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1. Bevezetés

1.1. Problémafelvetés és célkituzés

Palyamunkam soran azt a témakort fogom korbejarni, hogy a gamifikacid bevezetésével
kapcsolatban milyen pozitiv és negativ tapasztalatai vannak a véllalatoknak. Ez magaba foglalja
a gamifikdcid értelmezését és eszkOztaranak ismertetését, a pszicholdgiai hatterének
feltérképezését, a relevans alkalmazasi teriiletek bemutatasat, illetve a gamifikacio
gyakorlatban valé alkalmazasanak korbejarasat. Tovabba, 7 vallalat beszamoloja alapjan
beszélek a gamifikacio bevezetése mogott meghtzodd célokrol és a gamifikdcios elemek
alkalmazési példairdl, korbejarom a gamifikacido bevezetése soran felmertilt legjellemzébb
nehézségeket és kihivasokat, €s ismertetem a bevezetést kovetd pozitiv tapasztalatokat.
Habér egyre novekvo érdeklddés kiséri a gamifikaciot, és ezaltal a kapcsolodo szakirodalma is
megugrott az utdbbi években (Eira, 2022 & Mora et al., 2015), az akadémiai és iizleti vilag
kevés figyelmet forditott a gamifikidcid bevezetésével kapcsolatos kihivasok megértésére
(Robson et al., 2015). Az adatok azt mutatjak, hogy a kutatasok elsésorban a gamifikacios
szoftverek 4altal kinyert informaciok felhasznaldsaval foglalkoztak, hogy abbdl
kovetkeztethessenek a felhasznaldi viselkedésre (Hamari et al., 2014 & Mora et al., 2015).
Dolgozatom relevancidja mellett szo6l, hogy a téméban fellelheté empirikus tanulméanyok zome
kvantitativ modszertannal vizsgalta a gamifikacidhoz tartozo kérdéskoroket, és kisebbségben
vannak azok tanulmanyok, amelyek interjuk segitségével igyekeztek feltarni a gamifikacid
bevezetésével kapcsolatos tapasztalatokat (Hamari et al., 2014). Egy 2014-es Gartner jelentés
szerint a gamifikdcios torekvések 80%-a kudarcot fog vallani, els6sorban a gyenge tervezés
miatt (Brown, 2019, Myers, 2012). Eppen ezért elengedhetetlen, hogy torekedjiink megérteni a
vallalatok el6tt allo buktatokat a gamifikacios rendszerek bevezetése és kialakitasa soran.
Személyes motivaciomat taplalja, hogy ugy latom a digitalizaci6 felé halad a vilag, aminek
része a gamifikalas is, és mint leendd HR szakember szeretnék atfogd tudast szerezni errdl a
modszertanrol, amit a késObbiekben kamatoztathatok majd munkdamban. Személyes
tapasztalatom, hogy a jatékos tanulds hatékonyabb és motivalobb tud lenni szdmomra,
ugyanakkor a hianyosan kigondolt gamifikalasbol fakad6 negativ tapasztalatok az ehhez
kapcsolodo kihivasok és buktatok felé terelték a figyelmemet.

Kutatdsom célja a fentebb kifejtett téma felderitése, azaz (1) egy késdébbi, alaposabb
vizsgalat értelmének felvetése, (2) hozzdjarulni a kapcsolédd kvalitativ szakirodalom
bovitéséhez, tovabba (3) a gamifikdcido bevezetéséhez kapcsolodd pozitiv és negativ
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tapasztalatok mélyebb megértése, ezaltal a jobb megértés utani vagyam kielégitése (Lengyelné,

2013).
1.2. Kutatasi kérdések

- A szakirodalom alapjdan mit értiink gamifikacid alatt, milyen teriileteken
alkalmazzak a vallalatok, és hogyan néz ki a gyakorlatban a gamifikacio
alkalmazésa?

- Milyen kihivasokkal néztek szembe az interjuztatott vallalatok a gamifikacio
bevezetése soran? Hogyan kezelték ezeket a helyzeteket?

- Milyen pozitiv hatast gyakorolt a gamifikacié haszndlata ezekre a véallalatokra a

bevezetést kovetden?
1.3. Modszertan

Kutatasomnak (1) tobb célja van a fentebb emlitett téma felderitése, (2) a vallalatokkal készitett
interjukbol kinyert tapasztalatok és adatok rogzitése, és (3) ezen informaciok értelmezése,
magyardzata, illetve kapcsolodd javaslatok megfogalmazasa (Lengyelné, 2013). Ebbdl
kifolyolag palyamunkdm soran tobb modszertant 6tvozve jarom korbe a témat. Eldszor a
témahoz kapcsolodo szakirodalmi anyagot tekintem 4t és dolgozom fel a kutatéasi kérdésekhez
kapcsolodoan. A szakmai anyagot kulcsszavas keresés, szisztematikus elemzés és sziikités
eredményeképpen kaptam meg.

A szakirodalom feldolgozasaval egyidejiileg 7 vallalattal készitettem interjut, amelyek
modszertanukat tekintve egyéni, félig strukturalt interjuk voltak. Az interjialanyok a vallalat
olyan képviseldi voltak, akik a gamifikaci6 bevezetése soran kulcsszerepet jatszottak, €s a
folyamatot az elejétol a végéig lekovették. A félig strukturalt interji helyzet megvalasztasat az
indokolta, hogy igy lehetdség adddott ra, hogy feltegyem a konkrét kérdéseimet, ugyanakkor
teret engedhettiink a szabad beszélgetésnek és tovabbi kérdéseknek is, a téma mélyebb
feltérképezésének érdekében. A kihivasok és nehézségek megosztasahoz sziikséges 1égkort
kevésbé tamogatta volna a strukturdlt kornyezet, ugyanakkor a folyamat korbejarasahoz
szlikséges volt egy vezérfonal, ami mentén érintjiik a relevans témakoroket. Az interjuztatott
cégek mindegyike az elmult 5 évben vezette be a gamifikéaciot, amely biztositja, hogy az ehhez
kapcsolodo emlékek és megélések még viszonylag frissek, és ezaltal tobb informacidhoz

juthattam a kutatdsom soran. Dolgozatom masodik felében rendszerezem és szintetizalom az



interjuk soran kinyert informaciokat, és felvaltva prezentdlom az adatokat és igyekszem feltarni

az Osszefiiggéseket.
1.4. A Kutatas hatarai

Kutatdsom hatarat képezi az interjualanyok szama, amely nem tekinthetd nagy mintanak. A
kvalitativ modszertanbol és kutatasi céljaimbol kifolydlag a nagy mennyiségli minta helyett
arra torekedtem, hogy a témat alaposan korbe tudjam jarni, és mélyebben megérthessem.
Tovabba, a fennalld idobeli és erdforrasbeli lehetdségek jelenleg ezt a mennyiséget tették
lehetévé szamomra. Szakirodalmi elemzésem soran vegyesen hasznaltam elsddleges és
masodlagos informacioforrasokat, ez utobbira tobbnyire akkor keriilt sor, amikor az eredeti
szakirodalom nem volt hozzaférheté szamomra. Tovabba, a gamifikacié alkalmazasi teriiletei
(2.2) résznél csak azon terlileteket vizsgaltam, amelyek az interjuztatott cégek esetében

relevansnak bizonyultak.
2. Szakirodalmi attekintés

2.1. A gamifikacio tartalmi elemeinek vizsgalata

Az angol gamification kifejezést hasznaljuk magyarositva, mint gamifikdcio, vagy magyar
verzidjat, a jatékositast. Nincs egy egységes meghatirozasa, mast €s mast jelenthet attol
fliggden is, hogy milyen céllal alkalmazzak. Nézziik meg a kiilonb6zd szerz6k meghatarozasait.

Werbach és Hunter (2020) meghatarozasa alapjan a gamifikacio jatékos elemek és
jatéktervezésre jellemz0 dizajn hasznalata olyan kdrnyezetben, aminek alapvetden nem a jaték
a célja. Sebastian Deterding et al. (2011) hasonloan vélekednek, azonban a jatékelemeket
kihagyjak ebbdl a definiciobol.

Az el6z6 definiciok a hasznalat modjat irjadk le, azonban Barna Baldzs (2020)
tanulméanyédban ramutat arra, hogy vannak olyan megfogalmazasok, amelyek a gamifikécio
céljat is tartalmazzak. Szerintiik a gamifikéacio a jaték-mechanizmusokat haszndlja fel annak
érdekében, hogy hatéast gyakoroljon az egyén viselkedésére, ami pozitiv hatdssal van az
elkotelez6désre, illetve részvételre 6sztonzi a felhasznaldkat. Brian Burke a Gartner-vallalatnal
megalkotott definicioja ehhez még annyit tesz hozza, hogy a jatékositas a felhasznalok digitalis
elkotelezodését noveli, azaz sokkal kevésbé okoz nehézségeket a digitalis megoldasok
hasznalata szdmukra (Burke, 2014). Zichermann ¢és Cunningham (2011) az elkotelezodésen
kiviil a problémamegoldast tekintik a gamifikacid céljanak, emellett pedig behozzdk azt az

aspektust is, hogy a gamifikacié folyamatként miikddik.
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A jatékot altalaban olyan tevékenységként definialjak, amelynek csupan az élmény és
maga a jaték a célja, nem pedig a fejlesztés, tanulds vagy informacidatadas. Johan Huizinga igy
fogalmaz Homo Ludens (1990) cimii miivében: ,, A jdték szabad cselekvés vagy foglalkozas,
amely bizonyos onkéntesen, elore meghatarozott idoben és térben, szabadon valasztott, de
foltétlen kotelezo szabalyok szerint folyik le: célja onmagdban van, bizonyos fesziiltség és orom
érzeése, tovabba a kozonséges élettol valo kiilonbozoség tudata kiséri” (p. 14.). Ezt tAmasztja
ala Aczé€l Zoltan megfogalmazasa is (id. Rigoczki, 2016), miszerint ,, a jatéknak nem szandéka
olyan értéket eloallitani, ami a jatékon kiviil hasznos. [...] A jatéknak sajat, belso értelme van,
és addig jaték a jaték, amig ez a cél semminek sincs alarendelve, ami a jatékon kiviil all. [...]
A megoldas folyamata élményt nyujt. [...] Ha ez az élmény nincs jelen, és helyette az
informaciok dtadasa vagy egy mechanikus gyakorlas domindl, akkor valojaban nem jatékrol
van sz6” (p. 71.).

Villalati kozegben ezektdl a meghatarozasoktdl részben eltdvolodik a gamifikacio
definicioja, hiszen sziikségszerlien athatjak az iizleti célok, mint példaul a hatékonysag, a
termelékenység vagy a munkavéllalok képességeinek megismerése ¢€s kiaknazasa, de
megjelenik a design thinking folyamatokban és még szamos mas teriileten a vallalatoknal.
Fazekas Laszlo, a Games for Business marketingvezetdje az Digital Hungary-nak adott interjaja
soran igy fogalmazott: “Fontos ldtni, hogy a jatékositas az nem jaték. Ennek megfeleléen mi
sem jatékokat gydrtunk, hanem iizleti problémdkra hozunk a termékiinkkel megoldast a
jatékositdas modszertandanak a hasznalataval ” (Loska, 2019, n.o.). Kiemeli azt is, hogy a jatékok
alapvetd célja, hogy szorakoztassa a résztvevoek, a gamifikacio esetében ez azonban csak egy
eszk6z, amit hasznalni tudnak annak érdekében, hogy hatassal legyenek az érintettek
viselkedésére. A jatékositds segitségével példaul elérhetjiik, hogy a munkavallalok
motivaltabbak legyenek egy tananyag elsajatitasaban vagy részt vegyenek egy folyamatban,
ami a cég szamara fontos. A Games for Business, egy magyarorszagi gamifikacidval foglalkozo
vallalkozas, a honlapjan is ugy ir a gamifikaciorol, mint egy keretrendszer, amit at lehet szabni
a vallalatok igényei szerint. Ez pedig jol alkalmazva képes ugy formalni a munkavallalok
viselkedését és hozzaallasat, hogy kozben nem érzik azt, hogy a cég rajuk erdltetné a sajat céljait
(Games for Business).

Tehat a jatékrol szolo megfogalmazasokkal ellentétben a jatékositasnak leginkabb
kiilso, a jatékon kiviili célja van: ndvelni a munkavallaloi- vagy akar az tigyfélélményt, erdsiteni
az elkotelezettséget és megismerni a dolgozok addig rejtett skilljeit, hogy azokat kamatoztatni
tudjék a vallalat miikddésében. Hasznaljak problémamegoldasra, atszovi a design thinking

folyamatokat. A jatékra fogékonyak vagyunk, a legtobb ember szeret jatszani, onfeledtté tudunk
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valni kozben, €s egészen 1j megkdzelitésbol lathatunk rd a megoldandé kihivéasokra. Fontos
viszont megtaldlni azt a hatart, amin beliil a jatékositds még a vallalatok javat szolgalja, és nem

valik kontraproduktivva (Kiss, d.n.).

2.1.1. A gamifikacié eredete
Miel6tt elmélyednénk a gamifikacio jelentésében, nézziik meg a sz6 gyokerét. A game (“jaték”™)
angol szobol ered, magyarul diverzifikaltabb a jelentése, mert ugyanazt a szot hasznaljuk a
szorakoztatd idotoltésre, illetve a keretek €s szabalyok altal hatarolt, céllal rendelkezd
tevékenységre is (Barna & Fodor, 2018). Angolul tobb megfeleldje is van: play, toy, puzzle, ez
utobbit magyarul is atvettiik.

A jatékot Katie Salen és Eric Zimmerman (2003) ugy fogalmaztdk meg, mint egy
rendszer, amit szabalyok kereteznek, amiben a résztvevok olyan problémakkal kiizdenek meg,
amiket mesterségesen hoztak létre a jaték céljabol, illetve aminek eredménye szamszertsitheto.
Raph Koster (2013) az el6z6 meghatarozas mellé beemeli az érzelmi reakciot is, ugy hivatkozik
a jatékra, mint egy olyan rendszer, amiben a jatékosok interaktivan vesznek részt és absztrakt,
keretek kozé szoritott kihivasokkal kell megbirkozniuk. Eredménye szerinte is
szamszerlsithetd, ezaltal visszajelzést kaphatnak a résztvevok, ami sok esetben valt ki érzelmi
valaszreakciot. A jatékot az teszi rendszerré, hogy a jatékelemeket egylittesen alkalmazzik, €s

mindegyik elem hatast gyakorol a rendszerre (Barna & Fodor, 2018).
2.1.2. A gamifikacié elmélete

A gamifikacio strukturdjat a kovetkezd 4 alkotoelem alapjan tudjuk atfogdan meghatdrozni:

1. Jatékelemek (vagy eszkoztar)

2. Mechanizmusok

3. Dinamika

4. Jatékélmény
Ezek az elemek hierarchikusan helyezkednek el, ami azt jelenti, hogy a jaték kiilonb6z0 szintjei
egymasra épiilnek, ezaltal megteremtve a jatékélményt. A gamifikdcio alapjat az egyes
jatékelemek képezik, mint példaul a jelvények ¢és ranglistak. Ezeknek az elemeknek az

Osszekapcsolodasabol épiil fel jatékmechanizmus.



/ * szabdiyok
/ * érzelmek
Jatékdinamika \ o téeténotmesdlos
* felSdés, Onkifejerés
\ * kapcsolatok

* kihivasok, esélyek

» versenyek, fordulatok
Jatékmechanizmus « egyittmakodés

* visszajelzés

o erbforrdsok megszerzése

* pontok

* jelvinyek
N * szintek
Jatékelem » avatirok
» teljesitmények, ranglistak

* kB20sségl grafkonok

1. &bra: A gamifikécio alkotoelemei

Forras: Barna, 2020, p. 35

Fromann (2016), illetve Mora et al. (2016) a kutatasaikban nem kiilonitik el ezt a két
szintet, hanem egy egységként kezelik. A jatékdinamika a résztvevOknek - a jatékelemek és a
mechanika hatasara kialakult - viselkedését és a tarsaikhoz vald viszonyulasukat foglalja
magaba. Az élmény pedig a jatékkal valo taldlkozas soran kialakult érzéseket jelenti. Ez a
modell magaba foglalja azt a szempontot, hogy a gamifikaci6é alkalmazdsanak alapeleme a
szorakoztatas. Tehat az Gjabb nézetek szerint onmagaban a jatékelemek, a jatékmechanika és a
jatékdinamika megléte még nem feltételez sikeres gamifikaciot (Barna, 2020). Werbach (2020)
modellje azonban még nem tartalmazta ezt az elemet, €s a mai napig talalunk olyan kutatasokat,
amelyek nem helyezik a jatékélményt a piramis csucsara (Juhasz, 2020).

