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1. BEVEZETES

Az ember ¢letét gyermekkoratol kezdve meghatarozza a jaték, kezdetben még egész
egyszerll jatékszereket ismeriink meg, majd min¢l idésebbé valunk anndl komolyabb
jatékok keriilnek figyelmiink kozéppontjaba, melyek fejlesztik a gondolkodast, a logikat és
1j készségek birtokaba juttatnak minket.

A XX. szdzadban a jaték és az ember 0si kapcsolatara elsoként egy holland torténész Johan
Huizinga 1938-ban a Homo Ludens, vagyis A jatékos ember cimii miivében mar komoly
Kifejtést tett. A szerz6 kovetkezOképpen ir a jatékrol: ,, A4 jaték szabad cselekvés vagy
foglalkozas, amely bizonyos onkéntesen, elore meghatarozott idoben és térben, szabadon
valasztott, de foltétlen kotelezo szabalyok szerint folyik le: célia 6nmagaban van, bizonyos
fesziiltség és orom érzése, tovabba a »kozonséges élet«-tol valo »kiilonbozoség« tudata
kiséri.” (Huizinga, 1990, old.: 14) Maga a gamification kifejezés egy brit programozo, Nick
Pelling szoalkotasa, melyet eloszor 2002-ben emlitett meg. A magyar szohasznalatban
jatékositasként vagy szoszerinti atvétellel gamifikacioként emlitik, melynek lényege a
jatékelemek felhasznalasa az élet jatékon kiviili teriiletein. A szakmai szohasznalatban a
gamifikacio, vagyis a jatékositas angol megfeleldje az elterjedtebb, dolgozatomban mind
két megfogalmazast hasznalom.

A jatékositast leggyakrabban az online térben, a marketing teriileten, vagy egy szervezet
teljesitményértékelésénél alkalmazzak kiemelkedd sikerrel, leginkdbb a Nyugati
orszagokban. Szakdolgozatomat azzal a céllal készitettem, hogy a jatékositas iizleti céla
felhasznalasa mellett bemutassam a teljesitménymérésre és Osztonzésre vald lehetdségeit
kiilonb6z6 esettanulmanyokon és primer kutatdsomon keresztil. A gamifikacid
Magyarorszagon még mindig meglehetésen friss témanak mindsiil, de egyre nagyobb
korben népszerii. A 2010-es évek végére beigazolodott az a feltételezés, mely szerint 2014-
tél kezdéen a legnagyobb multinacionalis vallalatok 70 szazaléka probalja majd a
jatékokbol elsajatitott modszerekkel motivalni alkalmazottait, vagy 0szténdzni vevoit
termékeik megvasarlasara.l Melyek koziil talan a legnagyobb probatétel egy szervezet
tagjainak motivalasa. frasombol kideriil miként lehetséges a boldogulas a XXI. szazad
iizleti, kommunikacios és emberi kihivasaival szemben a jatékositas segitségével.

E dolgozat egy korabbi munkam, a FelsOoktatasi Szakképzésben megirt zarodolgozatom

folytatasa, illetve kiegészitése. (Toth, 2016)

L http://socialmarketingfella.com/why-70-of-forbes-global-2000-orgs-are-building-gamification-apps/
1



2. ELMELETI ALAPOK

2.1 A JATEKOSITAS TORTENETE

A jatékok szinrelépése egészen a homo sapiens megjelenéséig vezethetd vissza, majd a
késObbiekben az Okortdl egyre népszeriibbé valtak ezek a szorakozasi lehetdségek. A
jatékok torténetében érdemes megemliteni a sakkot, amely kivaloan fejleszti a logikai €s
stratégiai €rzéket. Az elsO ismert sakkvaltozat kb. Kr.u. 600 koriil a mai India teriiletén

AL AR ‘i alakult ki. A jaték algebrai lejegyzését egy

;_ P '~‘§ 1173-ban irt francia kézirat Orzi, ezzel is

< p @ : bizonyitva azt, hogy egy jaték is birhat komoly

§_ \\ QUwN: _§ tudomdanyos tartalommal.

g— -2 Az lizleti ¢letben a jatékosités e.lészér majd

5_ e _g egy évezredd,elkésc'ibb 1896-ban jelent meg az
. BE TEhae s Egyesiilt  Allomokban. A Sperry &
ol ; AN ”i Hutchinson (S&H) villalat egészen az 1960-

e Lndmadomnan =2 as évekig bocsajtott ki ugy nevezett zold

. bélyegeket (S&H Green Stamps), melyeket
1.kép: A S&H bélyeggyiijtd konyve

Forrés: iizleti  partnereik, bevasarlokdzpontok,
https://vintagealamodesf.wordpress.com/2012/06/30/
remember-licking-sh-green-stamps-in-the-1960s- benzinkutak és egyéb lizletek vasaroltak a
best-monetary-system-ever/ (LetoItés datuma:
2015.10.17.) cégtol. A bélyegakcid ugy miikddott, hogy a

kereskeddk vevdiket az elkdltott 6sszeg aranyaban bélyeggel és ezzel egyiitt pontokkal
jutalmaztak. A vasarlok a bélyegeket egy konyvbe gytijthették, melyben 6sszesen 1200 pont
értékt billog fért el, ha ez megtelt, akkor a S&H helyi iizletében vagy katalogusaban
valaszthattak a kiilonb6z6 ajandékok koziil. Az elsé hliségprogram mintajara napjainkban
is talalkozhatunk hasonlé marketing—fogasokkal példaul az Interspar eszkdztarabol.?

A kovetkezd 1épeséfok 77 év elteltével bukkant eld 1973-ban szintén az Allamokbol, mely
a ,,The Game of Work” névre hallgatdé tanacsado cég megalakulasaval. Megalapitdja
Charles Coonradt, akit a Forbes Magazin a gamifikacio ,,0sapjanak” hiv 1984-ben azonos
cimmel konyvet is jegyzett. A vallalkozas célkitlizése napjainkig is az, hogy a vallalati
komyezetben dolgozd emberek a munkahelylikon Ilehetdséget kapjanak pihenésre,

sportolasra. Az elgondolas tokéletesen illeszkedik az amerikai ,,sz6rakozas a munkéaban’

menedzsment iranyzatdhoz. A dolgozdk jutalmazva érzik magukat az altal, hogy

2S&H - http://www.ydr.com/remember/ci_13470567
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munkaidejikben  példaul  kosarlabdazhatnak,

masszdzsban részesiilhetnek, kovetkezésképpen

pedig a munkateljesitményiik is nd.3Az altalam

talalt szakirodalmak koziil egyik sem emliti a

gamifikaci6 torténetében Rubik Emdt, aki

megitélésem szerint helyet érdemelt volna. A

feltalalé 1975-ben, akkor még ,,blivos kocka”

; i o, . L, 2. kép: Rubik Ern6
néven alkotta meg a mara vilagszerte ismerté valt
Forras: http://buvoskockak.hu/tortenelem

logikai, tigyességi jatékot. Kezdetben nem allt (Leto ltés datuma: 2015.10.17.)

szandékaban kiilfoldon is szabadalmaztatni,  Ha egy kreativ alkoté nem effekiive a testével
gondolvan egyszerlisége miatt bizonydra mar  alkot, mint egy tincos, akkor a dolog a fontos,
méshol is létezik a viligban. Sikerének @it létrehozott, nem az, aki léirehozia.”
kirobbanésakor azonban mar csak a nevét lehetett

levédetni, mert kezdetekben talalmanyat itthon csekély érdeklddés fogadta. Annak ellenére,
hogy egyik f6 inspiraciojat egyetemi didkjai adtak az Orszagos Pedagogiai Intézet nem vette
nyilvantartdsba, mint oktatasi segédeszkdzt. Mint jo1 tudjuk, a kocka sikere a 21. szazadban
is toretlen, tobb versenyt és vilagbajnoksagot is rendeznek a rajongok megmérettetésére.
(Geri, 2015/02, old.: 46)

A negyedik torténeti allomés Anglia 1979, ahol az Essex Egyetemen Roy Trubshow
megalkotta a MUD1 (Multi-User Dungeon) szoveg alap programot, mely a vilag elsé
olyan szamitogépes jatéka volt, amiben egyszerre tobb felhaszndlé azonos iddben

mérkdzhetett meg egymassal.* Az eldbb emlitetteken kiviil egyesek az 1989-ben Will
Wright altal tervezett Sim City-t is a nulladik év eldtti példaként emlitik.

2.2 A JATEKOSITAS A 2010-ES EVEKBEN

A 20. szazad masodik felében szamos példa mutatkozott a jatékositas megvalosithatdsagara,
annak ellenére, hogy ez a ,,technikacsalad” korabban is rendelkezésre allt, csak 2010-ben
valt igazan ismerté, népszeriiségét harom tényezdvel magyarazzak: ,,a mobiltelefonia és a
videojatékok diadalatjaval” valamint e két dolog 0Osszefonodasaval. Az elsd
jatékmechanizmusokat szolgaltatasként kinalo vallalat a Bunchball az Adobe tamogatasaval

2007 oktdberében jelent meg, mint piaci szerepld. A cégnek az NBC egyik szorakoztatd

3 http://www.forbes.com/sites/kenkrogue/2012/09/18/5-gamification-rules-from-the-grandfather-of-
gamification/
4 http://technologyadvice.com/gamification/blog/history-of-gamification-infographic/
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musoranak kozosségi oldala adott otthont, majd késobb olyan tigyfélkorrel rendelkeztek,
mint a Playboy, a USA Network vagy a Bravo. A 2009-es évben megalakult a jatékositast,
nem jatékholnapokra alkalmazé BigDoor, majd 2010-ben elindult a Badgeville, melybe az
elsd évben 15 millio dollar kockazati tokét fektettek.

A Badgeville-re sikertorténetként tekintenek, a cég a vallalati gamifikacé élvonalaban jar,
olyan partnereknek nyjt szolgéltatast és engedélyezi platformjdnak mas rendszerekbe valod

agyazasat, mint a Samsung, a Philips vagy az Oracle.

Gamification Market Forecast
$3,000
$2,500
$2,000
51,500
$1,000
$500 I
(in $100m) o1 2012 2013 2014 2015 2016 ,\Q

1. abra: A gamifikacié el6zetes piaci becslése

Forras: http://weplay.co/gamification-success-stories/;
(Letoltés datuma: 2015.10.27.)

A jatékos eszkozok elvileg barhol alkalmazhatok, de meghatarozott célok nélkiil, nem
megfeleld igényekre szabva, még gamifikdlva sem megy az 0sztonzés. A jatékositott
megoldasok tervezéi az egyes feladatokat ugy dolgozzdk at, hogy azokra jatékként
tekintsiink, melyek szunnyaddé energidkat szabaditanak fel, egylittérzésre alapulnak. A
hovatartozas, a tudas megszerzése, a verseny, az altruizmus iranti nyilvanvalé emberi igényt
juttatjak felszinre, erdsitik a kotddést, tanitanak és szérakoztatnak.

