azonnali visszajelzés révén a hianyzo
ismeretek potlasara, felkésziilhetnek a kérdéstipusokra és
ezaltal jobb eredményeket érhetnek el a hallgatok.

A kovetkezd 1épést a KAHOOT! verseny bevezetése
jelentette 2019 6szi félévében a magyar nyelvi képzésben.
A masodik héttdl kezdddden, az eldadas elején a megel6z6
hét anyagara rakérdezd, hét feleletvalasztos kérdésbdl allo
tesztre kellett a hallgatoknak sajat mobiltelefonjuk hasz-
nalataval valaszolniuk. Neptun-kodjukkal jelentkeztek be,
igy kovetni tudtuk az eredményeket és a legjobbak (a teljes
létszam 10%-a) bonuszpontokat kapott a félév végén. Az
els6 alkalmazast kdvetden anonim valaszadasi lehetoség-
gel kikértiik a hallgatok véleményét Google Form kérdo-
iv segitségével (Neptun-iizenetben kikiildve az évfolyam
1033 hallgatojanak), melyre 141 valasz (13,6%) érkezett. A
kérddivre adott valaszok alapjan, a kérdések jol beleillet-
tek az eldadas menetébe (94,3%), a kvizkérdések segitet-
tek felidézni az el6z6 oran tanultakat (86,5%) és segitették
a tudas ellendrzését (86,5%). Ennél valamivel kevesebben,
78,7% szerint a versengés Osztonzden hatott a kérdések
megvalaszolasakor, azonban mar csak minddssze 67,4%
allitotta, hogy szereti a kihivast jelentd kérdéseket. A sza-
bad szoveges valaszokban tobbnyire arrél biztositottak
benniinket a hallgatok, hogy ¢élvezték a jatékot, motivalta
Oket az eléadason vald részvételre és az el6z6 heti tan-
anyag atnézésére. A résztvevok interaktivabbnak érezték
igy az eldadast, azonban megjelentek azok a vélemények
is, amely szerint stresszelte ket a valaszadaskor megjele-
né idényomas, valamint az eléfordulo technikai nehézsé-
gek (akadozo6 internet stb.) (3. abra).

A tapasztalatokat beépitve 2020 tavaszi félévében
folytattuk a KAHOOT! bajnoksagot, amelyet azonban
a COVIDI19-jarvany miatt at kellett telepiteniink online
platformra. A Szamvitel alapjai tantargy el6adasai video-
ra rogzitetten voltak elérhet6k a hallgatok szamara 2020.
marcius 11. utdn — amelyet barmikor megnézhettek — az
orarendjiikben az el6adas savja azonban a szamvitelnek
fenntartott maradt. A Moodle-feliileten az el6éadas els6 20
percére aktivaltuk a KAHOOT! kérdések linkjét, melynek
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birtokaban a hallgatok onalléan otthonukban megvala-
szolhattak a kérdéseket. Ez a tavasz tovabbi kihivasokat is
tartogatott még, amelyek késobb tjabb ,,jatékos” elemként
jelentek meg az oktatasban.

3. abra
A Kahoot bevezetésével kapcsolatos hallgatoi
visszajelzés dominans kifejezései

Be nms\’\ Z

o Sesitett fclldelan ec h l’l 1 kg“ P []OL le m“k; Tf'«Sva
Kzrdes«akrc lcgyer\ tobbid

Kés k \Lv olthessek
Stressaelt oTe ASzett / Tandr nem mrnm.k
I‘\\rl\ 1 Ot OI\L vilé ndolkedss

iy bb kerdés Ie&yer‘ Nagyon t’et&d’t’

39l o nnrkwlugzr Nt k
m:::‘.:.i]‘oLL pentot, érjen
ts5 sorbel ne ' ?cgltannyagfchdczcslacn
e Kahoot jelentett interakeiot.
Stresgzet azoraVegenlé'g;ehn

btk gy

I'| eszett a pentunk
\/erSeng 5

motenitist

Forras: 2019/20-as tanév |. félévi kérdbives megkérdezésiink alapjan sajat
szerkesztés