A Gartner (2014) véllalat altal publikalt gamifikaci6-meghatarozasban is megjelenik a
jaték mechanikaja - szintén a jatékelemekkel egy egységként kezelve - €és az élménytervezes,
ami magaba foglalja az el6z6 bekezdésben targyalt modellbdl a dinamikat és a jatékélményt. A

definiciojuk tovabbi 3 jellemzdjét a gamifikacio céljaként és hatasaként értelmezhetjiik:

- digitalis elkotelezddés - a felhasznald inkabb digitalis eszkozokkel kertil
interakcidba, mint személyekkel,

- motivalas - példaul munkavallaléi viselkedés befolyasolasa, képességek fejlesztése
vagy valtozasok menedzselése céljabol,

- célok elérése - ha a vallalatok a céljaikat 6ssze tudjak egyeztetni az alkalmazottaik

céljaival, akkor azokat fel tudjak hasznalni a sajat céljaik eléréséhez.
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2.1.3. A gamifikacio eszkézrendszere

Ugy gondolom, hogy a gamifikacié eszkoztaranak csak a képzelet szab hatart. Ezzel egyiitt
érdemes megfigyelniink a jatékokban hatékonyan miikodd elemeket, €s megfontolni, hogy
azokat épitsiik be a jatékositani kivant rendszeriinkbe. A kovetkezo jatékelemek mind igy valtak

népszeri gamifikacios eszkozzé:

Pontok: A teljesitett kihivasokért pontokat vagy akar alkalmazason beliili pénzt lehet gytjteni,

amik azutan bevalthatoak virtualis vagy kézzelfoghatd nyereményekre (Németh, 2020).

Ajandékok: targyi vagy nem targyi jutalmak, amelyeket pontokért valthatnak be vagy kihivasok
teljesitéséért kaphatnak (Gafni et al., 2018).

Jelvények: Jellemzden kiemelkedd, dicséretre méltd eredmény elérésével megszerezhetdek.
Ezeket érdemes nem mindennapos teljesitményért osztogatni, igy értékesebb és motivalobb

marad az elérése (Németh, 2020).

Verseny: A versenyhelyzet, vetélkedés és a vagy a gydzelemre novelheti a teljesitményt €s
motivaltsagot. Ilyen helyzeteket teremthetiink példaul rangsorolassal, pontozassal (Gafhni et al.,

2018).

Jelvények: Jellemzden kiemelkedd, dicséretre méltdé eredmény elérésével megszerezhetdek.
Ezeket érdemes nem mindennapos teljesitményért osztogatni, igy értékesebb és motivalobb

marad az elérése (Németh, 2020).

Ranglistak (leaderboard): Minden résztvevd szamara lathato lista, informéaciot szolgaltat arrdl,
hogy a jatékosok hogyan teljesitenek, versenyhelyzetet teremt, és Osszehasonlithatova,

mérhetdvé teszi az elért eredményeket (Pandey, 2017).
Beépitett jatékok: Minijatékok a gamifikalt alkalmazason beliil.

Kiildetések: A felhasznalok kiilonboz6 kihivasokat tudnak teljesiteni, akdrcsak a jatékokban.
Ezek lehetnek napi feladatok, helyesen megvalaszolt kvizek vagy teljesitendd learning modulok

(O'Connell, 2019).

Meglepetések: Olyan jutalmak, amiket nem teljesitményért adnak, hanem rajuk lehet talalni az

appon beliil, mint a htisvéti tojasokra (easter egg)

Szimulacio: Egy valos szituaciot képez le, amiben egyszeriibben és biztonsagosabban lehet
kiprobalni egy adott helyzetet. Szimulalhatnak példaul egy vallalatot, ahol az a feladat, hogy a

résztvevoknek kell pénziigyi dontéseket hozniuk, mintha 0k lennének a cégvezetok.



Elorehaladast jelz6 sdavok: Vizualizalja, hogy az adott felhasznalé mennyit ért el a kitlizott

célbdl, ez pedig Osztdnzi arra, hogy befejezze a feladatot (Németh, 2020).

Avatar: Az adott személyt képviseld profilkép vagy figura, amely a kiilonb6z6 kihivasok
teljesitése vagy nyeremények altal fejleszthetd €s személyre szabhatd, ami nagymértékben

hozzajarulhat a felhasznalok motivacidjahoz (Cloubi, 2017).
2.1.4. A gamifikacio pszicholégiai hattere

Miért hat motivaldan a jatékossag? Alapvetd sziikségleteink és vagyaink kozé tartozik a statusz,
a teljesitmény, a versengés, az elismerés és a jutalmazas, illetve az Onkifejezés és a
felszabadultsag is. Ezek az igények univerzalisak, nem fiiggenek vallasi, etnikai, demografiai
vagy kulturalis hovatartozastol. Es éppen a jaték dinamikaja az, ami miatt ezek a vagyaink
kielégiilhetnek (Bunchball, 2010). Az, hogy mennyire vagyunk jatékosak, hatast gyakorol a
boldogsagunk mértékére. A jatéknak nem tulajdonitottak nagy szerepet, 0sztondsnek, az “élet
meg radikalisabban a jatékrol alkotott képiink, 6 hasznalta el6szor a homo ludens, azaz a jatékos
ember fogalmat. Szocialis funkcioként hivatkozott a jatékra, ami a kulttra alapkove, a kulturalt
ember ismérve. Ugy véli, hogy a kultiira gyokere és felépitése a jatékéhoz hasonld (Huizinga,
1990).

Késobb mar inkabb a pszicholdgia oldalarol kozelitették meg a jatékot, és “biologiailag
hasznos tevékenységként” hivatkoztak ra, ami eldsegiti, hogy atvegyiik a bevalt mintakat, és
tovabb is Orokitsiik dket, illetve a tarsas kapcsolatokra is pozitiv hatast gyakorol. Megfigyelte
azt is, hogy a magasabb rendill allatok ezeken feliil informacidatadasra is hasznaljak a jatékot,
mint az informacidk tovabbitasanak egy hatékonyabb modjat (Miller, 1968).

A jatékban biztonsdgos keretrendszert alakithatunk ki, ami lehetdvé teszi, hogy a
konfliktusok és a surlodasok kevésbé élezddjenek ki. Habar gyakran a jaték jellegébdl fakad a
rivalizalas, azonban a jatékos eszkozok segithetnek abban, hogy mas szemszogbdl szemléljiik
a problémakat, kreativan dolgozzunk ki stratégidkat az akadalyok lekiizdésére, illetve a
fesziiltség kezelésében is hatékonyan tamogathat minket. A legtobb kutatas a gyerekjatékokat
vizsgélja, de az alapjait tekintve felndttként is ugyanolyan a jaték dinamikaja és funkcidja, mint
gyermekkorban. Példaul a megoldas alapja lehet kooperacio vagy versengés is, de sok esetben
akar mindkettd. A jatékok kiilonbozoek, de van par kozos jellemzdjiik, amik a gamifikacio
eszkoOztaraban is hasznosak lehetnek, tigy, mint a felszabadultsag, a kreativitas és a fantazia, a

szorakoztatas (ami egyébként a marketing egyik alappillére), a szocidlis kapcsolatok, tovabba,



hogy keretei vannak, illetve fontos alapja a motivacid, amit adhat példaul a jaték fesziiltsége

vagy versenyjellege (Pacsi & Szabd, 2017).

2.1.4.1.  Motivacio

Amikor gamifikaciorol beszéliink, mindenképpen szot kell ejteniink a motivaciordl is, hiszen
az egyik fontos alapjat szolgaltatja. Itt pedig els6ként Maslow nevét érdemes megemliteniink,
aki szerint a motivacio a sziikségletekre vezethetd vissza. Maslow megalkotott egy 6tszintes
sziikségletpiramist, ahol a legalapvetdbb sziikségletek képzik a piramis aljat, és onnan haladunk
egészen az Onmegvalositasig, ami a piramis csucsa. Ezeket a tényezdket alapsziikségletekre
(ahol a motivaciok kiilsddlegesek) és novekedési sziikségletekre bontja (ahol a motivaciok
belsdék). Ide tartozik példaul a presztizs és az elismerés, illetve az intellektualis sziikségletek.
Maslow piramisa hierarchikusan épiil fel, ami azt jelenti, hogy a magasabb szinti sziikségletek
betoltéséhez elengedhetetlen az alacsonyabb szintii sziikségletek kielégitése (Maslow, 1943).

A munka vildgaban szemléletesebb Herzberg kéttényezdés modellje, amiben
megkiilonboztet higiénids tényezoket, amelyek megléte legfeljebb az elégedetlenség
megsziintetésé¢hez vezet, és motivatorokat, amik viszont mar az elégedettséget képesek ndvelni.
Ezzel megkiilonbozteti az elégedettséget és az elégedetlenséget, mint két kiilon skalat. A
higiénias tényezdk kozé tartozik tobbek kozott a munkakornyezet, a véllalati szabalyrendszer,
de példaul a fizetés mértéke, vagy a munkahelyi kapcsolatok és a légkor is. Motivatornak
tekintjiik példaul a személyes fejlodést, a feleldsséget, vagy, hogy mennyire érdekes szamunkra
az adott munka. Ezeknek a hidnya nem vezet engedetlenséghez, csupan az elégedettség hianyat
eredményezi (Herzberg, 1959).

Ez az elmélet szolgaltatja annak az alapjat is, hogy a bérek novekedése csak egy ideig
eredményezi a teljesitmeény novekedését, azutan mar mas motivatorokat érdemes bevetni annak
elérésére, hogy a munkavallaloknak vonzova tegyilink egy céget, és a vallalat meglévd
alkalmazottaibol minél nagyobb elkdtelezodést tudjunk kivaltani. (Bokor et al., 2014)

McClelland nevéhez is flizédik egy motivacios elméletet, amit az 1960-as években
publikalt, azt vizsgélta, hogy a szervezetekben mi motivalja a vezetdket és az alkalmazottakat.
Az eddigiekkel ellentétben, az altala meghatarozott sziikségletek kozott nincs hierarchia.
Elmélete szerint nem 6rokoljiik, hanem tanuljuk ezeket a motivumokat, ezért tarsadalmanként,
kultaranként eltérdek lehetnek a jellemzoik. Harom tényezdt allapitott meg, amelyek ezeket a
tanult sziikségleteket csoportokra bontjak: (1) kapcsolati sziikséglet, ide tartozik a szeretet iranti
vagy ¢és az egylittmiikddésre valo torekvés, (2) a teljesitmény irdnti vagy, azaz a céljaink elérése

¢s a fejlodés, illetve (3) a hatalmi sziikséglet, példaul, hogy hatassal legyiink masokra, illetve



kontrollt gyakoroljunk felettiik. McClelland az alapsziikségletekrél nem beszél, hiszen azok
veliink sziiletettek (McClelland, 1961; Pacsi & Szabo, 2017).

Richard M. Ryan ¢és Edward L. Deci (2000) 6ndeterminacios elmélete a pszichologiai
sziikségletekre fokuszal, amik hatasara az egyén motivalt lesz, és a pszicholdgiai jollétét is
eldsegiti. Harom sziikségletet hataroz meg, ezek a kompetencia, a kotddés és az autonomia,
amelyek segitenek a szocializalodasban, a beilleszkedésben és az egyéni fejlodésben. (Barna,
2020)

A motivaci6 torténetében nagy attérést hozo tt, hogy elkezdték kiilon valasztani a kiilsd
¢és a belsé motivaciot. Az emberiség mar régen felfedezte azt a tendenciat, hogy a jutalmazas
képes arra, hogy cselekvésre 0sztondzzon, ugyanakkor biintetés hatasara eltantorodhatunk
eredeti szandékainktol. Ma mar tudjuk, hogy ezek a mddszerek kiilsé motivaciok, nem a sajat
vagyainkbdl fakadnak, hanem masok elvarasait igyeksziink teljesiteni annak reményében, hogy
jutalmat kapunk vagy elkeriiljiik a biintetést. Azonban gyakran ezek csak rovid ideig,
ideiglenesen képesek minket az elvart cselekvésre 0sztonozni. Ezt jol szemlélteti az is, hogy a
visszatérd blindzoket a biintetés nem tantoritja el az Gjboli torvényszegéstdl, de munkahelyi
példanal maradva, sok munkahelyen talalhatunk olyan alkalmazottakat, akik akéar a kevés
fizetésiik ellenére is sziviiket-lelkiiket beleteszik a munkajukba, masok viszont barmennyi
fizetésemelés ellenére sem tudnak hosszabb tavon motivaltak maradni és jobb teljesitményt
nyUjtani (Pacsi & Szabd, 2017). Ennek tobb oka is lehet, példaul a kompetencia vagy a
munkajahoz sziikséges elegendd informacio hianya, de akar egy olyan munkakér is okozhat
motivalatlansdgot, ami nem érdekes az adott munkavéllalé szdmadra, igy nem is tud
elkotelez0dni mellette, és igazdn bevonodni a vallalati korforgasba. Ezek a példak
alatamasztjak, hogy a jutalmazassal vagy biintetéssel torténd motivalas nem képes hosszu tdvon
hatékonyan miikodni, ezért forditanak a vallalatok egyre nagyobb hangstlyt arra, hogy a
munkavallaloik belsé motivacidjat felhasznalva javitsdk a teljesitményliket. Ez viszont egy

komplex feladat, mert ezek a motivumok személyesek, egyediek.

2.1.4.1.1. Kiils6 motivacio
A kiils6é motivacio alapjait a viselkedéslélektan teszi le, azaz a behaviorizmus, ami a XX. szdzad
masodik felében lett igazan jelentés kutatasi teriilet. Pavlov kutydkon kisérletezett,
hangjelzéshez tarsitotta, amikor ételt adott a nekik, €s kutatasa soran rajott arra, hogy a kutyak
nyaltermelése egy 1d6 utdn mar magatdl a hangjelzéstdl is beindul (Pavlov, 1928). Ez mas
allatoknal is megfigyelhetd, hogy példdul mar a hiit nyitasanak a hangjara tudjék, hogy ételt

fognak kapni. Ezt hivjuk feltételes reflexnek, amit ma is eldszeretettel alkalmaznak kutyak
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tanitasaban. Azonban a mi mindennapi életiinkben is felfedezhetjiik ezt a miikddésiinket. A
feltételes reflex a tanulas egy formaja. Ha sokszor érnek benniinket ugyanolyan kornyezetben
hasonl6 ingerek, akkor megtanuljuk hogyan kell viselkedniink az adott helyzetben. Pavlov
kutatdsa igy nagy hatast gyakorolt az emberi viselkedéskutatasra is. Amikor egy ételre
gondolunk, nekiink is beindul a nyaltermelésiink, egy id6 utan mar akkor is felkeliink az
¢bresztoorankra, ha az nagyon halk, de a hangos utcazajokra példaul nem. Ez mind a feltételes
reflexnek kdszonhetd (Werbach, 2020).