A jatékeszkozei pontosan azért miikddnek, mert reakcidink lelkiink mélyébol térnek elo,
hiszen a jatékokat eleve ugy tervezik, hogy azok aktivizaljak a mintafelismerés, a kornyezo
vilag uraldsa vagy az egyiittmiikodés iranti vagyat.

A jatékositast két alapvetdé mechanizmus jellemzi: egyrészt a jatéktervezési mintak

alkalmazasa, gondolok itt a pontokra, jelvényekre, teljesitésekre, ranglistdk, szintekre,



masfelol a jatékelemek, — a folyamatos kihivasok és visszajelzések — beépitése a
tevékenységekbe. Az utobbi Osszetettebb és hatékonyabb is, pont ezért inkdbb erre
alapoznak manapsag, ellenben a folyamatos jutalmazasra épiilé programokkal. Ezekkel az
a probléma mertil fel, hogy rossz irdnyba terelik a résztvevot, aki szdmara az egyébként
izgalmas tevékenységek egysiktiva valnak, igy érdeklddése nem tarthatdo fonn érdemben
hosszl tavon.

A gamifikacio feloszthato elsé €s masodik generacios szakaszra. Az els6 nemzedék az
ugynevezett PBL rendszerre ¢épiil (Points, Badges, Leaderboard), melynek uralkodéja a
pontok, jelvények és ranglistak harmasa volt. Meglehetdsen erds versenyszellem jellemezte
foként a munka teriiletén, mivel itt a felhasznalokra ugy tekintettek, mint a vallalati célokkal
azonosul6 fogyasztokra, ennek még korant sincs vége, valtozatlanul sikeres, de megjelent a
jatékositds kovetkezd korosztalya. Eldrejelzések szerint egy darabig egymassal
parhuzamosan miitkodik mind a kettd, de egyre tobb az ijabb gamifikaciot megvalositd
alkalmazéds. A jatékositas alkotoelemei négy részre bonthatok, amelyek egymassal

kozvetlen kapcsolatban allnak. Példaul a jutalmazds és a viselkedés esetében, ha egy

személy elismerésben részesiil, akkor hiiségessé, elkotelezetté valik.

JATEKOSITAS

evizualis folyamatok shirnév

evizualis jelek steljesitmény
evalasz targyak emindség
stervezett jutalmak svéghezvitel

emennyiség
*id8

evisszatartds
eroham

Mechanika

Jutalmazas Viselkedés

eclismerés eh(iség
estatusz ekivaldsag
ehozzaférés stehetség
ebuzditas selkotelezettség

2. abra: A jatékositas alkotéelemei

Forras: http://www.coetail.com/jzimbrick/2013/12/01/is-gamification-a-positive-learning-trend/ alapjan sajat

szerkesztés
A gamifikdcié paradigmavaltdsanak lényege az, hogy a kordbbiakkal ellentétben, a

marketingrél az emberieréforras-részlegre, a fogyasztordl pedig az alkalmazottra keriil at a
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hangstly. A masodik finomabb modszereket hasznal, a szervezet mellett az egyén
kivanalmait is figyelembe veszi és Otletes valtozatokat kindl a kettd egyiittes
megvalositasara. ,,A megjuld megoldasok olyan Web 2.0-s rendszereket és eszkozoket is
batran felhasznalnak, amilyenekre par éve még nem volt lehetéség. Hamarosan az iizleti
kozegben is megjelennek a karakterfejlesztésnek, a virtualis vilag megteremtésének az
elemei.” — véli a masodik generaciordl Fromann Richard hazai gamifikacio-szakérto.

A kozeljovoben a jatékositds 0sszekapcesolodik a Bid Data vildgaval, a nagy mennyiségl
adathalmazbdl ugyanis egyszeriien feltérképezhetd milyen cselekvéssel 0sztondzhetd a

munkavallalo, igy a jatékositas a gyakorlatban sokkal inkabb személyre szabhatobba valik.

Big data growth

Big data market is estimated to grow 45% annually to reach $25 billion by 2015

Growth of Global data - Zettabytes 2010 Stared data® - Petabytes
40 . 4000 =
Zettabyte = ane million petabytes Petabyte - one guadrillion (short scale) bytes

3000
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1000 -

2011 2015

REUTERS

Sources: Masscom -CRISIL GREA analysls

Reuters graphic/Catherine Trevethan 05/10/12

3. abra: A Big Data novekedése

Forras: http://www.blog.thomsonreuters.com; (Letdltés datuma: 2015.10.27.)

A Big Data és a Web 2.0 segit kikiisz0bolni harom kockazatos tényezot melyek a
kovetkezok: a felhasznaloi szandékok helyett a szervezeti elvarasokra valod figyelem, az
iizleti stratégidk helytelen meghatarozéasa, valamint az érzelmi megcélzas helyett, a
jatékosban rejlo kereskeddi képesség eldomozditasa. Az utobbira vald befolyas bizonyul
nehézkesnek, mivel virtualis térben egyelére nem Ilehet elég hatdsosan bevonni a
kozonséget, a haromdimenziés technologia egyre szélesebb kori megjelenésével

hamarosan egyszeriibbé valhat a jatékositas érzelmi bevonasanak lehetdsége is. (Komlodi,

2015/02, old.: 17-21)



2.3 A JATEKELEMEK

2.3.1 Jatékmechanizmus ok

A korabban emlitett PBL rendszer harom 6sszetevdjén kiviil még szamos apro épitdelemet
rejt a gamifikdcido vildga. Ahhoz, hogy életiink barmely teriiletén megfelelden tudjuk
hasznositani a mddszert érdemes megismerni a legkisebb 0sszetevoket is. Az alabbiakban
az gy nevezett jatékmechanizmusokat mutatndm be, melynek alapjat egy 2010-ben
megjelent angol nyelvli elektronikus cikk szolgaltatta. A felsoroltakhoz képest tobb

mechanizmus létezik, de az tizleti témahoz a kovetkez6k kapcsolhatok. (Schonfeld, 2010)

1. Kihivas
A kihivasok alatt azt értjiikk, hogy egy virtualis vagy fizikai teljesitményt valamilyen
forméban értékeliink. Ennek gyakori formaja a jatékositott vilagban a lock vagyis a zar, ha
egy kihivast sikeresen megoldanak a zar feloldodik és a kovetkezd feladathoz szabadon
hozzaférnek. A Foursquare alkalmazasban, példaul egy ¢éldben meglatott helyszin utan

kapnak a felhasznalok jelvényt.

2. Talalkozé dinamika
A technika lényege az, hogy a szereploknek egy elére meghatdrozott idépontban kell részt
vennilik egy tevékenységben, amely utan jutalmat kapnak. A valo életbdl az éttermek Happy

Hour akci6it lehet itt megemliteni.

3. Viselkedési tényezo
Az emberek szeretik hasznosnak érezni tevékenységiiket, fontos szamukra a pozitiv
megerdsités foként, ha azt a kikapcsolddéasra szant idejiikben is megtehetik. Ilyen lehet
példaul egy kérddives megkérdezés végén ,,Koszonjiik valaszaidat, melyekkel Te is
hozzajarultal, hogy egészségesebbé tegyiik életliinket!”. A fentieket figyelembe véve egy 1)

program megtervezésénél nem elhanyagoland6 a megerdsitések beépitése.

4. Kozosségi egyiittmiikodés
Mivel nem minden feladat oldhatd meg az egyén szintjén ezért szamos jatékban nem lehet
elérni célokat egylittmiikodés nélkiil. P¢élda lehet erre, az online térben jatszhato virtualis
vilagok, ahol annak érdekében, hogy tovabb jussanak, a szereploknek csapatokat kell
alkotniuk. A munkahelyi kdrnyezetben ezzel a technikaval a csapatmunkat lehet erdsiteni,

tehat a kozosségi szellem fokozasa mindenképpen eldnydket rejt magaban.



5. Magasabb kiildetéstudat
A Boldog eredményesség eszkdzéhez nagyon hasonlit a Magasabb kiildetéstudat. A
jatékosok elkotelezettebbek, kitartobbak, ha egy magasabb rendii cél érdekében dolgoznak,
amivel azonosulni is képesek. Mindezt egy gamifikacids projektben ugy lehetne alkalmazni,
ha példaul egy vallalat esetében az egész szervezet kiemelkedd sikerére gondolunk, egy jol
kidolgozott jatékositott rendszer azdltal, hogy minden jatékos egyéni teljesitményét

fokozza, a csoportos célok elérését is lehetségesebbé teszi.

6. ,Ingyen ebéd”
A mechanizmus az interneten a legelterjedtebb, mely az ingyen megszerzett dolgokon tul
magaba foglalja a kapott kedvezményeket is. Tudni érdemes azt is, hogy ezekért a
jutalmakért nem minden esetben dolgozott meg a jatékos mégis megszerzi azokat. A
mindennapokban ilyen példdul a kupon, mivel méasok sokat vasaroltak, ezért mi is
kedvezményben részesiiliink. Konkrét példa erre az amerikai Groupon iizletpolitikdja is
ahol, ha megfelelé szamu ember gyilik 6ssze, akkor hatalmas kedvezményekkel lehet

hozz4jutni a termékekhez.

7. Szintek
Az egyik legismertebb ¢és legjellemzdbb mechanizmus az, hogy a pontok gytijtésével a
jatékosok magasabb szintre juthatnak. Az esetek tobbségében a szintek teljesitésével a
felhasznalok eldtt ujabb funkciok és lehetdségek nyilnak meg. A jatékositasban a szintlépés
alkalmazasa lehetségessé valhat egy szolgaltaté cég megrendeldinek esetében ugy, hogy
emelt szintli szolgaltatds igénybevételére lesznek jogosultak. A munka vildgaban ez

jelenthet akar fizetésemelést, mig az oktatasban jobb jegyet kaphatnak a tanulok.

8. Pontok
A legtobb jatékositott projekt alapjat a pontok, helyesebben szélva a tapasztalati pontok
jelentik. Tapasztalati pont alatt értend6 az, amikor egy cselekvés megfeleld modon torténd
elvégzése utan kapunk pontot és ennek Segitségével szinteket Iéphetiink. A pontok
megszerzése ugyanis arra sarkallja a felhasznalot, hogy minél tobb kihivast teljesitsen,
egyre tObb feladatot oldjon meg, tehat tobb idot toltson a programban. Ha a felhasznalo
pontot gytijthet, akar olyan tevékenységben is részt vesz, amelyben nem feltétleniil

szamithatnanak réa.