2021 tavaszan az elézékben felsorolt elemek mellett be-
vezettiik a csoportmunkaban megoldando kis esettanul-
manyokat. A 4-5 f6s csoportokban dolgozoé hallgatok az
elsé negyedévi esettanulmany keretében egy digitalisan
eléallitott ,,bizonylatcsomagot” kaptak meg (kis iranymu-
tatassal), tipikusan olyan gazdasagi eseményekrol, ame-
lyeket az oran is tanultak (cégalapitas, targyieszkoz- vagy
aruvasarlas, értékesités, fizetési tranzakciok, bérszamfej-
tés stb.). Ezek alapjan kellett egyszerti konyvelési feladatot
elvégezniiik, majd a pénziigyi kimutatasokat dsszeallita-
ni, megadott szempontok alapjan prezentaciot késziteni,
¢és azt el6 is adni a szeminariumon tarsaiknak. A masodik
negyedév végén a csoportok egy rovid elemzési feladatot
végeztek el mérleg- és eredménykimutatas adatokat fel-
hasznalva és készitettek belble 6sszefoglalot.

A hallgatok visszajelzései

4. abra
Csoportmunkak értékelése tanulasi szempontok
alapjan

m 1 - egydltaldn nem segitett
® 2 - inkdbb nem segitett

= 3-semleges

= 4 - inkdbb segitett

m 5 - kifejezetten segitett

Forrés: sajat szerkesztés a kérdéivre adott valaszok alapjan

A félév végén, Neptun-lizeneten keresztiil kikiildétt, ano-
nim Google Form kérddiven keresztiil kérdeztiik meg a

targy hallgatoit, hogy az egyes modszertani elemek meny-
nyire segitették dket a tanulasukban. A jelolést 1-5-ig tartd
Likert-skalan tehették meg, melyen az 1-nem hasznaltam/
nem segitett, az 5-6s pedig a kifejezetten segitett értéke-
ket jelolte. A 214 hallgatobol 8l-en valaszoltak (37,8%)
a kérddivre és koziilik a két esettanulmanyt feldolgozd
csoportmunkat 59-en értékelték 4-es vagy 5-0s szinten (4.
abra), az értékelések Osszesitett atlaga is 4,09.

Ennél magasabb értéket a Moodle-feliileten elérhetd
video-eléadasok (4,68), a 1épésenként kidolgozott feladat-
megoldasok (4,46) ¢és a heti, Teamsben foly6 szinkron sze-
minariumok (4,14) kaptak. (1. tablazat)

1. tablazat
Az alkalmazott oktatasi modszerek hallgatoi
értékelése tanulasi szempontok alapjan

Atlag | Szoras

Video-eléadas 4,68 0,70
El6adasok ppt-ben (hang nélkiil) 3,80 1,00
Sz’arflszakrl kidolgozasok pdf-ben 4,46 0,69
(Iépésenként)

Feladatok végeredményei pdf-ben 3,77 1,17
Hangalamondésos feladatmegoldasok ppt-ben | 4,01 1,17
Moodle-teszt gyakorlo feladatok 3,75 1,19
Heti szemindrium a szemin4rium 414 1,10
vezetdjével

Heti KAHOOT! bajnoksag tesztjei 3,99 1,12
Koteler)en leadando hazi feladatok 3.99 0.84
megoldasa

Csoportmunkak 4,09 0,95

Forrés: sajat szerkesztés a 2021. tavaszi félév kérdéivére adott valaszok
alapjan

A félév anyaganak részekre bontasa és a kisebb egységek-
ben kapott pontok, a csoportfeladatok idején valdo mento-
ralas, valamint a szobeli értékelésben megjelend azonnali
visszajelzés a jatékositas elemeiként ragadhatok meg. A
két zarhelyi vizsga eredményét négy e-learning teszt, két
alkalommal csoportos feladatmegoldas és prezentacio, ki-
lenc héten at zajlo Kahoot! verseny és 6t hazifeladat-ér-
tekelés egeésziti ki. A féléevkozi teljesitményelemekért
szerezhetd pontok egyre nagyobb aranyat adjak a targy
értékelésének.