Burrhus Frederic Skinner (Slater, 2004) a XX. szazadi behaviorizmus egy masik nagy
alakja ugy vélte, hogy cselekedeteinket meghatarozott dolgok motivaljak, mint az 6sztonok, a
genetika vagy a kornyezetiink, azonban belsd érzéseink nincsenek hatassal a dontéseinkre.
Egyik kisérlete Skinner Boxként hiresiilt el, amiben bebizonyitotta, hogy be tud idomitani
patkényokat arra, hogy lenyomjanak egy kart a dobozban azért, hogy élelemhez jussanak. Egy
masik kisérletében galambokat idomitott egy kivant viselkedés gyakorlasara, rakétaba rejtette
el Oket, és veliik irdnyittatta azokat. Végiil mas megoldast talaltak ki a haddszatban a rakétak
iranyitasara, de ennek ellenére Skinner kutatdsai is nagy hatast gyakoroltak a
viselkedéstudomanyra. Ezekbdl az allatkisérletekbdl azt a kovetkeztetést vontdk le, hogy az
emberek is hasonlé modon mitkddnek, kiils6é ingerekkel, pozitiv €s negativ megerdsitéssel

befolyéasolhato a viselkedésiik. Ez az elmélet hatott az akkori lizleti motivacios rendszerekre is.
2.1.4.1.2. Bels6 motivacio

A XX. szazadban tobb tudomanyos kisérletet is végeztek, amelyek azt bizonyitjak, hogy
az addigi elméletekkel ellentétben, az érzelmek nem mellékesek, hanem nagyon is szerepet
jatszanak a dontéseink meghozatalaban. Harlow (Nortje, 2021) majmokon kisérletezett,
Ujsziilott korukban levalasztotta dket az anyjukrdl, és két milanyat készitett nekik drotbol,
azonban az egyiket bevonta sz6rmével, a masiktdl kapta viszont a taplalékot. Azt figyelte meg,
hogy hiaba a szértelen milanydnal van a taplalék, mégis a szOrméshez koétddnek jobban,
otthonosabbnak érzik, az nyujt szdmukra biztonsagot. Megfigyelte tovabba azt is, hogy az igy
felnétt majmok atipikusan kapcsolodtak a tarsaikhoz, szocialis készségeik nagyon csekélyek
voltak, gyakran elmenekiiltek vagy agressziven reagaltak tarsas helyzetekben. Harlow az addig
ismert jutalmazas és biintetés mellett felfedezett egy masik motivatort is, az intrinzik, azaz a
belsé motivaciot. Edward Deci késébb az 6 kutatasait folytatta, kisérletei alapjan arra a
kovetkeztetésre jutott, hogy az emberek 0sztondsen kutatnak a kihivasok utan, és kevésbé a

jutalom igérete a jelentds motivator, hanem inkéabb a kutatds maga (Pacsi & Szabo, 2017).
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Bels6 motivacionak nevezhetjiik azt, amikor azért cseleksziink, mert pozitiv érzéseket
valt ki bel6liink és egyszertien 6szintén érdeklddiink az adott tevékenység irant, vagy amikor
az élvezet hajt benniinket (Kashive & Mohite, 2022). Akkor tekintiink valakit belsbleg
motivaltnak, ha az illetd a tevékenységet magaért a tevékenységért végzi, nem pedig elsdésorban
egy jutalom vezérli. Ezekben az esetekben az érdeklddés, a kivancsisag, az élvezet vagy
valamilyen mas bels6 késztetés hat motivaldan a dontéseinkre (Barna, 2020). Ezt 6njutalmazé
motivacionak is nevezik (Kiss, d.n.).

Andrzej Marczewski modelljének elemei hasonlitanak a McClelland 4ltal
meghatarozott tényezékre. Ugy véli, hogy a legfobb motivacidink a kapcsolodas, az autonomia,
a fejlédés iranti vagy, illetve a céljaink elérése. Marczewski is erre a 4 alapvetd igényre alapozza
a modelljét, 4 karaktertipusba sorolja az egyéneket a belsé céljaiknak megfelelden. Ugy véli,
hogy ezeknek a karaktertipusoknak a figyelembevétele segithet abban is, hogy hatékonyan
gamifikaljuk az adott folyamatokat a vallalatnal, ezzel is jobban testre tudjuk szabni a
jatékositott kdrnyezetet (Berindza, 2020). Azonban a személyreszabasra inkabb komplexebb ¢és
specifikusabb helyzetek gamifikalasa esetén érdemes figyelni, és nagyobb erdforrasokat

fektetni bele.
2.1.4.2. Flow

Ahhoz, hogy jobban megértsiik, hogyan tudja segiteni a gamifikaci6 az elkotelezOdést és a
bevonddast, érdemes megismerkedniink a flow alapjaival. A flow élményeinket jellemzden
életlink meghatarozd pillanatai k6z¢é soroljuk, amik a kiteljesedésiinket segitik.
Csikszentmihalyi Mihaly szerint, aki a flow-¢lmény “felfedezdéje”, barmilyen tevékenység
kivalthat flow-élményt, ami megelégedettséget okoz, és teljes belemeriilést kivan. Rengeteg
kiilonb6z6 élmény okozhat flowt, egészen a gyerekekkel valo jatszadson keresztiil a sporton at a
tanulasig, az atél61 mégis hasonlo szavakkal irjak le az élményt, fliggetleniil életkortol, nemtdl,
nemzetiségtdl (Csikszentmihdlyi, 2009). Gyakran kapcsolédhat valami szdmunkra 1)
felfedezéséhez, egy addig ismeretlen dolog megismerésének az izgalméhoz. A flow egy olyan
elmélyiilést jelentd €lmény, amiben az elménk és a testiink 6sszhangban van, harmoénidban
miikddik egylitt egy bizonyos feladat elvégzésében. A flow gyakran eredményezi azt, hogy a
csucsteljesitményiinket nytjtjuk, hiszen amikor ebben az allapotban vagyunk, nem szdmitanak
a kiils6 zavaro tényezok, zajok, hataridok, mas teenddink, nehézségeink vagy a kiviilrdl érkezo
elvarasok, ilyenkor az adott pillanatban vagyunk, csak az itt és most 1étezik, az élvezet és a

pozitiv élmény pedig magabdl a cselekvésbdl ered. A tevékenység hajt minket, nem pedig egy
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igért jutalom, a presztizs vagy az elismerés, vagy barmilyen kiils6é tényezd. Akik ezt a témat
kutattdk, rendre arra jutottak, hogy akik rendszeresen élnek at flow-élményt, azok
kiteljesedettebb és boldogabb életet élnek (Csikszentmihalyi, Latter & Duranso, 2018).

Ugy tiinhet, mintha a flow egy misztikus dolog lenne, de valéjaban midta
Csikszentmihalyi els6ként irt errdl a jelenségrol, azota szamos mas szakember is vizsgalta, és
mar nyilvanval6, hogy sokkal inkdbb egy olyan pszichés jelenségrél van szd, ami jol
feltérképezett, ¢és logikus alapokra épiil. A szerzd szerint barki élhet at flow-élményt, és ez
fejleszthetd is, viszont aki gyakorolni szeretné, annak sziiksége lesz arra, hogy tudatosabban
megismerkedjen a jelenség hatterével és mozgatorugdival. Az tapasztalhatja meg ezt az
¢lményt, aki teljes figyelmével egy olyan feladatra koncentral, ami kihivast jelent a szamara, és
teljesen bevonddik abba, amit csindl. Olyankor aktivalodik, amikor azt érezziik, hogy
birtokaban vagyunk azoknak a képességeinknek, amik hozzasegitenek minket ahhoz, hogy
legy6zziink egy olyan akadalyt, ami nehézséget okoz a szamunkra (Csikszentmihalyi, Latter &
Duranso, 2018).

Csikszentmihalyi Mihaly et al. (2018) 4 futds 6réme ciml konyviikben irnak a flow 9
Osszetevdjérdl. Az els6 harmat nevezi pilléreknek, amik nélkiil kevés eséllyel valosulhat meg a
tobbi hat jellemzd. A harom pillér (1) a vilagos célok, (2) a kihivas és a képesség egyensulya
és (3) az egyértelmii visszajelzések. A vilagos célok azt szolgaljdk, hogy a tevékenységre
tudjunk fokuszalni, ne kalandozzunk el mikdzben a dolgunkat végezziik, segitségiinkre van
abban, hogy tudjuk, jo uton haladunk a céljaink eléréséhez, ami alapot ad a flow tovabbi
jellemzdinek. A konkrét célok kitizésében érdemes a hosszi tdva céljainkat rovidtavu
részcélokra bontani. Vannak olyan kutatasok a motivacié témakorében, amik kimutattak, hogy
hosszabb ideig képes kitartani a nagy céljai mellett az az ember, aki kisebb, kdnnyebben
elérhetd részcélokat tliz ki maga elé a hosszu tavu cél elérése érdekében. Azért fontos, hogy a
kihivas nehézsége és a képességeink egyensulyban legyenek, mert ha a kihivas tal konnyti, nem
ad elegendd ingert, akkor unalmat valt ki beldliink, ha til nehéz, akkor szorongést, és nem pedig

a kivant flow élményt. Ennek a megértésében segit a 2. abra.
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Magas szintii

Képességek

Szorongas

Alacsony szintii Kihivas

2. abra: A kiilonbozo képességek ¢€s a kihivasok kombinacidinak kimenetei

Forras: Csikszentmihalyi et al., 2018, p. 51 kismértékben moddositva

Az egyértelmii visszajelzések abban vannak segitségiinkre, hogy a testiink vagy a
kornyezetiink visszajelzései alapjan tudunk kovetkeztetni arra, hogy jo uton haladunk-e a
céljaink elérés€hez. Fontos, hogy realisan fel tudjuk mérni a benniink rejldé potencialt, €s minél
jobban ismerjiik a képességeinket, hiszen a flow alapja, hogy képessé valjunk felnéni azokhoz
az akadalyokhoz, amik kihivast jelentenek a szdmunkra.

Ennek a 3 pillérnek megléte esetén tud megjelenni a flow masik 6 folyamatjellemzdje,
amik (1) a fokuszalt figyelem, (2) az elmélyedés a cselekvésben és a tudatossag, (3) a
kontrollérzet, (4) az Ontudatossag hattérbe szorulasa, (5) az id6érzék torzulasa, és (6) az
intrinzik, azaz a bels6 motivacié megjelenése. Mikdzben fokozodik a kihivas, a figyelem annal
inkdbb csak a megoldando feladatra 6sszpontosul, megsziinnek az egyéb zavar6 gondolatok, és
ebben az allapotban lehet, hogy egy olyan megvaltozott tudatallapotba keriiliink, amit flow-
élményként hatdrozunk meg. Az azonban fontos, hogy ez nem keverendd Ossze mas
megvaltozott tudatallapotokkal, példaul az alkohol vagy a drogok hatasaval, hiszen a flow az
elkotelezett, kiélesedett figyelemrdl szol, amikor csak az adott feladatra koncentralunk, és
kontrollunk van a torténések felett (Csikszentmihalyi, Latter & Duranso, 2018).

Fredrik Ullén és tarsai a személyiség tiikkrében is vizsgaltak a flowt (Csikszentmihalyi,

Latter & Duranso, 2018). Azzal a céllal kutattak, hogy megallapitsak, milyen
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személyiségjellemzok segitenek hozza, vagy nehezitenek azon, hogy flow-élményt €lhessiink
at. Arra jutottak szamos vizsgalt minta alapjan, hogy a flowt gyakran atélok jellemzden magas
pontszamot értek el a lelkiismeretesség, és alacsonyat a neuroticizmus teriiletén. Akikre
jellemzébb a neuroticizmus, hajlamosabbak a szorongasra, frusztraltabbak, koénnyebben
felzaklatjak Oket a koriilmények, és ezek a tulajdonsagok igencsak hatraltatjak, hogy jol
tudjanak Osszpontositani egy adott tevékenységre. Barmilyen kiilsé inger zavard lehet,
kizokkentheti a koncentralt figyelembdl, képtelen elvonatkoztatni a belsé gondolataitdl, amik
gyakran negativak, ezaltal nem tudja csak ugy élvezni az éppen végzett tevékenységet. Akikre
a lelkiismeretesség jellemz0, azoknak nagyobb az 6nfegyelmiik, nehéz 6ket kizokkenteni, olyan
cé¢lokat tliznek ki, amik bar kihivast jelentenek, elérhetéek a szamukra, ehhez megoldasi
stratégiat is kidolgoznak, ¢és el tudjak fogadni az aktualis fizikai és mentalis allapotukat, ezzel

megsporolva maguknak rengeteg szorongast és stresszt (Csikszentmihalyi, Latter & Duranso,

2018).

2.2. A gamifikacio alkalmazasi teriiletei vallalati kornyezetben

hasznalata, ami arra utal, hogy a jaték vagy a jatékos tulajdonsagok nem a jatékért magaért
vannak, hanem a jatékositds sordn szerzett tapasztalatok és élmények hatassal vannak a
kiilvilagra, a valos életre, jelen esetben, ahol a vallalatokon beliili eléfordulasat vizsgaljuk, a
vallalat életére. Eppen ezért a szakemberek gyakran iizleti vagy szocialis célokhoz igazitjak a
gamifikacio jaték-dinamikéjat (Berindza, 2020).

Ha arra vagyunk kivancsiak, hogy hol taldlkozhatunk gamifikacioval, azt lathatjuk,
hogy az ¢let legkiilonbozobb teriiletein alkalmazzak mar, €s profitdlnak a hasznaibol, és a
jovOben valoszinlileg még tobb folyamatot fog 4titatni a jatékositas vallalati kornyezetben is.
De mieldtt egy minden teriileten jol alkalmazhatd csodaként tekintenénk r4, fontos
megjegyezniink, hogy az eddigi tudasunk alapjan csak bizonyos dgazatokban lehet vele jelentds
¢és gyors eredményeket elérni. E10sz6r a marketingben kezdték el hasznalni a jatékositast, mint
modszertant a 2010-es évek elején, ahol nagy sikereket is értek el vele, nem csoda, hogy azutan
az oktatasban is ennyire elterjedt, majd elkezdték beépiteni a HR folyamatokba is, tobbek kdzott
a vallalaton beliili oktatasba.

Az elsOk kozott kezdte el marketing célokra hasznélni a Coca-Cola és a Starbucks, de
mara mar szamos marketinges épiti be a marketing mixbe, és egyre tobb jatékos alkalmazéssal

talalkozhatunk, amik a vasarlasosztonzést vagy az iigyfélkapcsolat-kezelést (CRM) célozzak
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meg. Akar céges, akar oktatasi kornyezetben is rengeteg forméja van a gamifikacionak, és
igencsak hatékonynak bizonyul a jatékos alapokra helyezett és jatékos dizajnnal ellatott tanulasi
feliiletek alkalmazasa. A szimulacioktol a pontgyljtd alkalmazasokig sok megoldast
hasznalnak mar, amik sikeresen tamogatjak, esetenként ki is valtjak a trénerek munkajat
(Kovacs & Varallyai, 2018).

A gamifikaciot szamos helyzetben hasznalhatjuk, amikor motivalni szeretnénk az
alkalmazottainkat bizonyos tevékenységekre vagy a kivant eredmények elérésére.
Alkalmazhatunk jatékositast akkor, amikor az értékesitoket szeretnénk 6sztondzni abban, hogy
a versenyhelyzet altal motivalva noveljék az eladasokat, és azokra a termékekre helyezzék a
hangsulyt, amiket a vallalat az adott id6szakban preferal. Az tigyfélszolgalatban dolgozodkat az
segitheti a minél jobb teljesitmény nyujtasaban, ha az ligyfelektdl kaphatnak visszajelzéseket a
munk4jukrol. Bizonyos szegmensekben miikodd vallalatok, példdul az egészségbiztositast
értékesité cégek, 0Osztonozhetik {igyfeleiket az egészséges ¢Eletmdod folytatdsara, ¢s
motivalhatjak dket arra, hogy olyan opcidk mellett dontsenek, amik csokkentik az egészségiigyi
koltségeiket (Bunchball, 2010).