9. Haladas
A haladés annak ellenére, hogy inkabb vizudlis elem nagyon fontos, mivel a jatékos azonnali
¢s folyamatos visszajelzést kap arr6l, hogy milyen eredménnyel végezte el cselekvéseit. A
jatékokban altalaban egy szinten beliili fejlodést szokés értékelni ilyen skalakon, de egy-
egy feladat késziiltségi fokdnak szemléltetésére is alkalmasak az oszlopok. Példaul a
LinkedIn a profilunk késziiltségi szintjét jelzi ilyen modon az altalunk megadott

informaciok alapjan.

10. Kiildetés
A kiildetés szintén egy kulcselem a jatékmechanizmuson beliil, mivel ez belathato
tavolsdgban van, ezért a jatékos leginkdbb erre 6sszpontosit. A mindennapi életben ilyen
lehet példaul 25 banki tranzakcié megvalositisa vagy az egészségiigyi gamifikacio teriiletén
egy meghatdrozott mértékii sulyvesztés. Az akadalyok elharitdsa elszanttd teszi a
jatékosokat, ami folyamatos motivaltsagot nyujt az Gjabb feladatok teljesitéséhez és a

jutalmak megnyeréséhez.

11. Jutalmazasi szabalyok
A jutalmazasi szabalyok hatarozzdk meg azt, hogy milyen tevékenységekért miféle
jutalomban részesiiljenek a felhasznalok. Az egyes szabalyoktdl fliggden van, ahol az idd
alapu jutalmazas a lehetséges, mas esetekben pedig elore meghatarozott idokdzonként
részesiil elismerésben a jatékos. Tovabba kiilonbséget lehet tenni akdzott is, hogy a sikeres

tevékenységet dijazzak vagy egy megszabott tevékenységszam utan jar jutalom.

12. Statusz
A statusz az elérehaladéas fokmérdje, mely jelzi a felhasznal6 altal elért szintet. A jatékosok
lelkesedése fenn marad, hogy ha érzik még nagyobb rangot érhetnek el. Jelzései kozott lehet
még a szamszerisités, a vizudlis megjelenitések esetében a jelvények illetve a
szimbolumok. A jatékokbol hozott példak kozott ilyen lehet a World of Warcraft-ban
alkalmazott ,,fehér lovag” kinevezés a 20. szinten, mig a jatékon kiviili vilagban a hiroldalak

Facebook hozz4sz6loinal a ,,Top Commenter” elnevezés.® (Rab, 2012)

5 http://gamesforbusiness.hu/blog/jatekelemek-es-jatekmechanizmusok
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2.3.2 Jatékmechanizmus és dinamizmus

A korabban méar emlitett Bunchball egyik tanulméanyaban a jatékmechanizmusokon tul,
beszamolt a jatékdinamizmusokrol, melyeket az emberi vagyakkal azonosit, tehat a
pszichologia fontos tényezdnek szamit a mechanizmusok megalapozasaban. A vallalat a
mechanizmusokat és a dinamizmusokat is hat-hat csoportra osztotta. Sikerességének

hatterében e két eszkozkészlet egylittes alkalmazasat latja.

Jaték- Emberi vagyak - Jatékdinamizmusok

QECEUPERLSY  Jutalom  Statusz | Eredmények  Onkifejezés  Versengés =~ Altruizmus

Pontok O

Szintek
Kihivasok .
Virtualis javak ‘

e
o

0000

Rangsorok

Ajandékozas és

©O 00000
© 00000
© e o

segitségnyujtas ‘
1. tablazat: Az alapvet6 emberi vagyak és a jaték kélcsonhatasa, 2010

Forras: http://www.bunchball.com/sites/default/files/downloads/gamification1 01.pdf alapjan sajat

szerkesztés

A z6ld pontok jelolik, azokat a talalkozasi pontokat melyek teljesen megfelelnek
egymasnak, mig a kék pontok mutatjak azokat a teriiletek, ahol még észlelhetd hatas.

A téblazatban lathat6 felosztas a jatékositas projektjeinek tervezési fazisaba kalauzol. Mig
a jatékmechanizmusok a taktikai, addig a jatékdinamizmusok a stratégiai szintet jelentik a

tervezésben. (Rab, 2012)

2.4 A jatékositas lélektana

A jaték és az emberi gondolkodas kapcsolataban szdmtalan példa mutatkozik, legyen sz6
logikai, stratégiai megoldast igényld feladatokr6l vagy épp a tanulast fejlesztd
modszerekrol. A jutalom, az elismerés iranti vagyat mar kisgyermekkorban megtapasztaljuk

az elsO szavak kimondasatol kezdve.
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Maslow piramis Jatékmechanizmus/dinamizmus

0 -
TNﬁvekedés alapu sziikséglet A
iHlanyaIapu szlkséglet ‘P Statusz, eredmények, rang, hirnév stb.
- Tarsadalmi 6sszetartozas és
kozdsségi egylttm(ikédés

4. 4bra: A Maslow piramis kapcsolata a jatékmechanizmussal/dinamizmussal

Forras: https://community.lithium.com/t5/Science-of-Social-blog/Gamification-101-The-Psychology-of-
Motivation/ba-p/2 1864 alapjan sajat szerkesztés

A tény, hogy cselekvéseinkért elismerést kapunk a legnagyobb 6szténzd erdvel hat az

emberi l¢élekre. A kiilonboz0 életszakaszokban mas és mas motival benniinket, de a lényeg

nem valtozik, az egyes feladatokhoz tudat alatt hozzarendeljiilk az emberi vagyakat. A

gamifikaci6 pszichologiai és szociologiai tényez0di gyakorlatilag visszavezethetok Abraham

Maslow sziikségletpiramisaig.

2.5 A jatékositas négy alaptipusa

A jatékositast mas megkozelitésben is érdemes vizsgalni, ugyanis a téma aktualitdsa és
sokszinlisége miatt a piackutatassal foglalkozd cégek is kiemelt ligyként kezelik, és
konferencia sincs anélkiill, hogy legalabb emlités szintjén szoéba ne keriilne. A
kovetkezokben a gamifikécio négy alaptipusat ismertetném.

’

Az elsé az ugynevezett ,,Soft Gamifikdacio”, melynek fo célja az, hogy noveljék, a
fogyasztok bizalmat mindemellett pedig értékes visszajelzéseket szerezzenek toliik. Az
ellene sz016 16 érv az, hogy nem adja vissza hlien a vevé altal adott valaszokat. Alapvetd
fontossagu, hogy a résztvevok tudjak, hogy egy piackutatds résztvevoi. A soft gamifikacio
lényege tehat, a jatékelemek beépitése a kutatdsi folyamatokba, a soft azonban nem alkot,
nem tervez jatékot, hanem a mar létezOket veszi kdlcson. Nemzetkdzi szakértdi kozé
tartoznak tobbek kozott Betty Adamou (Research Through Gaming), Jon Puleston (GMI)

vagy Tom DeRuyck (InSites).
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A |, Hard Gamigikacio” sokkal ritkabb, mint a soft. A piackutatasi elemeket €piti be a
jatékokba, vagyis a résztvevok jatékok révén mennek at a kutatason. A piackutatd cégek
ezt a modszert nagyon ritkdn alkalmazzak, mivel ez gyakorta félreértésekhez vezet.
Azonban pozitiv tapasztalatok is vannak, példaul a Peanut Labs jatékgyartokkal miikodik
egylitt, igy a fogyasztok a kérddiv kitdltéséért képzeletbeli valutat gytjthetnek. A start-up
cégek koziil egyre tobben hasznositjak tizleti modelljiikben a jatékok és kutatasok
vegyitésének modelljét. Tehat elmondhatd, hogy a kutatdsi panelek altal nem lefedett

piacokon e mddszer a legeredményesebb.

A Context - dsszefiliggésekre épito gamifikacio célja a minél értékesebb adat megszerzése.
A modszer nem a fogyasztok megnyerésére fekteti a hangsulyt, hanem arra, hogy a jatékok
képesek a kutatasi adatok elferditésére. A negativ megkozelités helyett azonban, e modszer
es¢lyt ad arra, hogy érthetévé valjanak a kutatds Osszefliggései a résztvevok érzelmi és

viselkedésbeli valtozasai altal. A Context minta egyik élenjar6ja a BrainJuicer vallalat.

A Sandbox gamifikacio még kezdetleges fazisban jar, a legtobb gamifikacios mddszerrel
ellentétben ez nem arra koncentral, hogy egy elére meghatarozott struktirdban novelje a
valaszok szamat, hanem olyan szisztémak épitése a célja, amelyben a résztvevok szabadon

valaszthatjak meg az eszkozoket, megkotés nélkiil. ©

Ahogy a jatékmechanizmusok, ugy a négy alaptipus is szoros 0sszefliggésben van bizonyos
pszichologiai tényezdkkel. Tehat megallapithato, hogy a pszicholdgia tudomanya az egyik
legfobb alapja a gamifikacionak. Ezért dolgozatom mellékleteként szeretnék bemutatni két
jatékos elmét is, akik mind hazdnkban, mind nemzetkozileg a gamifikaciot kutatjak és

torekvéseikkel bizonyitjak annak létjogosultsagat.”’

6 http://piackutatas.blog.hu/2013/11/19/jatekosok_klubja_1 3 a_gamification_negy_tipusa#more5643701
"Lasd. Jatékositok
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2.6 JATEKOSITOK

Gamifikdciorél beszélve elkeriilhetetlen, hogy megemlitsek két olyan kiemelkedd

jatékositot, akik uttdérének szamitanak a kérdéses teriileten.