Tovabbi kutatasokat terveziink tanszékiinkdén mind
a Szamvitel alapjai, mind tovabbi szamviteli targyakkal
kapcsolatban az egyetemi vezetés altal is szorgalmazott,
¢lményszerii oktatas hallgatoi oldalrdl torténd megvalo-
sulasat, illetve a kivant tanulasi kimeneti kovetelmények
teljesitését mérd vizsgalatokkal.

Kovetkeztetések

A jovo felsGoktatasaban a frontalis oktatasnak is helye
van, de egészen biztosan visszaszorul. Az esettanulmany,
a csoport-, illetve paros munka, a komoly jaték, a versengd
feladatok, az dnkifejezés kiilonbozo eszkozeit a tanulasba

VEZETESTUDOMANY/ BUDAPEST MANAGEMENT REVIEW
Lill. EVF. 2022. 12. SZAM / ISSN 0133-0179 DOI: 10.14267/VEZTUD.2022.12.04

52



beépité modszerek jelentds teret kell, hogy kapjanak. A
tudatos modszervalasztas az oktatd feladata. Azonban a
hallgaté 6nallé munkéjat, tudatos munkaszervezését, po-
zitiv hozzaallasat egyetlen modszertani fogas sem tudja
helyettesiteni. Az aprobb feladatok teljesitése soran atélt
sikerélmény, a verseny, a jatékossag a kezdetben kevésbé
motivalt hallgatokat is bevonja a tanulasi folyamatba. A
tudasukban bizonytalan hallgatoknak pedig megteremti
a lehetdséget onmaguk kockazat nélkiili kiprobalasara. A
cél az, hogy a tényszerl ismereteken tul, azok hasznalatat
lehetdvé tevo készségek fejlesztését is szolgaljuk.

A modszertani fejlesztés az oktatdé munka komoly
kihivasa. A tananyagok és a szervezési, szamonkérési
kapcsolodo feladatok jatékositasa egyrészt tudatos hoz-
zaallast, kreativ alkotasi tevékenységet, informatikai,
pszicholdgiai hattérismereteket és rengeteg id6t igényel
a szokasos tanitasi modszerekhez képest. Az 0j szerep-
korbe (instruktor, coach, mentor) valo ,,betanulas” folya-
mata is kihivasokat tartogat. Az intézményekben lassan
formalodik csak az az 0sztonzd, érdekeltségi rendszer,
amely elismeri ezt a tevékenységet. Az egyetemek gaz-
dasagi helyzete, teremméretei €s teremszama, valamint a
szervezési eljarasrendje sok esetben nehezité tényezd. A
tantervekben meghirdetett el6adas és szeminarium rend-
szere, a viszonylag magas csoportlétszam, a tanulmanyi €s
vizsgaszabalyzat kotottségei lekiizdendd koriilmények. E
feltételek mellett fontosnak tartjuk, hogy mithelymunkak
keretében idordl-idére megosszuk tapasztalatainkat egy-
massal mind az intézményeken beliil, mind kiviil.

Kutatasi tevékenységiink fokuszaba tovabbra is a hall-
gatoi visszajelzéseket allitjuk. Azonban fontosnak tartjuk
az oktatok megéléseit, tapasztalatait, nehézségeit is meg-
ismerni, hogy megfeleld fejlesztéssel, mentoralassal, kép-
zésekkel tudjuk tamogatni egymast ebben a folyamatban.

A szemeszterr6l-szemeszterre gyijtott kérddives ada-
tok alapjan hosszu tava célunk a fejlodés 1épéseinek do-
kumentalasa, a ,,finomhangolas”, valamint a kovetkezo
iranyvaltasok mielébbi észlelése. Minden kolléga tapasz-
talata segitheti a munkat egy-egy otlettel, megfogadasra
érdemes gondolattal. Reményeink szerint minden meg-
osztott kutatasi eredmény, élmény, tapasztalat ebben a
témaban lehetdséget teremt a tanuldsra, fejlddésre €s azon
kollégak érdeklddésének felkeltésére, akik még nem in-
dultak el ezen az titon.
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