A gamifikdcidos megoldasokat szamos elemmel szinesithetjiik, amikkel konnyedén
elérhetjlik, hogy a résztvevok bevonddjanak. Ilyenek lehetnek a rovid videdk vagy fotok, egy
hangfelvétel lejatszasa, olyan kommunikacios platform alkalmazasa, ahol a kollégak tudnak
tartalmakat késziteni €és megosztani, szavazni, vagy posztokra, a vallalattal kapcsolatok
cikkekre reagalni, kommentelni, értékelhetik egymas munk4jat, de akar a vallalat termékeit s,
gyljthetnek pontokat, kitolthetnek kvizeket. Ezek az alkalmazasok kinalhatnak olyan
megoldasokat is, amik a dolgozok munkdjat segitik azzal, hogy rendelkezésiikre bocsatanak
egy jol kialakitott adatbazist, ahol konnyedén rakereshetnek a munkajukhoz sziikséges

informéciokra (Bunchball, 2010).
2.2.1. Gamifikacié a képzésekben

Kimondhatjuk, hogy valdsziniileg a legnépszeriibb teriilet, amit eldszeretettel gamifikalnak, az
az oktatas ¢és a tanulas. Megjelenik az iskoldkban, az egyetemeken, €és egyre szélesebb korben
hasznaljak a vallalatok is tréningek kivaltasara vagy tdmogatasara. A jol gamifikalt rendszerek
ugyanis segitik a cégeket és a trénereket is abban, hogy vonzobba és motivalobba tegyék az
oktatasi programokat, sOt magat a tanulast. Az alkalmazottaknak pedig pozitiv élménny¢ teszi
a tananyagok elsajatitasat, és az egész tanuldsi folyamatot, hiszen példaul révid videdkon

keresztiil tanulnak, ami lehetdséget nyujt, hogy olyan vizudlis ingereken keresztiil tegyenek
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szert a munkéhoz sziikséges tudasra, amiket ¢lveznek, és nem teherként élik meg. Sokkal
¢lvezetesebb ugy tanulni, hogy rovid kvizeket téltenek ki a dolgozok, amiken keresztiil pozitiv
visszajelzést kaphatnak a megszerzett tuddsukrél, mint hosszi dokumentumokat olvasni.
Gyljthetnek pontokat az alapjan, hogy milyen eredményességgel sajatitottak el a tudasanyagot,
ezeket a pontokat késobb bevalthatjak ajandékokra, és ez versenyhelyzetet is teremthet, ami a
jatékok egy jellemzo alapeleme, és sokakra hat motivaléan. Gyakran azokon a platformokon,
amiket erre a célra hasznalnak a vallalatok, az alkalmazottaknak lehetdségiik van interakcioba
Iépni a kollégaikkal, egyiitt dolgozni csapatokban, vagy akar lathatjak egymas eredményeit,
gratuldlhatnak a munkdjukhoz is, tehat szocidlis kapcsolatokat és a vallalati kulturat is
tamogathatja. Osztonzi az olyan pozitiv 1égkor kialakuldsat, amiben a munkatarsak szivesen
toltik az idejiiket, és ahol n6 az alkalmazottak elkotelezddése a vallalat felé. Segit, hogy jobban
tudjanak fokuszalni a tananyagra azaltal, hogy olyan - a jatékokban is el@szeretettel alkalmazott
- dizajnelemeket hasznalnak, amik odaszegezik az egyén figyelmét a tananyaghoz, és 6sztonzik
abban, hogy folytassa a tanulast, és gyakoroljon tobbet, illetve, hogy szivesen részt vegyen a
tanulasban. Sok gamifikalt tananyag éppen ezért onkéntes, hiszen, ha kdtelezévé tennék, az
kontraproduktivan hathatna, viszont a legtobben dnszantukbol is szivesen részt vesznek benne,
mert a rendszer az egyének belsé motivacios torekvéseire épit. Segiti 6ket abban, hogy olyan
modon vegyenek részt a vallalat céljainak elérésében, hogy kozben a sajat egyéni céljaik
motivaljak dket, jatékos kornyezetet teremt, aminek a legtobben élvezettel valnak a részeseivé
(Ahmadi, 2020).

Zainuddin et al. (2020) alkottak egy atfogd modellt, ami szemléletesen abrazolja, hogy
hogyan mozgatja meg a gamifikalt oktatds az érintetteket, és miért is tud ilyen hatékonyan
miikddni ez a szemlélet. Lassan egy egész ipardg épiil arra, hogy applikaciokat és szoftvereket
fejlesszenek annak érdekében, hogy a kiilonb6zd vallalatok ezeket a termékeket megvasarolva
konnyedén bevezethessék a gamifikaciét a kiilonb6zé folyamataikba. Sok alkalmazast
fejlesztettek mar kiilonb6z6 iskolai tantargyak elsajatitisanak megkonnyitésére is, példaul
szamvitelhez a KAPPtar alkalmazast, idegen nyelvekhez, matematikahoz, és még sorolhatnank,
de felndttek és cégek szamara is egyre tobb a lehetdség. Egy ilyen példa a tomegek 4ltal ismert
Duolingo, amit javarészt felndttek hasznalnak nyelvtanulasra vilagszerte. Vannak olyan iizleti
céli gamifikéacios eszkozoket hasznald oktatd alkalmazasok é€s szoftverek, amelyek példaul a
termelésiranyitast, az lizletvezetést, a pénziigyet, a szamvitelt, a t0zsdét vagy az emberi
eréforrds menedzsmentet célozzak meg. Ugyanezeket és hasonlo teriileteket tamogatnak olyan
alkalmazésok is, amelyek szimulaciot hasznalnak arra, hogy a munkavallalok gyakorlatot

szerezzenek a kiilonb6zo feladatkorok elvégzésében (Ahmadi, 2020).
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Gamifikécid hatdsai a

tanulasra és oktatasra
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interakcidi

Kompetencia

3. 4bra: Gamifikacio hatasai a tanulasra és oktatasra

Forrés: Zainuddin et al., 2020 p. 10 alapjan sajat szerkesztés

Ma mar szinte folyamatosan online kapcsolatban vagyunk a nagyvildggal, az
ismerdseink joforman barmikor elérhetnek minket, €s egy teljesen idegennel a vilag masik
felérdl is par kattintassal kapcsolatba kertilhetiink. Sokaknak ijesztéek lehetnek a digitalizacio
nyujtotta végelathatatlan lehetdségek, amik sok veszélyt is jelenthetnek, de be kell latnunk,
hogy mar nem tudjuk elkeriilni a digitalis vildgot, meg kell tanulnunk egyiitt ¢élni vele, és
profitalni az elényeibdl. 2020-ban azt gondoltuk, hogy mar egy rendkiviil digitalis vildgban
¢liink, aztan a COVID-19 jarvany adott egy nagy loketet a digitalis atallashoz, és ma mar sok
cégnél elképzelhetetlennek tiinik, hogy 3-nal tobb napot bemenjenek az irodaba dolgozni, holott
a jarvany eldtt az volt elképzelhetetlen, hogy otthonrdl is lehet hatékonyan dolgozni vagy
tanulni. Ennek hatdsdra tobb cég is valasztott gamifikdcids megoldasokat, hiszen ezek a
rendszerek egy egységes platformot is biztosithatnak a cégen beliili kommunikaciéra, a jatékos
elemek pedig segitik azt, hogy az online taldlkozasok hasonléan motivald kozosségi élményt

jelentsenek, mint azeldtt a személyes interakciok (Kovacs & Varallyai, 2018).
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A digitélis technologidk megszamlalhatatlanul sok lehetdséget kindlnak az oktatdsban
érintetteknek, profitalhatnak beldle az oktatdk, a trénerek €s a képzés résztvevoi egyarant. Mara
tobb kozosségi média platform kinal a meglévo szolgaltatdsai mellett learning tananyagokat, a
Google-nek van egy rendkiviil kiterjedt Google Learning platformja, és a LinkedIn-en is
talalhatunk tananyagokat a legkiilonb6zobb témakban. Ezek ugyan nem gamifikaltak, de
lathatjuk rajtuk keresztiil, hogy végtelen lehetdség rejlik a digitalizacioban, konnyedén
hozzaférhetiink akar dijmentesen mindenféle témaban hozzaértdk, szakemberek
tapasztalatathoz, ami mar Onmagéban teljesen megvaltoztatja a tanulashoz vald
hozzaallasunkat.

Az egyik legnépszerlibb oktatdsra hasznalt modszer az e-learning tananyagok
alkalmazasa, ami kiilonféle informatik4val tamogatott rendszereket foglal magéban. A hadrom
alapeleme, hogy (1) tdvoktatasra alkalmas, (2) szamitdgépes vagy mobileszk6zos és (3) online
webalapu tanulasi lehetdséget biztosit (Kovacs & Varallyai, 2018). A gamifikalt e-learning
tananyagokat a jo dizajnolés €s tervezés altal vonzdva €s 6sztonzd élménnyé lehet tenni akar
minden munkavallalé szdmdra, nem csak azoknak, akik maguktdl is motivaltak a tanulasban
(O'Donovan et al., 2013). Az ilyen rendszerek egyik legalapvetdbb tulajdonsdga, hogy
modularis, vagyis tobb rovidebb részre, témakordkre van osztva, ami kezelhetové és atlathatova
teszi az anyagot, €s a fejlesztOknek is segitség, hogy kiilon tudjak szerkeszteni a modulokat a
kiilonb6z6é igényekre szabva (Kovacs & Varallyai, 2018). Ha azt szeretnénk, hogy az
alkalmazottak szamara vonzoak legyenek az e-learningek, amiket kinalunk, akkor érdemes a
modulok megalkotasa eldtt felmérni az igényeket, meghatarozni az adott tananyag céljat, és
kozben is tesztelni, hogy milyen modszerek altal tanulnak szivesebben a dolgozok. Ha hajlando
a szervezet energiat és er6forrasokat forditani erre, akkor jo esélye van ra, hogy a projektet
sikeresen viszi 4t a munkavallalokon, és valdban hasznalni fogjak a gamifikalt tanulast
tdmogato szoftvereket, igy pedig megtériil a befektetés a vallalat szamara, és az alkalmazottak
is elégedettebbek és motivaltabbak lesznek, ami gyakran a cég iranti elkotelezddést is erdsiti
(Gupta & Priyanka, 2022). A korszerii és naprakész e-learningek segitségével hatékony lesz a
kommunikéci6é a cégen beliil, és konnyedén eljuthatnak az informaciok minden érintetthez
(Kovacs & Varallyai, 2018). Ennek egy fontos alapeleme az, hogy kisziirjiik a felesleges
adatokat, azaz csak azokkal osszuk meg az adott tananyagokat, akiknek a munkajat valéban
érinti az a terllet, kiilonben a részletek tengerében tulterheltté valik a rendszer, és az
alkalmazottak fesziiltebbek lesznek.

Ha a cégek a tovabbképzések egy része helyett a gamifikalt alkalmazasokat valasztjak,

azzal a koltségeiket is jelentdsen csOkkenthetik, vagy tehermentesithetik trénereiket az
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automatizalt megoldasok segitségével. Nem mellesleg ezeket a szoftvereket ugy fejlesztik,
hogy automatikusan gytijtenek adatokat, visszamérhetd veliik példaul a részvételi kedv, vagy
akar az is kideriilhet, ha egy kérdést jellemzden rosszul valaszolnak meg, akkor lehetséges,
hogy a megfogalmazas nem elég pontos, €s azt kdnnyedén ki lehet javitani. Ez azért hasznos,
mert visszajelzést adnak a véallalat szdmara a gamifikacids eszkdzok sikerességérol.

Az e-learningnek nagy elénye, hogy nem kivan személyes részvételt, idében és térben
mobilis, elvégezhetd akar utazas kdzben is, ez pedig egy informalisabb tanulési stilust biztosit
a munkavallaloknak, ami szintén eldsegitheti az onkéntes kedvet a rendszer hasznélatdhoz.
Pozitiv tovabba, hogy a beépitett rovid kérdéssorok altal a kitoltésiik utan azonnali visszajelzést
kapnak a tudasukrol, idedlis esetben meg tudjak nézni a hibaikat, és egy link elvezetheti 6ket
ahhoz a részhez, ahol megtaléljdk a j6 megoldast. Ha iskolarendszerben hasznéalnak gamifikalt
e-learning rendszereket, az azért is nyujthat j6 élményt, mert a megszokott osztalyozasokkal
ellentétben a szoftver felépithetd ugy, hogy a helyes megoldasokért mindig plusz pontot
kapjanak, de ne legyenek lefokozva a helytelen vélaszok miatt, ezért hasznalat soran csak
pontokkal gazdagodhatnak, ezzel is motivalva vannak, hogy részt vegyenek a programban,
hiszen csak nyerhetnek vele. Talan kevésbé radikalis valtoztatas, de vallalati kornyezetben is
sikere van ennek a hozzaallasnak, emellett erdsiti azt a szemléletet, hogy az is rendben van, ha
hibaznak, ami pedig jellemzden hozzajarul az egyének mentalis jollétéhez. Ehhez
természetesen sziikség van egy olyan szervezeti kultirdra, ami valoban tdmogatja ezt a
megkozelitést, miszerint hibazni emberi dolog, és kapnak segitséget abban, hogy kihez
forduljanak, ha kérdésiik van a munkéjukkal kapcsolatban. Ezt megkonnyithetik a vallalatok az
egyre népszeriibb mentor-rendszerek bevezetésével. Ezt nevezhetjiik blended learningnek is,
ami magyarul vegyes oktatast jelent, azaz egyrészrdl online barmikor elvégezhetik a jatékos
tananyagokat, masrészrél pedig bizonyos skillek vagy tudds elsajatitisdban még mindig
hatékonyabb a személyes tréner vagy mentor altal segitett elérehaladas. Barmennyire is
eldnylinkre valnak a digitdlis megoldasok, a személyes taldlkozasokat, és az igy szerzett
tapasztalatokat, készségeket nem lehet teljesen kivaltani. Ezekkel a “praktikakkal” a vallalatok
elérhetik, hogy az alkalmazottaik fejlédés kdzben szinte észrevétleniil sajatitsanak el egyre tobb
tudasanyagot, ami eldre viszi 6ket is és a céget is. Ezalatt motivaltak maradnak, és az akar
mindennapos jatékélmény révén pozitiv érzéseket valt ki beldliik ez a folyamat, ami azel6tt
hosszu napok odaszéanasat jelenthette a munkavallalok és a trénerek részérdl egyarant (Kovacs

& Varallyai, 2018).
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2.2.2.Marketing

A gamifikacid vilagszerte kedvelt eszkoze annak, hogy a cégek kapcsolatot tartsanak az
ugyfeleikkel. A jatékkal oda lehet vonzani az embereket egy-egy markahoz, mert érzelmi
reakciot valt ki, példaul a pontgytijtés és az esetleges nyeremény pozitiv érzéseket keltenek. A
marketing pedig ezeket az érzelmeket arra hasznalja, hogy kisebb raforditassal tobb terméket
vagy szolgaltatast tudjon értékesiteni, illetve arra 6sztonzi a vasarlokat, hogy maskor is az adott
vallalatot valasszak. A jaték-élmény mélyebb nyomot hagy, mint egy szokasos reklamvideo
vagy -plakat, ezért tovabbi pozitiv hatasa lehet, hogy ha az elégedett igyfelek megosztjak az
élményiiket az ismerdseikkel, akik ezutan tobb eséllyel valasztjdk a mar ismerds vallalatot,
amivel pozitiv tapasztalatuk van. A jatékositott elemekkel a marketingesek elérhetik, hogy a
vasarlok tobb 1d6t toltsenek a webshopban vagy az appban, ez pedig ndveli annak az esélyét,
hogy tobbet vasarolnak, igy a vallalatok nagyobb bevételre tehetnek szert, féleg, ha pontokat
gyljthetnek kdzben, amiket bevalthatnak kedvezményekre vagy termékekre (Ahmadi, 2020).

A jatékositas modszertana a 2010-es évek elején kezdett teret hoditani a marketingben,
ami akkor forradalminak szamitott, hiszen a jatékélményre sokan kaphatoak, és azel6tt nem
gondolkodtak abban, hogy a marketing komoly szakmai eszkoztaraba a jaték is bekeriilhet. A
leghiresebb vallalatok, akik akkoriban kezdtek el gamifikalni, példaul a mar emlitett Starbucks
¢s a Coca-Cola, de a Nike és a Deloitte is azok koz¢é tartozott, akik az elején meglattdk, hogy
milyen hatalmas lehetdség van a termékeik és a szolgaltatasaik gamifikalasaban. A Bajnokok
Ligdjanak a szponzora, a Heineken sorgyar is bedllt a gamifikalok sordba, készitett egy
applikéciot azzal a céllal, hogy 0Osztondzze a nézdket, lehetdséget biztositott arra, hogy
interakcidba lépjenek egymassal, €s gylijthettek pontokat, ami alapjan bekertiltek egy rangsorba
(Kovacs & Vdarallyai, 2018). A Shopbuilder Testépité a webaruhdzadban pontokat oszt a
vasarlasokért és azért, ha az tigyfeleik kommentelnek, az igy szerzett pontjaikat pedig késébb
bevalthatjak kedvezményekre. A Waze egy kozismert navigacios applikacio, amiben az autésok
szintén pontokat gyljthetnek, ebben az esetben a megtett kilométereikkel, illetve amikor
megosztjak a forgalmi helyzeteket, akadalyokat, akkor extra jutalomban részestilnek (Pacsi &
Szabo, 2017).