2.6.1 Jane McGonigal
A jatéktervezo 2009-ben szenvedett balesetet, melynek kovetkeztében sulyos agyrazkodast
allapitottak meg nala. A fejsériilésbol hosszi hetek elteltével sem gyogyult ki, ezért
elhatarozta, hogy sajat szakmajat segitségiil hivva kifejleszt maganak egy rehabilitacios
jatékot. A jatékpszichologusként dolgozé McGonigal korabban azt tapasztalta, hogy a jatszo
igie" Vi emberek a kihivasokat nagyobb elszantsaggal ¢és
optimizmussal oldjak meg ehhez pedig konnyebben
kérnek tamogatdst masoktol. A jatékot Jane az
agyrazkodasolonek nevezte el, melyben alteregdja nap
mint nap 0j feladatok kapott, melynek segitségével a
valédi Jane felépiilt betegségébdl. A ,,Jane” lényegében
egyfajta motivacios eszkoz és a segitségkérés egy alcaja
volt McGonigal rokonai ¢és baratai felé. Kornyezetének

segitségével felmérte azokat a tényezdket, melyek

3.kép: Jane McGonigal gyOgyulasaban  hatraltattak és  kisebb  kihivasok
Forrés: formajaban felvette a velilk vald kiizdelmet. Felépiilése

https://blog.siggraph.org/2012/06/si

_ utan a jatékrol készitett blog bejegyzéseket a késdbbiekben
ggraph-2012-selects-jane-

mcgonigal-as-keynote-speaker.ntml/  altaldnos 0Oszténzd jatékka fejlesztette és SuperBetter
(Letdltés datuma: 2015.10.17.) néven az viliaghalon is kozzé tette. A gydgyulni vagyok pl.
depressziosok, rakbetegek par hét elteltével lelkesen
kiildtek visszajelzéseket, hogy erdsebbek €és optimistabbak lettek.
A rehabilitacios eszkoz tovabbfejlesztésére McGonigal 1 millié dollar tOkét kapott. A
digitalis jaték idovel, online portalla, egészségiigyi kutatdssd ¢és konyvvé fejlodott. A
SuperBetter felhasznaldi az orvosolni kivant probléma megadasa utan — példaul stressz,
kronikus fejfajas — komplett aktivitascsomagot kapnak. Az elmult években a 400 ezer beteg
altal megismert jaték hatdsai a Pennsylvaniai Egyetem és az Egyesiilt Allamok Nemzeti
Egészségligyi Intézetének vizsgdlatival igazolhatok. Azonban fontos megjegyezni, hogy a

tudomanyos alapokon nyugvé jaték nem alternativ gyégymadd, hanem a pozitiv mentalis

tulajdonsagok megerdsitésével segiti a gydgyulast.
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A fejleszto a jatékaival a valos ¢€letbeli problémak megoldésara koncentral, egytittdolgozott
mar a Nemzetkozi Olimpiai Bizottsaggal és szivspecialistakkal is. McGonigal ugy gondolja,
hogy nem igaz az a tény, mely szerint tul sok id6t forditunk jatékokra, 6 épp az ellenkezdjét
véli igaznak. Véleménye szerint, ha megakarjuk sziintetni a vildg siirgetd problémait —
példaul a klimavaltozast vagy a szegénységet — akkor vilagatlagban nézve a mostanihoz
képest hétszer annyi id6t kellene jatékkal toltentink.

Edward Castranova koézgazdaszra hivatkozva a kovetkezOkre hivja fel a figyelmet: a
jatékokban erdsebb tarsas kapcsolatok alakulnak ki, pozitivabb visszajelzéseket kapunk ¢és
jutalmazottabbnak érezziilk magunkat, mint valds életiinkben. Tehat véleménye szerint
mindebbdl az kovetkezik, hogy az emberek a valodi élet szenvedései eldl a jatékokba
menekiilnek, és néhdnyan szinte mar tobb id6t téltenek virtualitdsban, mint a realis vilagban.
Jane McGonigal, azonban egyaltalin nem tartja helyénvalonak ezt a viselkedést, ezért
véleménye szerint inkdbb a valdsagot kellene a jatékokhoz hasonlova tenni. Az altala
alkotott megoldasok mind ezt a célt szolgaljak és a jaték altal szeretné jobb hellyé tenni a
vilagot. A valtozas hatékony feliiletének tekinti a jatékokat, amelyek a produktivitas
novelésével kisebb vagy nagyobb célok véghezviteléhez is felhasznalhatok. (Marinov,
2015/02, old.: 26-28)

2.6.2 Fromann Richard
A JatékosLét Kutatokdzpont alapitoja gamifikacio jelentds hazai képviseldjének szamit. A
szociologus kezdetben a kozosség fejlesztésére iranyuld kutatdsokat végzett, digitalis
felzarkoztatd programokat vezetett, ezen beliil is foként a
motivacioval foglalkozott. A jatékkutato elmélete szerint az
emberekben két motivacids szal van. Az elsd a kompetitiv
bioldgiai szal, melyhez részét képezi példaul a versengés &s
a tulélés is. A masodik az altruisztikus szal, amelyet
Fromann ,,proegzisztencianak™ nevez.

A ,,proegzisztencia” alatt a valakiért vagy valamiért valo

¢letet érti, melynek feler6sodésével az egyén megfeledkezik

talélési Osztoneirdl. A szakember e két mintat egy

4 kép: Fromann Richard

koordinatarendszerben vizsgalta. Figyelembe vette, hogy Forras:

az ember illetve a jatékos bizonyos helyzetekben melyik http:/Avww.digitalhungary. hu/ki-
kicsoda/Fromann-Richard/2679/

felé hajlik, milyen belsd konfliktus vezet a dontéséhez. A
(Letoltés datuma: 2015.10.17.)

kisérlet folytatdsdhoz a jaték bizonyult a legjobb
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szintérnek. Ahogy a vizsgalatok alatt eljutott kiillonb6z6 jatékos kozosségekhez egyre
inkabb kezdtek megkérddjelez6dni a sztereotipidk, melyek szerint a jatékosok
antiszocidlisak és agresszivak. A jatékrol szolo téves feltételezéseket szerette volna
jatékositas fogalmanak megjelenésekor dontotte el, hogy ezentul a jatékok fejlesztd
hatasaival kivan foglalkozni.

,Pozitiv személyiségnek gondolom magam, épiteni szeretek, nem rombolni. A gamifikacio
pedig pontosan azt mutatja meg, mire lehet a jatékos €s a jatékos elemeket hasznalni az
emberek ¢letében. Ezért valtottam kutatdsi témat négy évvel ezeldtt. Egyszer csak
ongerjesztd folyamat indult be koriilottem, és elkezdtek gamifikaci6-szakértéként kezelni.
Bér valoban egyre jobban beledstam magam a jatékositas kutatdsaba, de a teriileten beliili
kozismerté valas sebessége meglepett.” — idézte fel Fromann Richérd.

A jatékos kutatdssorozatnak kdszonhetéen Magyarorszagon és Kozép-eurdpdban is
egyediilallonak szamitdé NetCoGame JatékosLét Kutatokdzpont Nonprofit Kft., fliggetlen
kutatasi szervezet, 2014. 4prilis 5-e 6ta hivatalosan is miikddik.

Fromann megjegyzi, hogy a személyre szabott jatékositdshoz komoly pszichologiai
megalapozottsag sziikséges. A modszer segithet megoldani az 1j nemzedékek okozta
problémakat is. Ilyen példaul a Z generaci6 elkotelezettség és figyelemhidnya. Az j médon
szocializalodott nemzedéket, a hagyoméanyos modszerekkel nem lehet motivalni, mivel a
bevonddast erdsiti a jatékositas, ezért ez hatékony technika lehet.

A jovo oktatasa nemcsak egyéni tevékenységre, hanem az egyiittes munka soran végzett
teljesitmény értékelésére is figyelni fog. A jovében egy tanar igymond jatékmesterként
vehet részt az o6ran, arra tigyelve, hogy a tanulokban melyek a legerdsebb képességek.
(Meixner, 2015/02, old.: 30-31)

15



3. A JATEKOSITAS UZLETI ES MOTIVACIOS CELU
FELHASZNALASAI

3.1 GAMIFIKACIO MARKETING — VALLALAT — SPORT

A marketingben alkalmazott eszkdzoket tobb nagyvallalat is kiegészitette a jatékositas altal
kinalt wjabb lehetdségekkel, ezeket egyiittesen a modern technologia segitségével
valositottak meg. Az altalam valasztott esettanulmanyokbol kideriil, hogy marketing céla

gamifikacio segitségével az emberek miként motivalhatok a sportos életre.

3.1.1 Nike+ és a Fuelband kiegészit6

A Nike 2012 januarjdban mutatta be alkalmazasat,
a jatékositast kovetéen egyre tobb embert
Osztondzve arra, hogy a futdsban mérjék Ossze
képességeiket. Az alkalmazassal egy id6ben kertilt
piacra az ugynevezett Fuelband, a kiegészitd
szamldlja a teljesitményt, amit a Niket

okostelefonos alkalmazas segitségével

megoszthatunk mésokkal is. A Fuelband, amely
leginkabb egy karpanthoz hasonlithatd, valos 4.kép: A Nike+ alkalmazas és a Fuelband

Forras: http://mobihealthnews.com/32320/the-
adatokat gylijt a felhasznalokrél és naprakész  long-road-that-led-nike-to-put-the-brakes-on-

fuelband (Let6ltés datuma: 2015.10.22.)

statisztikakat allit Ossze az egyéni

teljesitményekrdl. Ezen kiviil, ahogy azt mar a fentiekben is emlitettem megosztja az
adatokat mas személyekkel, baratokkal, ismer6sokkel, igy lehetdség adodik arra is, hogy
nagyobb tavolsagban is versenyezhessenek egymassal, akar a vilag két kiilonb6zo6 pontjarol
is. A versenyek gyOztesei elismerésiil dijakat kapnak, valamint volt méar arra is példa, hogy
egy ismert sportold videod lizenetben gratuldlt a teljesitményiikhoz.

A Nike+ ¢és kiegészitdjének hala az alkalmazés felhasznaldinak szama meghaladja a 18
milli6 fét. Azon kiviil, hogy a Nike neve mara egybeforrt a futassal és lelkesiti fogyasztoit
az egészségesebb életmoddra, a Fuelband, ahogy a Nike egyik reklamfilmje a Nike+
FuelBand presents: Summer in NYC? is mutatja felhasznalhato mas mozgast igényld

kozosségi tevékenységekben is pl. a gordeszkazasban.

8 https://www.youtube.com/watch?v=_IGu-vBMACg
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A vasarloi hliség megerdsitésén til az alkalmazasnak kdszonhetden a Nike piaci helyzete is
boviilt. A futast szolgalod termékek piacan a vallalat részesedése egy €v alatt 10%-kal nétt,
¢és a 2012-es év kozepeig 5 millid felhasznalot gytijtott, akik 6sszesen tobb mint 724 millio
kilométert futottak. A felhaszndlok szdma 2013 végére elérte a 11 milli6 f6t.