A marketinget tobb kiilonboz6 aspektusbol is tdimogathatja a gamifikacio, az egyik ilyen
a markahiiség, azaz, ha valaki egyszer mar az adott véllalat termékeit vagy szolgaltatasait
vasarolta, akkor az olyan j6 benyomast tegyen ra, hogy legkdzelebb is azt a céget valassza. A
vallalatok igyekeznek eldnyt szerezni a versenytarsaikkal szemben példdul azzal, hogy minél

jobb mindségli termékeket értékesitenek, kampanyolnak az ideologidkkal, amiket képviselnek,
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de szolgaltatasok esetében kiemelt szerepiik van azoknak a személyeknek is, akikkel az tigyfél
személyesen érintkezik. Végtelen mennyiségli eréforrast bele lehet 6lni abba, hogy ezeknek a
szempontoknak a mentén versenyképes maradjon egy adott vallalat, a gamifikalt marketinggel
viszont eldnyre tehet szert, aki alkalmazza. A jatékositas noveli a marka iranti elkotelezodést
azzal, hogy odavonzza és megtartja az érdekléddket interaktiv rekldmokkal, pontgytijté jatékos
feladatokkal, de szamos mas gamifikalt lehetdségiik van erre a célra. A statisztikak alapjan a
gamifikacio akar tobb mint 22%-kal képes ndvelni az iligyfelek markahliségét. Egy ilyen
marketinget timogato lehetdség a hirdetések gamifikalasa is, amit szintén nem valaszthatunk
el markahiiség témdajatol. A digitalis vildgban, ahol egy vided megnézése alatt akar 10
kiilonb6z6 reklammal is taldlkozhatunk, nagyon nehéz kitlinni a tdmegbdl. A terjedelmes vagy
a csupan tajékoztatd jellegli hirdetések ideje mar lejart, egyre tobben keresnek kiilonféle
megoldasokat az interaktiv reklamok hasznélatara, ezzel ugyanis sokkal hatékonyabban meg
tudjak szolitani a cégek célkozonségiiket, jellemzébb, hogy bevonodnak a felhasznaldk, ami
szintén a marka iranti elkotelezddésnek kedvez. A legegyszeriibb példaja a jatékositott

hirdetéseknek a reklamokban talalhatoé minijatékok (Ahmadi, 2020).
2.2.3.Emberi eréforras menedzsment

Az emberi erdforrasok egy dinamikusan valtozd teriilet, par évtized alatt a csupan
adminisztracios tevékenységbdl allo munkatigytdl eljutott a stratégiai HR-ig, ahol mindennapos
a toborzas-kivalasztas és az életpalyamodellek megalkotasa, felelnek a munkavallaloi légkorért,
képzéseket szerveznek, 0sszekotik a kommunikéciot a részlegek kozott, kulcsszerepet jatszanak
a vallalati kultara alakitasaban, és részt vesznek a stratégia tervezésében és megvalositasaban
(Drusza, 2020). Nyilvanvaléan nem minden cégnek van sziiksége vagy elég er6forrasa egy
ilyen kaliberti csapat kialakitasara, de a nagyvallalatoknal mar ezek a szerepek a jellemzdek.
Lathatjuk milyen sokrétli a tevékenységiik, mindezek menedzselésében természetesen
elényiikre valik a gamifikéaci6 hasznalata.

Sok esetben a toborzas soran talalkozik eldszor a jeldlt a vallalattal, igy itt kezdddik a
munkavallaloi markaépités. Egy jol szervezett kivalasztasi folyamattal konnyen megtalalhatjak
a HR-esek az alkalmas jelolteket a meghirdetett pozicidikra. Fontos szempont, hogy nem attol
lesz sikeres egy toborzas-kivalasztis, hogy minél hamarabb talal valakit a cég, akinek jol
hangzo végzettsége €s tapasztalatai vannak. Ez még 6nmagaban nem elégséges. Ha hosszl tavra
terveziink az alkalmazottainkkal, akkor érdemes figyelni arra, hogy olyat valasszunk, aki

passzol az adott pozicidhoz, és ez nem feltétleniil az a jeldlt lesz, akinek hangzatosabb az
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onéletrajza. Honnan tudjuk meg, hogy ki passzol az adott munkakorbe? Erre egy lehetséges
megoldas tobbek kozott a gamifikalt szimulacios tesztek segitségiil hivasa a jeloltek
megszirésében. Ezek a programok videdjaték-szertien vannak felépitve, igy garantaltan jo
¢lmény lesz a kivalasztasi folyamat, és az alkalmazas altal gyljtott adatokbdl tudunk
kovetkeztetni arra, hogy a jeldlteknek milyen a személyiségiik, mik fontosak nekik, ha
munkardl van sz6 (Kovacs & Varallyai, 2018). A PwC jelenleg is népszertisiti ugy a gyakornoki
programjait, hogy példaul szamviteli esetold6 versenyekre invitdlja az egyetemistakat, azoknak
pedig, akik jol teljesitenek a nyereményeken kiviil allaslehetéséget is kinalnak (PwC).

Az ilyen rendszerekkel konnyen el lehet nyerni a fiatalabb generacio tetszését, akik
egyik munkahelyrél ugralnak a masikra, keresik a helyiiket és a kihivasokat. Oket sok esetben
ugy tudjuk leginkdbb megtartani, ha valéban nekik valé munkakorbe helyezziik Oket,
lehetdséget biztositunk a fejloddésre €s a tanuldsra, megkérdezziik a véleménytiket, rajuk bizunk
dontéseket, €s autondmiat biztositunk szamukra (Krajcsak, 2018).

A gamifikécio szerepe a munkaeré megtartdsadban megjelenhet ugy is, hogy be van
¢épitve a vallalatiranyitasi rendszerbe, ahogyan az SAP egyik részébe is be vannak épitve a
jatékos elemek, az alkalmazottak részt vehetnek pontszerzési lehetdségekben, amikkel egyre
nagyobb szinteket érhetnek el, illetve teljesithetnek kiilonb6zo kiildetéseket (Su, 2021). Jatekos
eszk6zok haszndlhatoak a munkavallaloi viselkedés alakitasara, befolydsolasara is. Ha jol
hasznalja fel a cég a jaték dinamikdjat, akkor jobba teheti a munkahelyi légkort, erdsitheti a
szocialis kapcsolatokat, és hatékonyabba teheti a csoportmunkakat. Segithet a konfliktusok
megoldasaban vagy feldolgozasaban, illetve megkonnyitheti a valtozasok kezelését és

véghezvitelét is (Ahmadi, 2020).
2.3. Gamifikacié a gyakorlatban
2.3.1. Gamifikaciés rendszerek szemléltetése néhany dedikalt szoftveren keresztiil

Mara szinte végtelen tarhaza van a kifejezetten gamifikacios céllal késziilt applikacioknak és
szoftvereknek. A teljesség igénye nélkiil a kovetkezokben ezekbdl ismertetek 6tot, amelyek
belatast engednek a gamifikécios rendszerek felépitésébe és miikodésébe a gyakorlatban. Az 6t
szoftver a Tango Card, az Influtive, a Tremendous, a Centrical és a Kahoot!, amelyek tobb
ranglistan is a legjobbra értékelt szoftverek kozott jelennek meg (Chang, 2022a, Robinson,
2021).

A Tango Card egy olyan alkalmazas, amely a cégek teljesitményének novekedését

célozza meg az alkalmazottak és az ligyfelek motivalasan keresztiil. Ezt a szoftvert vallalatok
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tudjak haszndalni, a Tango Card pedig készséggel all rendelkezésiikre digitalis jutalmakkal,
elektronikus ajandékkartydkkal ¢€s adomdanyozasi lehetéségekkel. A rendszer személyre
szabhaté a vallalat igényeitol fiiggben. Valaszthatjdk, hogy egyszerre szeretnének sok
ajandékot, amit kioszthatnak, de be is épithetik a sajat jutalmazasi vagy teljesitményértékelési
rendszereikbe. Az alkalmazds segitségével a felhasznalok egy ranglistan helyezkednek el, ami
visszajelzést ad szamukra a teljesitményiikrol, és 6sztonzi dket az eldrejutasban. A Tango Card
jo valasztas azoknak a cégeknek, akiknek van elképzelésiik arrol, hogy hogyan szeretnék
0sztondzni a munkavallaloikat és az tigyfeleiket, esetleg specidlis igényeik vannak ezzel
kapcsolatban, mert az alkalmazés konnyen személyre szabhato. Szakértd tigyfélszolgalati
munkatarsaik pedig készséggel allnak rendelkezésre, hogy segitsenek a felhasznalok igényeire
szabni az alkalmazast és ezaltal megoldast talalni a felmeriil6 problémdékra (Andre, 2022).

Az Influitive egy tlgyfélcentrikus marketing platform arra a célra, hogy a cégek
jutalmazni tudjak a hiiséges vasarloikat. Az applikacidé mozgdsitja egy adott vallalat visszatérd
tigyfeleit, akik szeretik az adott markat, annak érdekében, hogy pozitivan értékeljék a
szervezetet és a termékeit. Ezt pedig felhasznalja az adott cég, hogy tovabbi potencidlis
vasarlokat érjen el, akiknek a pozitiv visszajelzések révén el tudja nyerni a bizalmat. Néhany
kattintassal célzott akcidkat tudnak létrehozni, amiket az tigyfeleik teljesithetnek a termékek
értékelésével és hozzaszolasokkal. A részvételiikért pedig pontokat €s jutalmakat kapnak. A
szoftver biztosit egy kozosségi platformot azok szamara, akik szeretik és szivesen ajanljak az
adott markat. Arra épit, hogy ezek az egyének 6rommel tartoznak egy olyan kdzosséghez, akik
szintén rendszeres tigyfelei a vallalatnak. Ezért kinal olyan feliiletet, ahol egyéni kozdsségeket
hozhatnak létre, amiben megvitathatjak egymaéssal a tapasztalataikat (Andre, 2022). A G2
felmérése alapjan az Influitive nyerte a 2. legkdnnyebben hasznalhat6 szoftver cimet,
kozvetleniil a Gleam utan, amely elsdsorban kis- és kozépvallalatok piacan nytjt gamifikécios
alternativat (G2).

A Finances Online SmartCore™ ¢értékelési rendszere 9 szempont alapjan értékeli a
kiilonb6z6 szoftvereket a felhasznalok visszajelzései alapjan. Ez a 9 pont a funkcionalitas, az
egylittmiikodési lehetdségek biztositdsa, a személyre szabhatdsdg, az integracid, a
felhasznalobarat feliilet, az altalanos benyomas, az tigyfélszolgalat mindsége, a biztonsag €s a
mobiltelefonos kompatibilitdas. Ezen szempontok alapjan a 2022-ben legjobbra értékelt
gamifikacios szoftver a Tremendous (Robinson, 2021). A Tremendous elsésorban
bérszamfejtési szolgaltatast nyujt, amely a kényelmes jutalmazas-menedzsment rendszere miatt
valt hiressé ¢és sokak altal kedvelt szoftverré. Az ajandékkartyakon és készpénzes 6sztonzokon

tal a banki és Paypal integracionak kdszonhetden a kifizetések folyamatat is megkonnyiti. A
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kifizetéskor latott feliilet testreszabhato, amely lehetdséget biztosit, hogy visszajelzéseket
adjanak a felhasznalok a munkatarsaiknak, amelyeket személyre szabott jutalmakkal is
kiegészithetnek. Az egyik figyelemre méltd jellemzdje, hogy tobb, mint 80 orszag valutajat
tamogatja, ezaltal lehetové teszi, hogy a jutalmakat attol fiiggetleniil kezelhessék, hogy ki
melyik orszagban helyezkedik el. A tipikus bérszamfejtési szolgaltatadsokon tul a Tremendous
lehetdséget teremt a bonyolultabb tranzakcidk egyszerii menedzselésében is, mint példaul egy
vendég eléado kifizetése, egy tamogatd kolléga megajandékozasa vagy egy huiséges ligyfél
karpotlasa valamilyen probléma elviseléséért. Tovabba, a fogadd fél szamos opcid koziil
valaszthat, hogy milyen formédban kivanja megkapni a juttatasat vagy 0sztonzojét, példaul
ajandékkartyak formajaban vagy rogton tovabbitva egy alapitvanynak (Robinson, 2021,
Yakovenko, 2022).

A Centrical egy kovetkezé generacios fejlett gamifikalt tanulasmenedzsment rendszer
(LMS), ahol a felhasznalok személyre szabhatjak a feliiletiiket. A tanulok kiildetéseken alapuld
narrativakon keresztiil fejleszthetik a képességeiket és tudasukat. A cég pedig folyamatosan
fejleszti a szoftvert, és bdvitik a jatéktipusokat és kihivasokat. A Centrical lehetdséget biztosit
valés idejli teljesitménymenedzsmentre, személyre szabott tanuldsra, rugalmas analitikai
mérésekre, és segit a menedzsereknek azonositani egy munkavallalo KPI-jat, és azt
Osszehasonlitani a tényleges teljesitményével. Applikacids keresztiil is hasznalni lehet a
rendszert, igy a tanulok akar utazas kozben a telefonjukrol is teljesithetik a kiildetéseiket,
elérehaladasukrol pedig azonnali vizudlis visszajelzést kapnak. A kiilonb6zd célok és
mérfoldkovek elérésével érméket gyljthetnek, amelyeket késébb bevalthatnak digitalis
jutalmakra (Chang 2022b, Robinson, 2021, Centrical).

A Kahoot! egy online kviz készitd alkalmazas, amely gamifikacios eszk6zokon
keresztlil maximalizalja a felhasznaloi aktivitast. A feliilet egyszerien kezelhetd, és ezaltal
elérhetdvé teszi barki szdmara, hogy érdekesebbé és hatékonyabba tegyék tanitasi-tanuldsi
folyamatukat. Bar a szoftver nem kifejezetten vallalati kornyezetre lett kifejlesztve, szervezeti
kontextusban is eldszeretettel alkalmazzak a kiilonbozd trénerek, workshop tartok. Kahoot!-on
keresztlil konnyedén kihivasok elé éllithatdak a tanulasban résztvevdk kiilonbozd kvizek,
jatékok vagy verseny altal. A kvizben résztvevok egyedi nevet allithatnak be maguknak,
amelyeket emoji-k segitségével akar vizualizalhatnak is. A kvizekre adott valaszok
helyességérdl, ¢és az ebbdl fakadd pontozas alapjan elddlt sorrendrél azonnali vizudlis

visszajelzést kapnak a felhasznalok (Gamification).
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2.3.2.Veszélyek egy gamifikaciés rendszer bevezetésekor és alapelvek azok

megelozésére

Egy 2014-es Gartner jelentés szerint a gamifikacios torekvések 80%-a kudarcot fog vallani,
elsésorban a gyenge tervezés miatt (Brown, 2019, Myers, 2012). Egy gamifikacids rendszer
kialakitasakor és bevezetésekor szamos szempontot érdemes szem el6tt tartanunk. Amikor egy
jaték mechanizmus vagy eszk6z nem megfelelden van megtervezve, eltolédhat a hangsuly és
nem kivant eredményeket érhetiink el. Az Interaction Design Foundation (IxDF) hdrom f6bb
buktatot nevez meg a témaban. Az elsd, (1) amikor a gamifikdcié manipulécioba csuszik at. A
gamifikacid egyik f6 célja és eredménye a motivacio ndvelése a résztvevoknél, azonban amikor
tulsdgosan eldtérbe keriil az elérni kivant hatés, eredmény, akkor az konnyen kontraproduktivva
valhat. Habar része a mddszertannak a meglepetés, a felhasznalok atverése, becsapdsa annak
érdekében, hogy valamit megtegyenek, méar nem szolgalja a motivacié ndvekedését és nem is
etikus. Szintén gyakori buktatonak szamit, (2) amikor egy adott terméket/szolgaltatast
tulgamifikalnak. Ezalatt értjik azt, amikor a gamifikacié kiegészité eszkozbdl a folyamat
targyava valik, és ezaltal egy jatékot hozunk létre. A gamifikalt folyamatoknak mindig van egy
vald vilaghoz kothetd célja, egy elérni kivant eredménye, kdvetkezménye. Amennyiben a
gamifikécios elemek mar elveszik a teret az egyeb funkcidktol és céloktol (pl. tanulas), ugy célt
tévesztettlink, és nem sikertilt megfelelden gamifikadlnunk az adott kontextust. Végiil, szintén
rizikofaktor lehet a gamifikacid megtervezésekor a (3) nem megfeleld rendszerbe valo
beépitése. A gamifikacidé nem egy varazseszkoz, amellyel barmilyen régi és elavult rendszert
megjavithatunk. Amennyiben a gamifikalni kivant folyamat, teriilet nem logikusan felépitett,
nem megfelelden megtervezett, gy annak gamifikalasa nem fog jelentds javulast hozni (IXDF).
Loving (2011) szerint nem tudod valaminek ndvelni a belsé értékét azaltal, hogy
jatékelemekkel bdvited ki, csupan rd tudsz vildgitani a sajat értékére. Németh (2020)
megfogalmaz 4 tovabbi veszélyt, amikre érdemes figyelniink egy gamifikéacios rendszer
tervezésekor. Ezek a (4) felesleges interakciok, amelyek tovabb lassitjak a folyamatot, (5) a
sziikségtelen teriileten torténd gamifikalas (pl. személyes adatok bevitele trlap kitdltése soran),
(6) a felhasznalot zavard tul sok gamifikacios elem, audio-vizudlis effektus, €s (7) a szlikséges
anyagi és munkaer6 raforditasanak a hianya.

A sikeresnek mondhat6o gamifikécios torekvések feltétele, hogy alapos tervezés eldzze
meg a folyamatot. Ennek része, hogy szamolunk a lehetséges veszélyekkel, és igyeksziink
azokat megel6zni. Ebben segitségiinkre lehet, ha betartunk néhany olyan alapelvet, amelyek a

gamifikacio jellegébdl fakadnak. (1) A versenyhelyzetek esetében torekedniink kell arra, hogy
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ne valjon tal kompetetivvé, és batoritsuk a csapaton beliili empatiat, egylittmitkddést. (Brown,
2019, O’Connel, 2019) (2) A terveinknek illeszkednie kell a gamifikacidé bevezetésének
céljdhoz, modszertanahoz és jellegéhez. Keriiljik a tulzott gamifikalast, amely inkéabb
akadalyozza a célunk elérését (Robson, et al., 2015)! (3) Tartsuk szem el6tt a célkdzonséget! A
felillet kialakitdsakor szdmos szempontot figyelembe kell venniink, mint példaul a
hozzaférhet6ség, a relevancia vagy a felmeriil6 jogi kérdések (Kumar, et al., 2020). (4) Az
elkészitett tartalom legyen interaktiv, valtozatos €s érdekes, ezaltal vonja be érzelmileg a
felhasznaloit (Hogenhaug, 2012). (5) Elsésorban a jatékosok belsdé motivacidjara €pitsiink, €s
csak ezen feliil emeljiink be kiils6 motivatorokat! A belsé motivacié megléte nélkiil nem érhetd
el a kivant élmény, flow és bevonddas (Loving, 2011). (6) Adaptaljuk a szervezeti kultarat a
gamifikalashoz! Egy jol el6készitett gamifikdcio-implementdlds magéaba foglalja a szervezet
felkészitését a valtozasra (Robson et al., 2015). (7) Teszteljik a platformot és gyljtsiink
visszajelzést a felhasznaloktol! Végsd soron az alkalmazottak azok, akik eldontdi lesznek
annak, hogy egy gamifikacids rendszer mennyire hatékony, motivald és vonzd szamukra.
Eppen ezért, elengedhetetlen, hogy keressiik a visszajelzéseiket, és azok alapjan folyamatosan

fejlessziik a rendszeriinket (Kumar et al., 2020, Robson et al., 2015).
3. Elemzés: a kutatas eredményeinek kifejtése

Kutatdsomban 7 kiilonb6zd cég gamifikacios folyamatait vizsgaltam mélyinterjuztatassal. A
megkérdezett vallalatok nevét nem fogom feltiintetni, hanem V-vel (mint vallalat) és
szamozassal jelolom oket (V1, V2 stb.), annak érdekében, hogy ne legyenek beazonosithatoak.
A szamozast a vallalat mérete alapjan novekvo sorrendben kapjak a cégek.

A kutatasban résztvevd cégeknél jellemzden az emberi eréforrasok teriiletén vezettek
be gamifikéciot. Ezen beliil a képzéseket, a szervezeti viselkedést, a munkavallaloéi markaépitést
¢és esetenként a kivalasztast céloztadk meg. Azonban van, ahol megjelent marketing teriileten is.
A célkozonség tekintetében 3 csoportba sorolhatok a vallalatok, az alapjan, hogy milyen kérben
vezették be. (1) A legtdbben a cégen beliil egy-egy sziikebb csoportnak szantak gamifikécios
szoftvert, példaul IT csapatban vezettek be olyan rendszert, ami a feedback kultarat erdsiti,
vagy vezetOknek szant képzést jatékositottak. (2) Vannak cégek, akik az az 0Osszes
munkavallalojukat érint6é gamifikalt alkalmazas hasznalata mellett tették le a voksukat, példaul
a vallalati alapértékek elmélyitése céljabol. (3) Mas szervezetek pedig egy, a vallalaton kiviili

csoportnak szanjak. Ennek a célkdzonsége lehet példaul a vevokor vagy a potencidlis
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munkavallalok, akik a kivalasztisi folyamatban talalkozhatnak gamifikalt megoldasokkal,
példaul szimulacids jatékokkal.

A gamifikacid gyakori jellemzdje, hogy onkéntességen alapul a hasznalata, kovetve azt
az elvet, hogy a jatékot is mindenki szabad akaratabol jatssza. Ez megjelenik azoknal a
vallalatoknal is, akikkel lehetdségem volt interjut késziteni. Arnyalja a képet, hogy ha valahol
kotelezo is a hasznalata, azt egy mar meglévO tananyag szinesitése végett vezették be, nem
extra feladatként keriilt a munkavallalok teenddi kozé. Erthetd, ha egy cég eréforrasokat fektet
abba, hogy a kotelezd folyamatait gamifikalja, akkor szeretné, hogy hasznaljdk az emberek, és
nem kivan egy masik - nem gamifikalt - rendszert is miikddtetni ezzel parhuzamosan.

Olyan szakértokkel volt lehetdségem beszélgetni, akik dolgoznak egy-egy gamifikalt
tertilet miikddtetésével, €s bele latnak a folyamat részleteibe. Azonban tobb cégnél nem csak
azt az adott teriiletet jatékositottak, amelyeket az interjualanyaim koordinalnak, ezért ezekrdl a
teriiletekrdl csak érintélegesen, nagyvonalakban tudtak szamomra informacidkat biztositani.
Emellett fontosnak tartom, hogy ezeket is megemlitsem annak érdekében, hogy teljesebb képet
kapjunk a vallalaton beliili gamifikacié hazai helyzetérdl. Jellemzden a HR teriileten beliil
boviil a gamifikacio kore. Példaul Gjabb csoportok tréningjeit gamifikaljak, illetve két vallalat
1s az onboarding jatékositasa felé tesz Iépéseket ezekben a honapokban, jelenleg futnak a pilot

projektek.
3.1. Vizsgalt vallalatok bemutatasa

Kutatdsom soran 7 kiilonboz6 vallalattal volt lehetéségem interjut késziteni, amelyekre a

tovabbiakban V1, V2, V3, V4, V5, V6 és V7 néven fogok hivatkozni.

V1: Szabadidos tevékenységekkel foglalkozo vallalat, munkavallalok szama 10-200 £6. 2017-
tél foglalkoznak gamifikacids eszkozokkel, értékesitik mas cégek szamdra, és az egész

vallalatra kiterjed6en hasznaljak.

V2: E-kereskedelemmel foglalkozoé vallalat, munkavallalok szama 10-200 f6. 2020-ban

vezették be a gamifikaciot az egész cégre kiterjedden

V3: IT tanacsadassal foglalkozo cég, munkavallalok szama 201-500 f6. 2020-ban az IT

csapatban vezették be a gamifikaciot kozosségeépités céljabol.

V4. Tavkozléssel foglalkozé vallalat, munkavallalok szama 1.000-10.000 6. 2018-t6l

hasznalnak gamifikaciot tobb teriilet képzésében és kivalasztasban is.
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V5: Energiaipari vallalat, munkavallalok szama 10.000+ f6. 2020-ban vezették be a

gamifikaciot kékgalléros alkalmazottak oktatasaba.

V6: Orvosi eszkozoket gyartd cég, munkavallalok szama 10.000+ 6. 2020-ban vezették be a

termékeikkel foglalkozo6 cégen beliili alkalmazottak €s a vasarloik oktatasaba.

V7: Banki szektorban miikodé vallalat, munkavallalok szama 10.000+ 6. 2018-ban kezdtek el

gamifikalni az 6sszes munkavallaljuknak sz616 fakultativ tréninggel.
3.2. A gamifikacié bevezetésének indoka és célja

7 vallalatbol 3 (V1, V2, V3) a kozdsségépitést és a vallalati értékek elmélyitését tlizte ki célul
a gamifikaci6 bevezetésekor. Ezen vallalatok jellemzden a feedback (visszajelzés) kultarat
szerették volna erdsiteni ezzel a torekvéssel. V2 vallalat azt a megoldast valasztotta a vallalati
értékek elmélyitésére, hogy a rendszeren beliil a munkavéllaloknak meg kell jel6lniiik egy
vallalati értéket, ami alapjan pontot adnak a kollégaiknak. V3 vallalatnal azért lattdk ennek a
sziikségességét, mert nagyrészt Home Office-ban dolgoznak az IT csapat tagjai, ritkan
talalkoznak, és szerették volna, hogy legyen egy platform, ahol visszajelzéseket adhatnak
egymasnak. Ebben a rendszerben megkdszonhettek egymdasnak olyan dolgokat, amik
egyébként nem tartoznak szervesen a munkakori leirasukhoz. “Mi adatosok vagyunk. Szoval
ami szamokban kifejezheto, abban jobban hisziink.” - mondja a tanacsado cég IT csapatanak a
vezetdje. Ezzel az eszkdzzel megtaldltdk azt a megoldast, amivel megszolithatjak a

célkdzonséget, jelen esetben az IT csapatot.

ameny
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4. abra: Gamifikaci6 bevezetésének céljai a vizsgalt vallalatoknal, sajat szerkesztés
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4 cég (V1, V4, V5, V7) motivacidi kozott szerepelt az élményszerzés. V1 élményalapu
minijatékokat tervez mas vallalatok szamara, példaul csapatépitd tréningeket szinesitenek vele.
Azonban 6k maguk is gamifikalt rendszert hasznalnak a vallalaton beliil, amit visszamérések
¢s tapasztalatok alapjan igyekeznek minél inkabb élményszeriivé tenni. V5 abban latja a cégen
beliili jatékositas sikerét, hogy az élményeken keresztiil megszolitja a dolgozdkat, és hosszl
tavon képes fenntartani a motivaciot.

4 vallalat (V4, V5, V6, V7) fokuszaban szerepel a tudasatadas. Ezek koziil egyik vallalat
esetében sem ¢érintette az egész céget a gamifikacios rendszer bevezetése, jellemzden egy-egy
adott csoportnak szantak. V4 vezetok képzésében alkalmazta a Games for Business szoftverét.
V5 kékgallérosok tantermi tréningjei helyett vezetett be gamifikalt applikaciot. COVID-19
jarvéany el6tt is tervezték mar a rendszer bevezetését, azonban akkor a személyes kontaktok
visszaszoritdsa miatt gyorsan kellett elinditani ezt a digitalis megoldast. V6 gamifikalt oktatd
anyagai a belso képzésen til a vasarldiknak is szélnak. Az tigyfeleik viszonteladdi az orvosi
eszkozeiknek, ezért megéri vonzd oktatdanyagokat késziteni szamukra, mert minél tobbet
tudnak a termékrdl, annal valoszinitibb, hogy nagyobb mennyiségben értékesitik azokat tovabb.
V7 esetében egy digitalizaciot elokészitd projektrdl volt sz6, ami a szervezet minden tagjanak

elérhetd, de valgjaban csak 1.000-2.000 ember hasznalta.

3.3. Hasznalt gamifikaciés elemek

Gamifikacios eszkozok eléfordulasa

Pontok
Ajandékok
Jelvények
Verseny
Leaderboard
Beépitett jatékok
Kiildetések
Meglepetések
Szimulacio
El6rehaladast jelzd sav
Avatar

5. ébra: A gamifikacio6 eszk6zok eldfordulasa a vizsgalt vallalatoknal, sajat szerkesztés
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A téblazatban feltlintetett gamifikacios eszkdzok fordultak eld az altalam vizsgélt vallalatoknal.
Mindegyik cég haszndlt pontokat, amiket a felhasznalok bevalthattak ajandékokra, illetve
jelvényeket, amelyeket példaul kiillonbozo kihivasok vagy modulok teljesitésével érhettek el.
Minden elem el6fordult legalabb két vallalatnal. Szimuléciot, eldrehaladést jelzé savot és
avatart hasznalnak a legkevesebben a kutatasban szerepld cégek koziil, ezek mindegyike két
cégnél fordult elo.

Egyedil a tavkommunikacidés (V4) vallalatnal hasznaljdk az Osszes megjelolt
gamifikacios elemet, de a legkisebb cég (V1) is 9 eszkdzt hasznal a feltiintetett 11-bol. A
leaderboardok rangsort allitanak a felhasznalok kozott, ezzel versenyhelyzetet teremtve
kozottiik. A verseny ugyan nem csak leaderboardok altal torténhet, de jelen esetben nem
szerepel olyan cég a kutatasban, amelyik csak versenyt alkalmaz rangsor felallitasa nélkdil.

Az eredményeket Osszevetve mas kutatdsok eredményeivel, azt lathatjuk, hogy a
kiilonboz6 gamifikacios elemek gyakorisaga a kutatasban szerepld cégeknél nagyjabol korrelal
a tanulok altal felallitott preferencia sorrenddel. A TalentLMS felmérése alapjan a résztvevok
altal leginkabb eldnyben részesitett gamifikacios elem (1) a lehetdség, hogy kiilonb6zo
szintekre jussanak el (30%), majd ezt kovetik (2) a pontok (27%), (3) a valos idejii
visszajelzések (26%), (4) az eldrehaladast jelzd savok (25%), (5) tevékenység- vagy
allapotjelzOk (24%), (6) a baratokkal valo versengés (13%), (7) a torténetbe vald beagyazas
(11%), és végiil (8) az avatarok (3%) és (9) virtualis valutdk (2%) (Eira, 2022).

Tanulok altal preferalt gamifikacios elemek

Szintek

Pontok

Visszajelzés
ElGrehaladast jelzd sav
Allapotjelzék
Versengés

Torténet

Avatar

Virtualis valuta
0% 5% 10% 15% 20% 25% 30% 35%

6. abra: Tanulok altal preferalt gamifikacios elemek

Forrés: Eira, 2022 alapjan sajat szerkesztés
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Az International Institute of Applied Knowledge Management felmérése esetében
hasonld6 sorrend alakult ki, amikor azt vizsgaltdk, hogy milyen jutalmakat értékelnek leginkabb
a résztvevok. Szintén elsé helyre keriilt (1) a profil fejleszthetdsége (53,3%), majd ezt kdveti
(2) a pontszerzés (27,2%), (3) a jelvények szerzésének lehetdsége (14,1%), és a (4) tovabbi
jutalmak (5,4%) (Gafni et al., 2018, p. 48.).