A jatékrendszer preciz kidolgozasa tette lehetdvé a vallalat szamara, hogy a felhasznalokrol
Osszegyljtott nagymennyiségli adat segitségével kozvetleniil tudjanak szegmentéalni
valamint termékeiket és szolgaltatdsaikat eladni. A nemzetkdzi piacrol a Nike az egyik
legjobb példaja annak, hogy miként lehet kivaldé kommunikacids csatornat kiépiteni a
vasarlokkal, s ezzel egyidejileg jelentds piaci részesedést szerezni a gamifikacid

eszkdzeinek felhasznalasaval.® (Chou, 2013)

3.1.2 Magyar zsirafmentoé akcio

A HVG Business 2015/2 szamaban megemlitenek egy magyar fejlesztésli alkalmazast,
amely a TEP Tracker névre hallgat és harom okostelefonos feliiletre az Androidra, az IOS-
re és Windows Phone-ra is letdlthetd. A programot hat lelkes magyar fiatal alkotta meg,

szintén azzal a céllal, hogy jatékos eszkozok

segitségével motivaljdk az  embereket a

testmozgasra. A TEP-et ideiglenes felhasznaloként

is kiprobalhatjuk, de a teljes funkcidhoz sziikséges

a regisztracio, a bejelentkezés utan

,megismerkedhetiink” egy kis zsiraffal, akit

w - R e szabadon el is nevezhetiink, a futdsban nytjtott
teljesitményiinket az eszkdz méri €s a zsirafot csak
5 kép: A TEP felhasznaloi feliilete akkor tudjuk megetetni vagy megitatni, ha jol

Forras: http://www.brit. - Letolté C .
ores ttpégtuma:bzr(')tl?.){toeggp/( SIS teljesitettiink a sportban. Vagyis, ha nem futunk,

akkor a virtualis 4llat €hezik. A jatékosok eddig
egyiittesen 116041340 kaloriat égettek el. Az alkalmazas alapjat feltehetden a tamagocsi
ihlette.*° (Vendler, 2015/02, old.: 23)

9 https://jatekositas.wordpress.com/2015/07/14/peldak-a-jatekositasra-nike-es-nike-fuelband/
10 www.gettep.com
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3.1.3 Jatékositott fitnesz

Ha tovabb nézziik azokat a gamifikacidés megoldéasokat, amelyek a sportra buzditanak, akkor
egy amerikai fitneszcég példjat is érdemes megemliteni. A GymPact kezdeményezése jol
mutatja, hogy a gamifikdcié megtériilhet, €s ez nem kizarolag a vilag nagyvallalatainak
Kivaltsaga. A cég az edz6termekbe jarok dsztonzésére, két fiatal Gtlete alapjan fejlesztett ki
szintén egy okostelefon alkalmazast. A probléma Iényege a kovetkezd, az emberek tobbsége
inkdbb kényelmes esti programot valaszt mintsem elmenjenek egy edzoéterembe. Itt
kapcsolddik be a jatékositas, a GymPact a motivacionak azt a forméjat 6tlotte ki, hogy a
kihagyott edzések utan 5 dollart von le a jatékosoktol, mig az edzésterv betartasaért kiilon
jutalmazza 6ket. A statisztikak azt mutatjak, hogy az emberek inkabb elmennek edzeni, hisz
nem akarnak fizetni a semmiért. A jatékositdsnak koszonhetéen a fitneszcégnek
mindenképpen volt bevétele, akar elment a felhasznald az edzésre, akar nem.

Az efféle mobilos alkalmazédsokra tehdt nem csak az egyének versengéseként lehet
gondolni, egyre érdekesebb lehetdségeket jelenitenek meg, mivel ezek épitenek a kdzosségi

Osszefogasra, vagy épp a kozosségben rejlo tudasra is. (Vendler, 2015/02, old.: 24.)

A felsorolt példak egyértelmiien azt mutatjak, hogy a gamifikacid efféle alkalmazasa
sikeresnek tekintheté. Mindamellett, hogy példaul a Nike esetében a piaci részesedés
jelentésmértékben noétt, a vasarlok életmoddbeli szokasait is pozitiv irdnyba tudta
befolydsolni. A masik két esetben, pedig szintén egy-egy mobilalkalmazas jatékositott

kialakitasaban mutatkozik meg a kulcstényezo.

3.2 GAMIFIKACIO — VALLALAT — KULSO KOMMUNIKACIO

our QRN
Engage ¥" o 48, A jitékositast  vallalt  kiils

o
Foe
unity v o s . .
Comm& y, % ‘9 O kommunikacidjanak fejlesztésére is
Aaag ﬂ ¥ a Sou felhasznaljak, ezzel ndvelve az esélyt arra,
> @
oyl ho az adott piacon a cég térhoditast
(ot throu h gy A HVGpB i 20?5/02 J !
ol e . nyerjen. usiness atssz!
%2 Gamification ™

6.kép: A kozosségi életben alkalmazd a cimli szdméaban az aldbbi négy valasztott

jatékositast

példan keresztiil mutatja be a vallalati
Forras: http//www.brihaspatitech.com/blog/wp- o )
content/uploads/gamification_vjgus.png (Letoltés gamlflkéc 108 pro gramok alkalmazasat.
datuma: 2015.10.23.)

18



3.2.1 Delta

A légi kozlekedés agazataba tartozo vallalat célja a hirnévmenedzsment volt. Az Egyesiilt
Allamok legnagyobb és legpezsgébb varosanak New York tekinthet6, ezért is esett a Delta
valasztasa a Nagy Almara. Célkittizésiik kozéppontjaban az 4allt, hogy a varos lakosait teszik
meg hirvivéiil tarsasdguk népszeriisitése végett. A cég a jatékositott kampanyat egy eldzetes
felmérésre alapozta, mely szerint a kdzvélemény szdmadra a legkedveltebb szolgaltatas a
légiutas-kisérok mindségi munkaja. A jaték tehat nem csak online térben zajlott, a Delta
varosszerte elrejtett j6 néhanyat a légiutas-kisérdik altal viselt piros egyenruhabdl. Hat
héten keresztiil lassanként adtak informéaciot arrol, hogy hol taldlhatoak a ruhak, a jatékban
résztvevok pedig naponta feltoltotték a vilaghalora, hogy meddig jutottak a keresésben. A
gyOzteseket egy New York - Los Angeles kozotti repiildjeggyel jutalmaztik, fedélzeti
vendéglatassal egybekotve.

A Twitter segitségével a kampany 80 millio embert ért el, ebbdl 180 ezer tényleges
visszacsatolds tortént és ennek kdszonhetden a tarsasdg is megnyerdbb lett a helyiek
szamara. A siker hatterében Bohm Kornél szerzd szerint a kdvetkez6 harom dolog all, a

lokélpatriotak szerepe, az online térbdl valo kitdrés és a valodi nyomozas élménye.

3.2.2 Aonhewit

A vallalat a HR szolgéaltatdshoz tartozik, célkitiizése pedig vezetdfejlesztés volt. Az
Aonhewit egy vezetdfejlesztd szoftvert tervezett, mely a Spingme névre hallgat és
személyre szabott feladatokat ad, melyekbdl a résztvevok jatékos moddon tanulnak. A
program fontos része, hogy rendszer minden valtozasrdl visszajelzést kiild a felhasznalonak
(Példaul ,,Adtal-e ma mar dicséretet kolléganak?” Vagy: ,,Hany ember kapott ma tdled
pozitiv visszajelzést?”). A sajat fejlesztésli mobilalkalmazas célja, hogy a felhasznalé a
képzés soran tanult ismereteket beépithesse a napi gyakorlataba és a megszerzett tudas
minél hosszabb ideig eszkoztaruk részét képezhesse. A kozosségi hasznalatra és rovid
1d6igényli tuddsmegosztasra alkalmazhatd program az egyénre szabott feladatok mellet
letisztult, atlathatd  felhasznaléi élményt szolgaltat a  jatékosnak, aki a
jatékmechanizmusoknak megfeleléen pontokat €s kittizoket is gytjthet.

A szoftver magyar fejlesztésii, melynek sikerét az is mutatja, hogy annak alkalmazasat a
teljes nemzetkdzi cégcsoporton beliil bevezették. A szerz6 a program sikerességét a
visszacsatolasban, az egyéni fejlesztésben, a kozosségi tanulasban és az elmélet gyakorlati

tudéssa valo tételében latja.
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3.2.3 Moosejaw

A Moosejaw egy szabadidé marka, melynek célja az eladasdsztonzés volt. A szokimondo
kommunikaciojarol ismert cég, kampanyahoz egy starup a Quickly szolgéltatasat vette
igénybe. Az altaluk hasznalt mdédszer legjobban egy gyorsan porgd aukcidhoz hasonlithato.
A marka meghirdetett 10 dollar értékli ajandékutalvanyokat, melyek indulé ara 1 dollar volt,
ezeket elore lehetett foglalni azonban a jatékosok nem tudtak, hogy mikor is lesz az éles
verseny. Annyi informacié allt a rendelkezésiikre, hogy minél gyorsabban cselekszenek,
annal alacsonyabb aron jutnak hozz4d az utalvanyhoz. Az akcioban résztvevok a
csapatépitésre is lehetdséget kaptak, ugyanis barataik bevonasa altal nétt az esélyiik arra,
hogy megszerezz¢k az olcsobb ajandékutalvanyokat. A Moosejaw a jatékositas segitségével
negyed Ora alatt 6tszaz darabot adott el a 10 dollaros szelvénybdl, melyek utdna atlagosan
66 dollaros tényleges vasarlasokka valtak.

A jatékra kétezren regisztraltak, ennek haromnegyede pedig azonnal kozzé is tette
szerzeményét a kozosségi oldalakon, igy a kampany alatt 0sszesen 245 ezer interakcio
érkezett. A kampany alatt a cég vevokorének negyedét az 0 véasarlok alkottdk és harom
hénapon beliill a korabbi ajandékutalvanyosok egy része is Ujra vasarolt naluk. A
gamifikaci6 miikodése a cikk alapjan, a jo lizlet mamoranak, az izgalomnak és a tényleges

értekek képviseletének tudhato be.

3.24 K&H

A bank a pénziigyi szolgaltatasnytjtas mellett elhatarozta, hogy a pénziigyi oktatasban is
szerepet vallal. Az altalanos iskolasok négy korcsoportjat megcélzé pénziigyi vetélkedd a
»Vigyazz, kész, pénz!” mar 6todik alkalommal fut. A verseny online selejtezdkkel
kezdddik, majd a regiondlis kozépdontdkben alakul ki az orszdgos dontd mezdénye. Az
alapvetd pénziigyi ismeretek elsajatitdsaban a diakokat egy oktatd film segiti, valamint a
vetélkedd kérdései is a filmhez kapcsolodnak. A pedagdgusok szdmara a bank biztositja a
segédanyagokat, a modszertani oktatovideok koziil a tanarok eldonthetik, hogy melyeket
tudjak ugy Osszeegyeztetni példaul a matematikaval, a kornyezetismerettel stb., hogy
azoknak a pénziigyi ismeret is részét képezze. A versenyhez bankfioki mentorprogram is
tartozik, a nebulokat felkészitd tandrok segitséget kaphatnak a fiokvezetotol, illetve ami
még megnyerd lehet, hogy az egész osztalyt korbevezetik a bankfidkban.