Masrészt, a kutatdsban szerepld cégeknél hasznalt gamifikéacios elemek gyakorisaga
korreldl azzal, hogy egy adott gamifikacidés eszkozhoz kapcsolodoan milyen mennyiségi
empirikus tanulmany taldlhat6. Hamari et al. (2014) metaanalizise azt vizsgalta tobbek kozott,
hogy a kiilonb6z6 gamifikéacios elemek milyen gyakorisaggal jelennek meg a gamifikaciohoz
kapcsolodo szakirodalmak targyaként. A kutatds sordn a legtobb empirikus kutatds a 1)

ranglistadkhoz, 2) a pontokhoz és 3) a jelvényekhez kapcsolodott, ebben a sorrendben.
3.4. A bevezetés soran felmeriilo kihivasok és azok kezelése

A gamifikacié bevezetése soran felmeriilt kihivasokat és nehézségeket 7 problémakoér mentén

csoportositottam, és ezeken azok megjelenésének gyakorisaga szerint megyek végig.
3.4.1. Motivalas a gamifikalt rendszerre valé atallasra

A leggyakrabban emlitett nehézség az altalam vizsgalt vallalatoknal, hogy (1) a gamifikécio
bevezetésekor motivaltak legyenek a munkavallalok az 0j rendszer hasznalatara. Négy cégnél
(V4, V5, V6, V7) is taldlkoztak azzal a nehézséggel, hogy az alkalmazottaik hianyoljadk a
személyes tréningeket. V4 azt figyelte meg, hogy ha a gamifikéaci6é abban mertil ki, hogy egy
nem-gamifikalt rendszert kibdvitenek pontgylijtési lehetdséggel, az csupan rovid ideig képes
motivalni a felhasznalokat. V5-nél arr6l szamoltak be, hogy bizonyos embereket jobban
motivalt az 1-2 napos személyes tantermi tréning, ahol a tarsaikkal jatszhattak, megoszthattak
egymadssal az élményeiket, egy adott tematikdn mentek végig minden alkalommal, szituacios
gyakorlatokban vehettek részt, és tapasztalatot cserélhettek. Ezzel szemben a gamifikalt
alkalmazas napi par percet igényel csak toliik, viszont minden nap energiabefektetéssel jar, és
ennek soran csupan par kérdéssel talalkoznak kiilonboz6 témakorokbol. Egyénileg sajatitjak el
a tudast, nem kapcsolodik a tananyaghoz madasok élménybeszamoldja. Ezen feliill az is
megnehezitette az atallast, hogy ennél a cégnél a célkdzonségnek elbtte tiltottdk a telefon
hasznalatat munkavégzés kozben, ezutan viszont elvaras lett, hiszen azon tudjak haszndlni az
applikécidot, ami most mar a munkakoriik része. V6-nal azt emelték ki, hogy voltak olyanok,

akiket nem lehetett ravenni az alkalmazis haszndlatira. Azonban hasonlé helyzetben a
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tréningeken kevésbé lehet passzivnak maradni, hiszen, ha valaki mar elment, akkor konnyebb
szora birni, és bevonni a feladatok teljesitésébe. V7 a COVID-19 jarvany alatt gamifikalt
rendszereket hasznalt, utana viszont tigy lattak, hogy hianyzik a személyesség, €s ez negativan
hat a kozosségre, ezért visszatértek a személyes tréningekre miutdn a jarvanyhelyzet ezt
lehetdvé tette. Tovabba az ¢ esetiikben is felmertilt, hogy nem mindenki volt motivalt a rendszer
hasznalatdban. Ebbe a csoportba tartozdé nehézségeket ugy tudjuk Osszefoglalni, hogy a
digitalizalt rendszerre torténd atallas és a személyesség csokkenése kihivast jelent a
munkavallalok motivalasaban. V4 cég a sajat tapasztalatai alapjan azt javasolja, hogy amikor
gamifikalni szeretnénk egy folyamatot, akkor fogalmazzunk meg egy nagyobb célt, ami a
gamifikacid bevezetését indokolja, és e mentén ¢Epitsiik fel a rendszert. Ezen felil a
munkavallalok motivacidjanak eléréséhez kulcsfontossagu 1€pés, hogy az érintettek megértsék

miért j6 szdmukra az 0j szoftver, és hogyan szolgélja az érdekeiket.
3.4.2.Rendszerrel és tervezéssel kapcsolatos korlatok

A kovetkezd (2) problémakor a technologidval kapcsolatos korlatokra és kihivasokra
vonatkozik. A vizsgéalt 7 cégbdl 3-nal mertiltek fel erre irdnyuld nehézségek. V2 az app
fejlesztése soran iitkozott akadalyokba, tobbszor Gjra kellett targyalniuk a kivitelezével a
részleteket, ami megneheziti a rendszer elindulasat, s6t késlelteti is a folyamatot. V3 vallalatnal
1 évvel a gamifikacids szoftver bevezetése utan a rendszer megreformalasa mellett dontottek,
mert a felhasznalok visszajelzései alapjan nem volt egyértelmii mikor és hogyan kellene
hasznalniuk a rendszert. Emiatt pedig sériilt az eredeti cél, miszerint a szocializaciot szeretnék
serkenteni és a visszajelzés adés kulturajat erdsiteni. Ez alapvetden egy tervezési probléma,
hiszen a hatékony gamifikacidhoz elengedhetetlen, hogy olyan platformot hozzunk Iétre, ahol
a funkciok egyértelmiiek. A visszajelzések figyelembevételével viszont Gjra tudtak gondolni és
tervezni azokat a részeket, amik pontositasra szorultak. V4-nél az a korlatozo tényezd mertilt
fel, hogy a gamifikacié személyre szabasahoz még nincsenek technologiak. Erre azért lenne
sziikség ennél a vallalatnal, mert amikor a vezetok képzésére vezettek be egy jatékositott
platformot, akkor azzal szembesiiltek, hogy csak a felhasznalok 35-40%-a hasznalja szivesen,
20-30% viszont egyaltalan nem 1ép be az alkalmazasba. A legegyszeriibb az lenne a jovOre
nézve, ha ilyen helyzetekben, amikor egy adott csoporton beliil ilyen mértékben megoszlik,
hogy ki szereti a jatékositott verziot, és ki nem, személyre szabhat6 lenne a gamifikacié mértéke
a szoftveren beliil. Ennek a kivitelezése azonban egyelore komplikalt és koltséges lenne.

Tovabba felvet tovabbi kérdéseket azzal kapcsolatban, hogy hanyféle beallitas lenne az, ami
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még nem rontja a hatékonysagot, és nem viszi el tulsdgosan a fokuszt (14sd a 2.3.2 pontban a 4.
veszélyt). Erre megoldés lehet az, ha kérddivekkel felmérik az igényeket, és ezutan kozpontilag
programozzak be, hogy kihez milyen szintli gamifikéacio passzol. Ebben a helyzetben viszont
azt valasztotta a vallalat, hogy aki a régebbi rendszert preferalta, azaz dokumentumokbol
szeretett tanulni, annak lehetdséget biztositottak rd, hogy azt a verziot hasznalja. Erre nincs

lehetdségiik minden teriileten, de a vezetdképzés esetében megoldast jelentett.
3.4.3. Munkakor valtozasok

Két vallalatnal (V5, V6) szamoltak be arrol, hogy a gamifikéacio bevezetése és miikodtetése (3)
jelentés munkakdr valtozast jelentett a trénerek szamara. V5 esetében a trénereknek a munkajuk
soran végzett tevékenysége koriilbeliill 80%-ban valtozott meg. Azeldtt tréneri és
adminisztracios feladatokat kellett ellatniuk, a gamifikacio viszont jelentGs terheket vett le a
vallukrél ebben a tekintetben, hiszen az oktatas nagy részét mar az alkalmazéasok végzik.
Azonban ezeknek az alkalmazasoknak a miukodtetése szintén emberieréforras-igényes. A
bevezetés utan a feladataik koz¢é tartozott a tartalmak frissitése és fejlesztése. Folyamatosan
valtozik a piac, ezért napi szintli munkajuk van azzal, hogy ezekre reagéljanak, és frissitsék az
anyagokat. Ezen feliil meg kellett tanulniuk hasznalni az ehhez sziikséges digitalis eszkozoket
¢és alkalmazasokat. Ennél a vallalatnal trénerek utolag tigy szdmoltak be, hogy pozitiv szamukra
ez a valtozas, mert Ujat tanultak ezaltal, boviilt a tréneri eszkdztaruk, és ezaltal aktualisabb,
piacképesebb lett a tudasuk. A V6 vallalat képviseldje is hasonld tapasztalatokat osztott meg.
Az ¢ esetlikben kapacitashiany volt az oktatas teriiletén a gamifikalt rendszer bevezetése el6tt,
ezért biztatd volt szdmukra az atallas. Motivalja 6ket az, hogy a platform hasznélata lehetdséget

biztosit nekik arra, hogy megcsinaljanak olyan feladatokat, amire azel6tt nem volt idejiik.
3.4.4. Félresikeriilt versengés

A kovetkezo kihivas (4) a félresikertiilt versengés, amiben két vallalat (V2, V4) volt érintett. V2
esetében minden munkavallalé kioszthat 20 pontot havonta a kollégdinak, akiknek a munka;jat
szeretné elismerni, a kapott pontok alapjan pedig egy rangsort allitanak fel. A gamifikécios
applikacié bevezetése utdn a lista vezetdit valasztottdk meg a honap dolgozoinak.
Visszajelzések alapjan azonban fény deriilt arra, hogy tobb esetben a kollégak felpontoztak
egymast, emiatt pedig elvesztette az eredeti funkcidjat ez a gyakorlat. Ennek hatdsara ugy
dontott a vallalat, hogy a pontrendszert megtartja, pontjaikat bevalthatjak kiilonbozo

jutalmakra, viszont nem ez alapjan valasztja meg a hoénap dolgozoit. gy megmaradt a
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gamifikalt rendszer, és annak az eredeti célja tudott érvényesiilni. V4 a vezet6képzés
tapasztalatai alapjan kiemelte, hogy ha képességek, példaul vezetdi eszkoztar elmélyitésére
szeretnénk hasznalni gamifikaciot, akkor a résztvevok versenyeztetése kontraproduktiv lehet.
Ahogy mar a 2.3.2 fejezetben is hivatkoztam ra, torekedniink kell arra, hogy szorgalmazzuk az
empatiat és az egyiittmiikddést, amikor versenyhelyzetet teremtiink, kiilonben a versengés tul

kompetitivvé valhat, és elveszitheti eredeti céljat (Brown, 2019, O’Connell, 2019).
3.4.5. Komplex tudiasanyag atadasanak korlatai

A kovetkez6 problémakor (5) a komplex tudasanyag atadasanak a korlatairdl szol. V4 esetében
az el6zo fejezetben leirt vezetdi tréning tapasztalatai alapjan kiemelik, hogy a soft skillek
atadasara hatékonyabbnak bizonyult a személyes tovabbképzés. V6 az orvosi eszkdzeirdl tesz
elérhetdvé - gamifikacids rendszer segitségével - ismertetd anyagokat azoknak a vasarloknak,
akik viszonteladoi a termékeiknek. Ez sokrétli, komplex tananyagokat igényel. Elmondasuk
szerint azonban nem alkalmas a gamifikacid egy bizonyos szintnél mélyebb és bonyolultabb
tudasanyag atadasara. Mindez kihivast jelent szdmukra, azonban finomhangolassal el tudjak
érni, hogy a tananyaguk minél atfogobb legyen, de mégse 1épje at azt a hatart, ami mar nem
fogadhat6 be hatékonyan jatékositott szoftverek altal. Ebben a finomhangolasban pedig sokat
segit a visszamérések tanulmanyozasa €s a felhasznalok ¢lményeinek a felmérése. Mindezek
figyelembevételével konnyebben elérhetd a kivant hatds. Felhivjdk a figyelmet arra, hogy
fontos az 1d6zités ésszerii hasznélata. Arra gondolnak, hogy a hosszl videok vagy kérdéssorok
hamar a motivacié rohamos csokkenéséhez vezetnek. A videodjatékok is gyakran a gyors,

valtakoz6 ingereket hasznaljak fel a figyelem megtartasara.
3.4.6.Nehézség a személyre szabasban

A kovetkezd kihivas (6) a személyre szabottsag, individualizalds nehézsége. V1 esetében
kezdetben nem volt mindenki szdmara motivald az elérhetd ajandékok valasztéka. Erre sok jo
ellenpélda lathatd, és napjainkban mar V1 is azon cégek kozé sorolhato, akiknél az elérhetd
jutalmakat széles valaszték jellemzi, mint példaul kiillonb6z6 elofizetések, ingyenes coaching
alkalmak, kozlekedési tamogatés, utalvanyok stb. V4 helyzetét mar kifejtettem a Rendszerrel
¢s tervezéssel kapcsolatos korlatok (3.4.2) cimii fejezetben. Egy csoporton beliill megjelend
igény-kiilonbségre reagéltak ugy, hogy lehetévé tették a dokumentumbdl vald tanulést, de
megtartottak a gamifikdcios szoftvert is azok szdmara, akiket az motivalt jobban. Az elért

eredményekért azonban mindkét tipust valasztok pontokat kaptak. Ilyen modon egy kevésbé és
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egy jobban gamifikdlt megoldas Otvozeteként tudott mikodni a rendszer, ami minden
résztvevot motivalni tudott. Egy gamifikacios rendszer tervezésekor figyelembe kell venni,
hogy az emberek kiilonb6z0 preferencidkkal rendelkeznek, legyen az belsé motivalo tényezok,
kiilso jutalmak vagy tanulasi stilusok, €s igyekezniink kell minél inkabb diverzifikalni az adott

tartalmat, platformot vagy elérhetd opcidkat, ezaltal biztositva a magasabb foku elégedettséget.
3.4.7.Visszajelzések figyelmen Kiviil hagyasa

Az utols6 problémakdr (7) a visszajelzések hatékony gytijtésének és felhasznaldsanak a hianya.
V1 a vallalaton beliili gamifikdcion kiviil értékesit is jatékositott szoftvereket. Mindezeket
személyre szabottan teszi. Gyakran szembesiilnek azzal a problémaval, hogy olyan teriileten
vezetnének be gamifikacidt, ahol nem nyitottak ra a munkavallalok, és valészintileg kudarcba
fulladna az alkalmazasa. Fontosnak tartjak, hogy a gamifikacio alapelveinek megfelelden a
szervezeti kultirdba dgyazzék bele az 1j, gamifikalt rendszereket. A cég vezérigazgatoja igy
fogalmaz: “Kell egy kultiura a gamifikaciohoz. Hogy hogyan fogja azt érezni a dolgozo, hogy
meg van hallgatva, el tudta mondani egy safe space-ben a véleményét.” A gamifikaciod
bevezetésének els6 1épései kozé kell, hogy tartozzon a célk6zonség megkérdezése, egy felmérés

készitése arrol, hogy nyitottak lennének-e egyaltalan egy 0j rendszer hasznalatéra.
3.5. A gamifikacio bevezetésének pozitiv hatasai a szervezet életére

Az aldbbiakban a pozitiv tapasztalatok beszamoloit csoportositom 5 kategdriaba. Hasonloan az
eldz0 fejezet logikdjahoz, itt is csokkend sorrendben mutatom be a teriileteket, kezdve a legtobb

cég altal visszajelzett pozitiv hatassal.
3.5.1. Elkotelezodés novekedése a cég irant

A vizsgélt cégek mindegyike azt latta, hogy a gamifikacid bevezetésének kozvetlen hatdsa van
a munkavallalok elkdtelezddésére. A vallalatok koziil V1 és V2 tobbek kozott az employer
brandinget is megnevezte a gamifikacido bevezetésének céljaul, de ahol ez nem szerepelt a
kimondott célok kozott, ott is azt jelezték vissza, hogy a munkavallalok jobban tudtak
azonosulni a vallalat értékeivel és kultarajaval a gamifikalas utan. A tapasztalat az, hogy a
gamifikalt visszajelzési rendszerek atlathatobbak és a felhaszndlok aktivabbak, mint a nem
gamifikalt rendszerekben. V3 ugy érte el a nagyobb foku elkdtelezddést, hogy a gamifikéacidhoz
tartozd szabdlyrendszert kozosen alkottdk meg a felhasznalokkal. Az elkotelezddéssel

kapcsolatos megjegyzésekbdl ugy tlnik, hogy kozvetlen kapcsolat van a visszajelzés
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kulturdjanak apoldsa és a munkavallaloi elkotelezddés kozott. V2 gamifikéacioval foglalkozo
HR szakembere ugy nyilatkozott, hogy a gamifikaci6 bevezetése “segiti a transzparenciat, az

alapeértéekek elsajatitasat, egymas megismerését, a feedback kulturat, és noveli a motivaciot.”
3.5.2. Motivacio valtozasa

A motivacio esetében azt lathatjuk, hogy mig a gamifikacié bevezetése soran ez volt a legtdbbet
emlitett kihivas a vallalatok részérdl, addig a gamifikacio sikeres bevezetése utdn ez a masodik
helyet foglalja el a pozitiv hatasok soraban (V1, V2, V3, V4, V7). Bar elsore ellentmondasnak
tlinhet az emlitett forgatokdnyv, azonban az adatok alatdmasztjak ezt a fordulatot. Gafni et al.
(2018) két csoportba osztottdk a vizsgalatban résztvevd személyeket. Mindkét csoportnak
ugyanazt a tuddsanyagot kellett elsajatitaniuk, és abbol levizsgdzniuk. A kontrollcsoport
(N=49) azonban egy nem gamifikalt feliileten kellett megtegyék mindezt, mig a masik csapat
(N=92) egy gamifikécios applikacion keresztiil teljesitették a feladatot. Ezek utdn mindkét
csoport tagjainal felmérték, hogy milyen preferencidik vannak a tanulasi modokat illetéen. Ezek
a video, a gamifikalt app, a magantanar, az internet, a személyes tréning és a konyvek voltak.