Tovéabba az a lehetdség is adott, hogy egy banki szakember eldadast tartson pénziigyi

ismeretekrdl a rendes tanorak keretében. A kezdeményezés sikerében kozrejatszott, hogy a
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célcsoportnak megfeleld vizudlis eszkozoket alkalmaztak és egy versengd, sokrétl
jatékositast talaltak ki. (B6hm, 2015/02, old.: 56-57)

A jatékositas tizleti példaibol kideriil, hogy érdemes eme 1) irdnyzatok bevonasa ezekre a
teriiletekre is. A kezdeményezés bar 01 keletli szamit, azonban kijelenthetd, hogy hatékony

technikakrol beszélhetiink.

3.3 GAMIFIKACIO — UZLETI ELET — TELJESITMENYERTEKELES ES MOTIVACIO

Az tizleti élet komoly elvarasaihoz képest a jatékositas igencsak idegennek tlinhet. A
kovetkezokben olyan teljesitményméréssel és motivacioval kapcsolatos esetpéldakat

mutatok be, melyek igyekeznek megcafolni ezt a sztereotipiat.

3.3.1 Vallalatiranyitas — SAP

Kérdéses, hogy a vallalatiranyitdsban van helye van-e a gamifikdcionak, bar ezzel
kapcsolatosan megoszlanak a vélemények, az tény, hogy az SAP az integralt vallalat
iranyitasi szoftvereirdl ismert cég igazi uttdronek szamit a témaban. Elséként a vallalaton
beliil kisérleteztek gamifikacioval, melynek lényege az, hogy az SCN-en (SAP Community
Network) keresztiil, a dolgozok, fejleszték megosztjak egymassal Otleteiket, aki pedig
hasznos informécidt szolgaltat, az pontot is gylijt. A megszerzett pontok aranyaban a
felhasznalokat statuszokkal, medalokkal jutalmazzak. A kozosségek legtobb ponttal
rendelkezd tagjai felkeriilnek egy nyilvanos ranglistara, ezzel is biztatva a tobbi jatékost a

pontszerzésre és az egylittmiikddésre. (Csanyi, 2013, old.: 10)
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Munkaero Tehetség
analitika menedzsment

Munkaero
folyamat-
menedzsment

Végfelhasznaloi
szolgaltatasok

Folyamat 1 : y FACH :
Tamogatas

SAP HCM — Az emberi eréforrasok stratégiai ertéke

5. abra: SAP Human Capital Management

Forras: https://www.cbs-consulting.com/en/sap-human-capital-management alapjan sajat szerkesztés

A 2015-6s évben a cég tovabb fejlesztette a belsd gamifikacios palettdjat, aprilisban vezették
be a HCP Gamification Service nevil pm T ——— = =
szolgaltatdsukat. A vallalati integraltsagnak
koszonhetéen az efféle megoldasok {iizleti
értéke nagymértékben novekedhet. (Vendler,
2015/02, old.: 25)

Az SAP tlzleti céljanak elérése érdekében,
miszerint szoftverhasznaloinak szamat 1

"o

millidardra bdévitené, a felhasznaloi feliilet

fejlesztése mellett dontott. A szoftvert az altal 7.kép: A Lead In One felhasznaloi feliilete
. Forras:
tenn¢k felhasznalo baratta, hogy a mar ismert http://nws.niif.hu/ncd2014/docs/phu/070. pdf

. .. . v Letoltés datuma: 2015.10.23.
mobil programok konnyli kezelhetdségét ( )

iiltetnék at szdmitogépes kornyezetbe. A vaéllalatra jellemzd megbizhatdsag és pontossag
megmarad, azonban bizonyos folyamatok mitkddését jatékos elemekkel segitik eld. A Lead
In One szoftver j6 péld4ja annak, hogy miként lehet kivaltani rutinfeladatokat jatékositott
megoldassal. A golf témdji Ipad alkalmazis lényege az, hogy a legtobb értékesitési

menedzser tehernek érzi az ligyfélkapcsolatosok iranyitasat azért, hogy megkonnyitsék a
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munkajukat a golf labdakkal egy-egy elvégezendd feladatot szimbolizdlnak, mig a lyukak
az értékesitoket jelzik. Vagyis, ha minél tobb labdat iitnek, a lyukakba valojaban annal tobb
feladatok végeznek el a jatékosok. (Rab, 2012)

3.2.2 Omnicare

Az Amerikai Egyesiilt Allamokban, az ohioi Cincinnatiben talalhatdé az Omnicare
kozpontja, mely egyike az Allamok olyan vezet$ gyogyszeripari szolgaltatoinak, melyek a
hosszatavii gondozéashoz hozzdjaruld Iétesitmények igényeire specializalodtak, példaul
ilyenek az 4&polasi otthonok vagy a vezetett életvitel. A vallalat elektronikus
tigyfélszolgalatot ugynevezett help desk szolgéltatast izemeltet, mely a nap huszonnégy
ordjaban segitséget ad szoftver és hardver problémak

estében.

A cégnovekedése végett az IT ligyfélszolgalatnal olyan

kezelhetetlen probléméak meriiltek fel, mint a omnicare®
megtartasi idd vagy az elhagyasi arany ndvekedése, a ~ a¥CVSHealth.company
beérkezd hivasok kozel harminc szdzalékat szakitottak

meg a husz percnél is tobb varakozasi id6 miatt. Ebbol

adéddan a vallalat egy olyan rendszert vezetett be, 8 kép: Omnicare logo

mely a hivasok mennyiségét, tartasi idejét és Forras:
https://www.brandsoftheworld.com/logo/
idozitését egy attekinthetobb statisztikava omnicare-0?original=1 (Letd Ités datuma:
2018.12.23.)

szerkesztette, a kollégakat igy téve felelfssé

eredményiikért. A jo viselkedésre vald Osztonzésképpen ajandékutalvanyokat €s egyéb
jutalmakat ajanlottak fel, azonban ahelyett, hogy jo irdnyba vitte volna a valtozast inkabb
kulturalis ellentéteket taplalt, ahol még az 6sztdnzok is nagy ellenallasba litkdztek.

A probléma a kovetkezd volt: korabban a hivo fél altal kérdezett kérdés megvalaszoldsa volt
kihivas. Az operatorok szamara feltehetéen tobb id6t vett igénybe, de személy szerint
jutalmazobb is volt okos eszkdzokkel, tippekkel és forrasokkal eléhozakodniuk az ligyfelek
szamara. Azonban az Uj rendszerben a piaci szereplok arra kérték oket, hogy a kérdések
kreativ megvalaszolasatol rugaszkodjanak el és alljanak helyt egy olyan szisztéméban, ahol
nagyobb sebességgel, pontokat vagy dijakat elérve kell kitartdé munkat végezniiik. Felmérve
a helyzetet azt talaltdk, hogy a megfelelés iranti vagy mar nem okvetleniil kompenzalta az

egyéni megelégedés céljat.
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Az Omnicare felismerve a rendszer nem megfeleld kialakitasat, egy ServiceNow nevi
rendszer alapjan Iétrehoztak az OmniQuest jatékot. A felhdalapu informatikai rendszer célja
az volt, hogy konnyitse az ligyfélszolgalati folyamatok kezelését. A jatékot szamos kihivas
és pozitiv cél koré épitettek, a munkatarsaknak ennek megfelelden kellett dolgozniuk
ahelyett, hogy hivasrol hivasra érvényes mutatokat produkaljanak. Az OmniQuest Iényege
a pontrendszeren nyugodott, melyben a kulcsfontossagu teljesitménymutatok eléréséhez
jelvénnyel jutalmaztak 6ket. Ehhez olyan feladatokat kellett végrehajtaniuk, mint a kedvez6
hivas-vélasz id6 vagy a lekérdezések optimalis valaszideje.

A rendszer ujraépitését kovetden a vallalat dolgozoinal jelentds javulds volt tapasztalhato,
mind a teljesitményben, mind pedig a munkamoralban. A cég munkatarsai pozitivan
fogadtak az 0j platformot, a hivastartasi és a lemorzsolodasi arany is 80%-al csokkent. Az
¢lménybeszamolokbol kideriilt, hogy az operatorok nagyon kedvelték a kihivasokat és a
kiildetéseket, melyeket a feliilet kinalt, még egy olyan teljesitményorientalt jatékot is, mint
mondjuk a ,,szerezz egymas utan ot tokéletes ligyfélértékelést”. (Zichermann & Linder,
2013, old.: 94-95)

3.3.3 Idea Street

A gamifikalt rendszerek kivalo lehetdséget teremtenek arra is, hogy elétérbe helyezzék az
alkalmazotti innovaciot. Az Egyesiilt Kirdlysagban miikodé Munka— és Nyugdijiigyi
Minisztérium (Department for Work and Pensions, DWP), az innovativ 0tletek
begytijtésének élvonalbeli szerepldjéve valt. Az hivatal jatékositott gazdasagi innovacids
tere, az gy nevezett Idea Street tovabbitja az alkalmazottak elképzeléseit és valora is valtja
Oket. A 2010-es évek elso felében az Europat szorongatd programok idején a DWP volt az
Egyesiilt Kiralysag legnagyobb korményzati szerve. A DWP jelentdsége természetesen
2018-ban is megmaradt. A 2017-18-as évben a hivatal kézel 78 000 munkavallalot

foglalkozatott, kiadasainak dsszege pedig elérte a 6,5 milliard fontot.!?

11 Forras:
https://assets.publishing.service.gov.uk/government/uploads/system/uploads/attachment_data/file/721224/d
wp-annual-report-and-accounts-2017-2018.pdf
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Az ldea Street alapotletét az adja, hogy a felhasznalok olyan fejlesztésekre tehetnek
javaslatot, melyek 1étrejottét latni szeretnék a minisztériumban. A javaslatok kore az

egészen egyszerll ajanlasoktol kezdve, mint példaul a ,,tegyiink alairdst minden kimend e-

DWP Idea Street me et | = | mail aljara” az olyan kozosségépitési

elképzelésekig terjed, mint a ,hozzunk

73 i létre »oktasd az oktatot« programot” é€s

i ) — korlatlanul vonatkozik minden olyan
€ — —

ideara, mely a DWP tevékenységi

e 0 koreihez kapcsolodik. A legkivalobb

- — ~ - - . (opoe ’.. — . r 114 14 r ratr

- Otleteket kezelik és tokévé alakitjak,

9. kép: Az Idea Street felhasznaloi feliilete meb’ekkel a tozsdéhez hasonléan

. [Forris: _ kereskedni lehet. A munkavallalok eladjak
https://gamification21.files.wordpress.com/2013/05/ide

astreet.jpg (Letoltés datuma: 2018.12.23.) vagy megvéséroljék a leglobb

rrrrr

idOvel kiegészitik a mar meglévo otleteket. A kiemelked6 terveket megvizsgalja a szervezet
és ha alkalmasnak miné&siti, akkor az megvaldsitasra is keriil. Es ami még érdekesebbé teszi
a jatékot, hogy mogotte egy virtualis fizetdeszkoz all. Az Idea Street mitkddésének elsd
kilenc honapjaban 10 milli6 fontot meghaladé megtakaritast eredményezett. Az 0sszeg a
szervezet 60 kiilonféle elképzelésének nettd értékét jelentette, egy tobb mint 18 honapos
idotavra kalkuldlva. Az ehhez hasonldé mértékii innovacio és koltségmegtakaritds a
szolgéltatasok csokkentése nélkiil akarmilyen szervezet esetében példatlan volt. A program
sikerese novekedett és vele egyenes ardnyban ndtt a koztisztviselok munkaval vald
elégedettsége 1s, mivel ugy érezték, hogy meghallgatjadk Oket. Az iigyfelek ugyancsak
jobbkedviiek lettek a szolgaltatds mindségének javulasa végett. A jatékositott piaci
tervezésnek koszonhetden a DWP visszaszoritotta a biirokraciat, valamint eldsegitette a
munkavallaloi elképzelések és ezzel egyetemben a ,,toke” éaramlasdt a szinvonal
fejlesztésére.