A résztvevok egyszerre tobb valasztasi lehetdséget is megjelolhettek, mint preferencia.

Preferadlt tanulasi médok a két vizsgalt csoport

kozott
100%
79,3%
80%
61,7%
60% 53,1%
0% 36,9%
’ 23,4% 25,5%
20% 10,9% 12:7% 8,7% 515 65%
1,0% <=7
o M . % -
Konyv Személyes Internet Magantanar Gamifikalt Videod
oktatas app
B Gamifikalt platform résztvevdi Nem-gamifikalt platform résztvevdi

7. abra: Preferalt tanulasi modok a két vizsgalt csoport kdzott
Forrés: Gafni et al., 2018, p. 47 alapjan sajat szerkesztés
Ahogy azt a 7. abra is mutatja, a kontrollcsoport esetében az emberek nagyjabol fele

(46,9%) nem jelolte meg a gamifikalt platformot, mint altala preferalt tanuldsi mod. Ez korrelal
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azzal, amit a véllalatok beszdmoloibdl is lathattunk, miszerint az 4tallas elétt az emberek nagy
része nem motivalt, nehezen mozgosithatd a valtozasra. Azonban a gamifikacidt megtapasztald
csoport tagjainak 79,3%-a mondta azt, hogy szivesen tanulna ilyen platformon. Szintén érdekes
kiilonbség, hogy mig a nem gamifikalt csoport nagyjabdl negyede jelolte meg preferenciaként
a személyes tréninget (23,4%) és/vagy a magantanart (25,5%), addig a gamifikalt platform
résztvevOli mar csak 6,5 (magéantanar) és 8,7 (személyes tréning) szazaléka igényelte a
személyességnek ezen formajat (Gafni et al., 2018). A vizsgalt vallalatok esetében V7-nél
visszamérték, hogy mennyire elégedettek a munkavallalok a gamifikacidval, €és a valaszolok
97%-a hasznosnak talalta azt, és szivesen folytatnak a tréninget ilyen modon.

Azt mondhatjuk tehat, hogy az interjuban vizsgalt vallalatok beszamoldi megerdsitették
azt a megfigyelést, miszerint a gamifikacié bevezetése soran kihivast jelenthet a munkavallalok
motivaldsa, ugyanakkor megfeleld véltozasmenedzsment segitségével megtériil az 4tallasba
fektetett energia, és a munkavallalok motivaltabbak lesznek a digitdlis tanulasi formak

hasznalatéra.
3.5.3.Szervezeti kultura, csapatszellem, visszajelzés

A vallalatok koziil tobben jelezték azt (V1, V2, V3), hogy pozitiv irdnyba valtozott a szervezeti
kultara és a csapatszellem a gamifikacio megjelenésének koszonhetden. Ahogy mar targyaltuk,
V2 esetében a gamifikalt platform elsdsorban a visszajelzések funkciojat latja el, és ezaltal egy
transzparensebb rendszer és nagyobb foku bizalom alakult ki a csapaton beliil. V3 azt emelte
ki, hogy mivel motivaltabbak lettek a munkavallalok, 6nkéntes munkacsoportokat hoztak létre,
amelynek kozosségformald ereje is van. [gy a szervezeti kultara része lett, hogy a
munkavallalok ugy érzik, hogy tartoznak egy kozdsséghez. V1 szerint a gamifikéacio hatasa a
szervezeti kultarara a visszajelzésekben foghatdé meg, ezaltal a munkavallal6 egy biztonsagos
helynek érzi a céget, ahol Ggy érzi, hogy meghallgatjdk. A szervezeti kultira esetében
kiemelendd, hogy nem csak a gamifikacid van jo hatdssal rd, hanem forditva is igaz, a megfeleld

szervezeti kultura megteremtése az egyik Iépcséfoka a sikeres gamifikéalasnak.
3.5.4. Tudasfeldolgozas és kapacitasnovelés

Szintén 3 cég (V4, V5, V6) emlitette, hogy a gamifikalt szoftver alkalmazasa segitett a
kiilonb6z6 tudasanyagok feldolgozasaban, és ezaltal ndvelni tudtdk az érintett munkavallalok
kapacitasait. V5 esetében személyes tréningek kiegészitéseként hasznaljak, illetve a kékgalléros

munkavallalok képzésére csak gamifikalt platformot alkalmaznak. Kiemelték, hogy ez az
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alkalmazottak és a trénerek szdmara elény0s, hiszen az el6bbi csoportba tartozok jobban élvezik
a tanulas folyamatat, a trénereknek pedig boviil az eszkoztaruk, és ra tudnak erdsiteni a 6
tizenetiikre. V6 azt emelte ki, hogy ez egy egyszeri befektetés, amely idével megtériil.
Esetiikben a gamifikalt platform kivaltotta a trénerek munkajat, akiknek ezaltal nagyban meg
is valtozott a munkakdriik. Esetiikben csak ra kell nézni a mar egyszer elkészitett anyagra,
csiszolni, aktualizalni, de alapvetéen nagyobb energiaraforditas nélkiil elérhetévé tudjak tenni
korlatlan mennyiségben. V4 6tvozi a két emlitett megoldast, részben a frontalis oktatasi

helyzetek kivaltasara, részben pedig azok feldobasara alkalmaznak gamifikacios megoldasokat.
3.5.5. Hozzaférhet6ség

Az 6todik pozitiv hatds, amit 3 vallalat is megemlitett (V3, V5, V7) a hozzaférhetdség volt. Ez
az utolsé pont elsdsorban a digitalizdcid elényének tudhatd be, és kevésbé maganak a
gamifikacionak, azonban egy gamifikalt platform jo alapot szolgaltathat annak, hogy a
munkavallalok szamara pozitiv élmény legyen a digitalizacio. V3 a visszajelzések terén érezte
ennek a hatdsat elsésorban. Beszamoldjuk szerint nem gyakran fordult eld, hogy valaki példaul
egy személyes talalkozot szervezzen azért, hogy megkdszonjon valamit a munkatarsanak. Az
erre kifejlesztett gamifikalt platform azonban konnyen hasznalhat6 barhonnan és barmikor, igy
a munkatarsak is nagyobb készséggel fejezik ki pozitiv visszajelzéseiket egymas felé. V5
hasonldan nyilatkozott az oktatdssal kapcsolatban, €s tigy tapasztalta, hogy ma mar az idések
szamara is elérhetd ez a tanulasi mod. Felmérésiik szerint az idésebb korosztalyba tartozok
92%-nak van a gamifikacios platform hasznélatara alkalmas mobiltelefonja, és nagy résziik
hasznalja is azt. V7 a hozzaférhetdségnek tudja be azt, hogy olyan sokan hasznaljak a
platformot, hiszen mindenkit el tudnak érni vele, legyenek otthon, az irodaban vagy éppen a

tomegkozlekedésen.
4. Osszefoglalas

A gamifikacio novekvod érdeklddését figyelembe véve is azt mondhatjuk, hogy sziikség van a
gamifikacid bevezetésével kapcsolatos tovabbi kvalitativ kutatdsokra, amelyek hangsulyt
fektetnek a vallalati kihivasok megértésére. Elsd kérdésiinkre keresve a valaszt azt talaltuk,
hogy a gamifikaci6 - ami jatékos elemek hasznalatat jelenti nem jatékos kdrnyezetben - szamos
teriileten alkalmazhat6 modszertan, €s a vallalatok a sajat igényeik mentén adaptalhatjak annak
hasznalatat. Amikor gamifikalasrol beszéliink, elengedhetetlen, hogy annak elméletét és

eszkozrendszerét jol megértsiik, azt megfelelden értelmezziik és ebbdl kifolydlag a folyamatot
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alaposan megtervezziik. A gamifikacid strukturajat 4 alkotéelem mentén tudtuk
megfogalmazni, ezek (1) jatékelemek, (2) a mechanizmusok, (3) a dinamika és (4) a
jatékélmény. A felhasznalt jatékelemek mennyiségének és formajanak csak a képzelet szab
hatart, azt azonban érdemes szem el6tt tartanunk, hogy melyik eszkdzrdl milyen felhasznaloi
visszajelzések érkeznek hozzank, és mit képviselnek a relevans kutatasok. A gamifikacio
alkalmazasi teriiletét tekintve is egy rugalmas eszkoztarrdl beszEliink, hiszen pozitiv hatassal
lehet a HR, marketing, a képzések, de akar a menedzsment vagy szervezeti kulttra életére is.

Egy 2014-es Gartner jelentés szerint a gamifikacios torekvések 80%-a kudarcot fog
vallani, elsGsorban a gyenge tervezés miatt (lasd 2.3.2. fejezet). A vizsgalt vallalatokkal
folytatott interjuk soran kideriilt, hogy a vallalatok hasonld kihivasokkal néztek szembe a
gamifikicid bevezetése sordn, amelyekbdl a leggyakrabban eléforduld nehézség (1) a
munkavallalok motivaladsa volt a gamifikalt rendszerre val6 atdllasra. E kapcsan megfigyeltiik,
hogy ez a kezdeti motivalatlansag késobb atfordul a gamifikacioé egyik pozitiv hatdsava, és
utdlag arr6l szamoltak be a vallalatok, hogy a munkavallaloik motivaltabbak ¢&s
elkdtelezettebbek. Ezt Gigy magyardztuk, hogy kihivést jelent az egyéneknek a személyes
talalkozasok csokkenése, €s a digitalizalt platformok hasznéalatdnak ndvekedése, ugyanakkor az
ezzel kapcsolatos pozitiv tapasztalat végiil igazolja a folyamatot, ¢s a munkavallalok
Osszességeben elégedettek voltak a gamifikalt rendszerekkel. Ezen kiviil besz¢€ltiink még (2) a
rendszer megtervezésével kapcsolatos nehézségekrdl, (3) a munkakori valtozasokrol, (4) a
félresikertilt versengésrdl, (5) a komplex tudasanyag ataddsanak nehézségérdl, (6) a személyre
A vizsgalt vallalatok tobbsége tanult a kezdeti hibaikbdl, és végsd soron egy sikeresen miikodo,
amunkavallalok altal kedvelt gamifikacids platformot tudtak mitkddtetni. Igaz, el6fordult olyan
is, aki végiil abbahagyta a gamifikacio alkalmazasat egyes teriileteken, és az oktatas terén
visszatért a személyes tréningek tartasahoz.

Harmadik kutatasi kérdésiinket tekintve azt talaltuk, hogy a vallalatok 6sszességében
pozitiv tapasztalatokrol szamoltak be a gamifikalas bevezetését kovetden. Minden vallalat ugy
talalta, hogy (1) a gamifikacionak kdzvetlen hatdsa volt az alkalmazottak elkdtelezddésére,
emellett sokan emlitették (2) konnyebb a munkavallalok motivaladsa bizonyos feladatokra,
tevékenységekre. (3) A visszajelzések megemelkedett szdma ¢és mindsége hozzajarult a
szervezeti kultira fejlodéséhez. Tovabba, (4) konnyebbé ¢és hatékonyabbd valt a
tudasfeldolgozas a cégek oktatdsi tevékenységiik soran, amely végiil megndvekedett kapacitast

eredményezett a szakemberek oldalarél. Es végiil, (5) a gamifikalt rendszerek hozzaférhetdsége
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miatt egy minden korosztalyra, és valtozatos helyzetekben alkalmazhaté mitkoddképes
rendszerrdl szamoltak be a vallalatok.

Kutatdsom kozben azt talaltam, hogy ha a vallalatok beszamoloit Osszevetjik a
kutatasok eredményeivel, akkor a kiilonb6zé gamifikacids elemek gyakorisaga a kutatasban
szerepld cégeknél nagyjabol korreldl a tanulok altal felallitott preferencia sorrenddel. E kapcsan
javaslom, hogy a véllalatok torekedjenek adatalapu, felmérésekre felépiild dontéseket hozni a
gamifikacidos  eszkozok  kivalasztdsakor, hiszen a felhasznalok az  elsddleges
informacioforrasaink, €s konnyen eléfordulhat, hogy egy adott elem bevezetése nagyobb
raforditast igényel, mint amekkora hatast kifejt a felhasznalok kozott.

Tovabbé, a mar emlitett motivacios kihivas kapcsan javaslom, hogy a vallalatok
elsOként készitsék eld a gamifikacio bevezetését, amely magaba foglalja a szervezeti kultira
adaptalasat, és a gamifikdlds indokanak ismertetését az alkalmazottakkal.

Végiil, felhivnam a figyelmet arra, hogy a megfeleld design ¢€s tervezés, a gamifikacio
modszertananak figyelembevétele és az alkalmazottaink visszajelzésének meghallasa szdmos
nehézséget elézhet meg, ¢és ezek segitségével képesek lehetiink egy széles korben kedvelt és
sokak altal hasznalt gamifikalt rendszer felépitésére.

Tovabbi kutatasra javaslom az alabbi témakorok vizsgalatat, amelyeket jelen kutatdsom
soran nem volt lehetdségem mélyrehatéan elemezni és magyarazni:

- Az elkdtelezddéssel kapcsolatos megjegyzésekbdl ugy tlinik, hogy kdzvetlen kapcsolat
van a visszajelzés kulturdjdnak apolasa és a munkavallaléi elkdtelezddés kozott.
Relevans kérdés lehet egy vallalat részérdl, hogy pontosan milyen kapcsolat jellemzi a
két jelenséget, ¢és a gyakorlatban hogyan jarulhat hozza egy cég a visszajelzés
kultirdjanak megteremtéséhez.

- A motivacio kapcsan megjelend probléma a digitalizacioban gydkerezik, amely magaba
foglalja a személyes taladlkozasok és kapcsoloddsok mennyiségének csokkenését, és a
digitalizalt platformok hasznalatdnak novekedését. Figyelembe véve, hogy a
digitalizalas folyamatat kovetéen a munkavallalok elégedettebbek, milyen Iépések
mentén érdemes egy cégnek menedzselnie ezt a folyamatot, és ez hogyan épithetd be

egy gamifikéacios rendszer bevezetése kontextusaba?
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