Az éltalam felhasznalt forrds szerint eme jaték zsenialitasa nem kizardlag a
végeredményben lelhetd fel, hanem a klasszikus 6sztonz6 erében, a készpénz hianyaban. A
minisztérium dolgozoi annak ellenére, hogy nap mint nap erdteljes piaci tevékenységet
folytatnak nem tudjak készpénzre valtani a részesedésiiket. Az Idea Street egy jaték, mely
egy virtualis gazdasdgot szimuldl, a rendszer legnagyobb jutalma a ranglistaval vald

dicsekvés és a hozzajarulas érzése marad. (Zichermann & Linder, 2013, old.: 101-102)
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A bemutatott hdrom esettanulmanybol kiindulva gondoltam gy, hogy primer kutatasként
érdemes lenne megvizsgalni, hogy a hazai tarsadalom mekkora mértékben lenne elfogado

egy felvazolt gamifikalt rendszerrel kapcsolatban. A vizsgalat eredményeit a kdvetkezo

fejezet taglalja.
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4. PRIMER KUTATAS

Az Y és a Z generacid megjelenése mind az oktatasban, mind pedig a munkaerdpiacon
kihivas elé allitja az oktatokat és a munkaltatokat is. Ugyanis ezen nemzedékek szamara
mar nem elegend6 az a jol bevalt motivacios gyakorlat, mely az Oket megel6z6
korosztalyokat jellemezte. A feltorekvd generaciok azon til, hogy mindennapjaik részéveé
valtak a digitdlis eszk6zok, mas megkozelitésben igénylik az Osztonzést és a
teljesitménymérést. Bar pszichologiai kutatdsok alapjan az ember eleve vagyik az

elismerésre, ennek mikéntje napjainkban lényegesen kérdésessé valik.

Szakdolgozatom elkészitése soran egyarant folytattam szekunder és primer kutatast is.
Ahogy azt a szekunder kutatisomban mar bemutattam a jatékositds elemeit a nyugati
tarsadalmakban sikerrel alkalmazzak. A primer kutatdsomnak kvantitativ modszert, vagyis
kérddives felmérést valasztottam. Felallitott hipotézisemnek megfeleléen, mely szerint a
gamifikdcid j6 megoldast kindlhat a XXI. szdzad tarsadalmi kihivésaival szemben,
Osszedllitottam egy olyan Urlapot, mely egy tarsadalomképet ad arr6l, hogy nalunk
Magyarorszagon az emberek, kivaltképp a fiatal generaciok, mennyire lennének képesek
elfogadni egy jatékositott rendszert. A kérddivben az alapadatok mellett (7 kérdés) olyan
témaspecifikus kérdéskorok szerepeltek, mint a Jatékhoz valé viszonyulds (5 kérdés), a
Munkahelyi ¢€s iskolai teljesitménymérés motivacid (9 kérdés), és a Jatékositott elemek
alkalmazasa a teljesitménymérésben és a motivacioban (6 kérdés). Azért specifikiltam az
Osztonzésre és a teljesitménymérésre a kérddivemet, mert ahogy azt mar fontebb leirtam az
uj nemzedékek igényei mas modszerek alkalmazasat hivjak eld, ennek egyik lehetséges
megoldasa lehet a gamifikaci6. Az utolsé kérdéscsoportban kimondottan egy digitalis
gamifikalt rendszerre vonatkoz6 kérdéseket fogalmaztam meg, melyekben olyan egyszerti
jatékelemeket illetve jatékmechanizmusokat vetettem fel, mint példaul a pontok, jelvények,

jutalmak, szintek, statusz, haladas, jutalmazasi szabalyok vagy a magasabb kiildetéstudat.

A kérd6iv kitdltése teljesen anonim modon, online feliileten tortént €s parpercet vett
igénybe. A mintavétel holabda modszerrel'? tortént, leginkabb az egyik legnagyobb
kozosségi oldalra timaszkodva, mivel a legtobb kitoltot ily modon tudtam elémi. A kérddiv
kitdltésére négy hét allt rendelkezésre, melyre Gsszesen 176 valasz érkezett. Az adatok

ellendrzése utan kideriilt a 176 kitoltébdl 159 személy adott megfelelden kiértékelhetd

12 A médszerbdl fakadéan a mintavétel nem reprezentativ, ebbdl adddoan kell6képp nem is megbizhatd. Egy
reprezentativ felmérés, mely megbizhatobb eredményeket kozol koltséges lett volna.
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valaszokat. A hibas kitoltések kisziirésére azért is volt sziikség, mert azok torzithatjak a

végsO adatokat, bar a kérdésekre adott valaszok ardnya valtozatlan maradt a sziirés utan is.

4.1 ALAPADATOK KIERTEKELESE

Nem és életkor

Eletkor No Férfi
15-18 5 5
19-25 62 25
26-35 16 8
36-45 5 4
46-55 12 3
56-65 11 3
Osszesen 111 48 159

2. tablazat: A kutatasban résztvevok

Forras: kutatas alapjan sajat szerkesztés
Az alapadatokhoz tartozo6 kérdéseket sorra véve, az elsé a kitd1tdk nemére, mig masodik az
¢letkorukra vonatkozott. A 159 f6s mintabdl, a valaszadok 70%-a n6, mig a férfiak ardnya
csupan 30% volt. A kitoltok életkora 15-65 éves korig volt megadva, melyet hat
korcsoportra osztottam fel. A legtobb valasz a 19-25 éves korcsoporttdl érkezett, mely a
kito Itdk 55%-at teszik ki, mindosszesen 87 fovel, 6ket kdveti a 26-35 éves korcsoport 15%-
os kitoltési arannyal, mely 24 valaszadot jelent. A 46-55 és az 56-65 éves korcsoport szinte
azonos aranyban toltotte ki a kérddivet, elobbi 15 utobbi 14 f6t jelent, igy mindkét csoport
9-9%-ot tesz ki. Ugyanez elmondhaté a legalacsonyabb szamu kit61ltok korcsoportjardl is,
melyek a 15-18 évesek 10 fovel és a 36-45 évesek 9 fovel, az 6 kitdltési aranyuk 6-6%.
Osszességében megallapithatd, hogy a nék lényegesen nagyobb arinyban mutattak
hajlanddsagot a kérddiv kitdltésére, mint férfi tarsaik. A holgyek koziil pedig legtobben a

19-25 éves korcsoportba tartoztak, mely az 0sszes kitoltés 39%-at jelenti.

Lakhely

A lakhely szerinti megoszlas alapjan a legtobb kit6lt6 Megyei jogh varosban él,
szamszerisitve ez 62 személyt jelent, de varosbol is kaptam 39 vélaszt, mig falubol 28-at,
kozségbdl 16-ot, s6t a fovarosbol is érkezett 14 kitoltés. A {0 szerinti és a szdzalékos

megoszlasokat a kdvetkez6 kordiagram szemlélteti.
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Lakhely tipusa

Falu; 28;18%

Varos; 39;24%
F6varos; 14;9%
Kozség; 16;10%

Megyei jogu
varos; 62;39%
= Falu FGvaros = Kozség ® Megyeijoglvaros m Varos

6. abra: Lakhely tipusa
Forrés: kutatas alapjan sajat szerkesztés

Végzettség

Az iskolai végzettséget tekintve, bar valtozatos eredmények jellemzdek, a legtobb kitdltés
mégis a jelenleg a felséoktatasban tanulo hallgatoktol érkezett, mely 42%-os aranyt jelent.
A masodik legtobb kitoltés az egyetemet végzettek koziil érkezett 14%-ot Kitéve, Oket

szorosan kovetik a foiskolat végzettek 13%-al.

Iskolai végzettség

Doktoriiskola/PhD fokozat [l 5 6
Jelenleg a felsGoktatasban tanulok [T 6716
Egyetem/MSc, MA NN 2316
Féiskola/BSc, BA NN 205
Fels6foku szakképzés [ 116
OKJ kozépfokl szakképzés WMl 4 f6
Jelenleg a kdzoktatasban tanulok [N 1615
Gimnazium [l 56
Szakgimnazium/Szakkdzépiskola M 2 6
Szakiskola M 6 5

Altaldnos iskola 0
0 10 20 30 40 50 60 70 80

7. abra: Iskolai végzettség
Forras: kutatas alapjan sajat szerkesztés
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A jelenleg a kozoktatdsban tanulok 10%-ot képviselnek, a legkevesebb kitoltés
Szakgimnaziumot/Szakkozépiskolat végzettektol jott, altalanos iskolai végzettséggel

rendelkezok koziil pedig senki sem toltdtte ki.

A kovetkezd harom kérdés a munkavallalokra vonatkozott, am volt olyan jelenleg a fels6
vagy a kozoktatasban tanulo is, aki valaszolt erre a kérdésre. Tekintettel arra, hogy vannak,

akik a tanulmanyaik mellett dolgoznak az 6 véalaszaikat is elfogadtam ¢és feldolgoztam.

Munkahelyi szféra

Munkahelyi szféra szerinti megoszlas

52%

= Allami szféraban Versenyszféraban

8. abra: Munkahelyi szféra szerinti megoszlas

Forras: kutatas alapjan sajat szerkesztés

Arra a kérdésre, hogy mely szféraban dolgoznak 6sszesen 94 valasz érkezett, tehat a kit6 Itk
59%-a dolgozik, ebbdl 45-en allami szféraban, mig 49-en a versenyszféra munkavallaloi. A
94 vélaszadobol 18 tanuld dolgozik is, tehat 76 olyan személy toltotte ki, aki kizardlagos

munkavallal6.
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Munkatipus

A munkatipus alapjan a valaszadok koziil 79-en folyatnak szellemi, mig 15-en végeznek

fizikai munkat.
Munkatipus szerinti megoszlas
m Szellemi = Fizikai
9. abra: Munkatipus szerinti megoszlas
Forras: kutatas alapjan sajat szerkesztés
Beosztis

A munkavéllalok beosztasukat tekintve 75-en valaszoltak azt, hogy alkalmazottak, 7-en,

hogy alsészintli vezetdk, mig koziiliik 12 személy kozépvezetd.

Beosztas szerinti megoszlas

m Alkalmazott = Alsé szint(i vezet6  ® Kozépvezetb

10. abra: Beosztas szerinti megoszlas
Forras: kutatas alapjan sajat szerkesztés
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4.2 JATEKHOZ VALO VISZONYULAS KIERTEKELESE

A masodik kérdésblokkban, olyan kérdéseket tettem fel, melyekbdl megtudhaté a kitdlték

jatékhoz valo hozzaallasa.

Jatek szeretete

A kérdéscsoport elsé kérdésére, hogy ,,Szeret jatszani?” a 159 beérkezett valaszbol 154-en
igennel voksoltak, mig 5 személy nemleges véalaszt adott. Ennél a kérdésnél tudatosan nem
fejtettem ki, hogy mit értek jaték alatt, a kitoltokre biztam, hogy miként vélekednek magarol
a szorol, hogy jaték. Kovetkeztetésképp az eredmény nem meglepd, hisz tarsadalmilag

elfogadott tény, hogy az emberek tobbsége valoban szeret jatszani.

Szeret jatszani?

3%

®|gen = Nem

11. abra: Szeret jatszani?
Forras: kutatas alapjan sajat szerkesztés

Jaték gyakorisaga

A kovetkezd kérdés azt hivatott kideriteni, hogy milyen gyakran jatszanak a valaszadok. A
kitoItdk koziil, a legtobben, vagyis 84-en azt valaszoltdk, hogy ritkdn végeznek jatékos

tevékenységet.
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A gyakran jatszok szama a minta alapjan 69 f6 volt, mig 6-an tigy nyilatkoztak, hogy mindig

jatszanak. Azt az opciot, hogy soha nem jatszanak egy ember sem valasztotta.

Milyen gyakran jatszik?

m Ritkdn = Gyakran = Mindig

12. abra: Milyen gyakran jatszik?

Forras: kutatas alapjan sajat szerkesztés

Jaték és figyelemelterelés

Szerettem volna megtudni azt is, hogy a kitd 1tk mekkora ardnyban jatszanak azért, hogy
eltereljék a figyelmiiket a mindennapi problémakrol. A valaszadok jelentds tobbsége, vagyis
88 személy azt valaszolta, hogy ritkan jatszik a fent emlitett okbol, tovabba 50 kit6ltd

gyakran, 13 6 soha, mig 8 megkérdezett mindig végez ilyen tevékenységet.

Figyelemelterelés jatékkal a mindennapi
problémakrol

= Soha = Ritkdn = Gyakran = Mindig

13. abra: Figyelemelterelés jatékkal

Forras: kutatas alapjan sajat szerkesztés
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Jatek és relaxdacio

Jaték relaxacidképpen

= Soha Ritkan
42%

= Gyakran = Mindig

14. abra: Jaték relaxacioképpen
Forras: kutatas alapjan sajat szerkesztés
A 159 kitoltébdl 73 16 valaszolta azt, hogy gyakran jatszik kikapcsolodasképpen, vagyis
tobben jatszanak relaxacioképpen, mint azért, hogy a napi problémakrdl eltereljék a
figyelmet, pedig voltaképp a két kérdés szorosan kapcsolodik és nehezen valaszthato el

egymastol.

A mintavételben 66 kitoltd valasztotta azt, hogy ritkan jatszik e célbdl, 13-an soha, és csak

7 személy felelte azt, hogy mindig.
Jaték és pihenés

Ebben a kérdéscsoportban az utols6 kérdést tartottam a legfontosabbnak, mely igy hangzott:
., Mit gondol a pihenéskent eltoltott jatékido milyen mértékben noveli a munkahelyi/ iskolai
teljesitoképességet? ”. Azért is tettem fel ezen kérdést, mert egy bizonyos pontig a
gamifikacido a pihenésként eltoltott jatékra gy tekint, hogy az jo iranyba terelheti a
munkahelyi vagy iskolai teljesitményt. A kitoltok erre a kérdésre egy 1-6-ig terjedd skalan

valaszolhattak, ahol a szamok az alabbiakat jelentik:

1 - egyaltalan nem

2 — inkabb nem

3 — minimalisan

4 — elfogadhaté mértékben
5 —nagy mértékben

6 — teljes mértékben
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A 159 16 altal kitoltott mintabol 39% azoknak az aranya, akik ugy gondoljak, hogy még
elfogadhaté mértékben hat rajuk a kikapcsolodasként eltoltott jaték, dket kovetik 25%-al
azok, akik gy vélik nagy mértékben noveli a teljesitOképességet, mig 18%-uk szerint

Pihenésként eltoltott jatékidé noveli a munkahelyi/iskolai
teljesit6képességet?

70
626
60
50
396
40
286
30 23f6
20
10 36 46
0 — I
1 2 3 4 5 6

15. abra: Jatékidé és teljesitoképesség

Forras: kutatas alapjan sajat szerkesztés
minimalisan segit az efféle szabadidd. Tovabba a valaszaddk 14%-a tigy véli, hogy teljes
mértékben, 2-2%-a pedig tigy, hogy inkdbb nem vagy egyaltalan nem segiti a teljesitmény

javulast a jatékido.

Osszességében azok a vilaszadok vannak nagyobb aranyban, akik pozitivabban allnak

hozz4a ehhez a kérdéshez. A kitoltés atlaga 4,3; szordsa 1,1; modusza és medianja egyarant
4.

4.3 MUNKAHELYI ES ISKOLAI TELJESITMENYMERES, MOTIVACIO KIERTEKELESE

A harmadik kérdéscsoporttal egyre inkabb kozeledtem a témaspecifikus témahoz, itt
kimondottan olyan kérdéseket fogalmaztam meg, melyek felmérik, hogy a kutatdsban
résztvett személyek munkahelyén, illetve iskoldjaban milyen aranyban alkalmaznak

jutalmazasi rendszert és hogy a kérdezett felek milyen elvarasokkal vannak ezek irant.
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Jutalmazadsi rendszer
A blokk els6 kérdése egyarant vonatkozott a munkavallalokra és a tanuldkra is. igy a 159

valaszadé koziil 90 f6 mondta, hogy munkahelyén vagy iskoldjaban alkalmaznak

jutalmazasi rendszert, mig 69 valaszadé azt jelezte, hogy nem.

Jutalmazasi rendszer alkalmazdasa

®|gen = Nem

16. abra: Jutalmazasi rendszer alkalmazasa

Forras: kutatas alapjan sajat szerkesztés

A kovetkez6 harom kérdés kifejezetten munkavallalohoz tartozott.
Pénzbeli jutalmazads
A mintavételbdl 94 f6 vallotta magat munkavallalonak. Az elsd rajuk vonatkozé kérdés az

volt, hogy ,, Munkdltatéja kizardlag pénzbeli jutalmazast alkalmaz?”. A megkérdezettek
koziil 48 személy jelolte azt, hogy igen, mig 46-an azt mondtak, hogy nem.

Kizardlag pénzbeli jutalmazas a munkahelyen

= |gen = Nem

17. abra: Kizarélag pénzbeli jutalmazis a munkahelyen

Forras: kutatas alapjan sajat szerkesztés
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Az eredménybdl feltételezhetd, hogy azokat a személyeket, akik nemmel valaszoltak a

munkaltatojuk egyéb elismerésben is részesiti.

Pénzbeli dijazds, mint osztonzés

35

30

25

20

15

10

116

A pénzbeli dijazas mekkora mértékben 6sztonzi a

munkavallalot

3116 306

2416

5f8
3f68
= B
2 3

18. abra: A pénzbeli dijazas 6sztonz6 hatasa

4 5 6

Forras: kutatas alapjan sajat szerkesztés

A masodik munkavallalokhoz intézett kérdés az volt, hogy ,,Mi a véleménye a pénzbeli

dijazasrol? Mekkora mértékben Osztonzi a munkavallalot?”. A valaszadasi lehetdséget a

mar korabban bemutatott 1-6-ig terjed6 skala tette lehetové.

A 94 valaszad6 koziil 33%-uk elfogadhatdo mértékben, 32%-uk nagy mértékben, 26%-uk

pedig teljes mértékben ugy véli, hogy a pénzbeli dijazas lelkesiti a dolgozokat. A kitoItok

9%-a gondolja Ggy, hogy ez minimalisan 6sztondzhet, mig 3% azon az 4llasponton van,

hogy inkdbb nem és csupan 1% vélaszolta azt, hogy egyaltalin nem serkenté a pénzeli

juttatas. Osszességében elmondhato, hogy a valaszadok ugy gondoljék, hogy a pénz igenis

motivalo erd. A pontok atlaga 4,7; a szorasa 1,08; a modusza 4, a medianja pedig 5.
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Pénzen kiviili jutalmazas fontossdaga

A kizar6lag munkavallalokra vonatkozo utolsé kérdés ebben a csoportban az volt, hogy

mennyire fontos szamukra az, hogy ne csak pénzben, hanem pl. széban is elismerjék

teljesitményiiket.
Mennyire fontos, hogy munkaltatdja ne csak pénzzel
jutalmazza
50 466
45
40
35
30 25f6
25
20 166
15
10
P 416
5 2f6 16
1 2 3 4 5 6

19. abra: A nem csak pénzbeli jutalmazas fontossaga

Forrés: kutatas alapjan sajat szerkesztés

A valaszadok 49%-anak teljes mértékben, 27%-anak nagyon, mig 17%-anak elfogadhato
mértékben fontos, hogy részesiiljenek masfajta dijazasban is. Valamint a kit61tok 4% -anak
minimalisan, 1%-anak inkdbb nem ¢és 2%-anak egyaltalan nem lényeges, hogy ne csak
pénzzel motivaljak. Osszességégében elmondhatd, hogy a munkavallalok viszonylag nagy
aranyban vagynak arra, hogy ne csak ¢s kizardlag anyagilag batoritsak éket. A pontszamok

atlaga 5,1; a szoérasa 1,13; a modusza 6, a medianja pedig 5.

A kovetkezd harom kérdés a blokkbdl azokra vonatkozott, akik jelenleg a kozoktatasban

vagy a felsdoktatasban tanulmanyokat folytatnak.
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Jutalmazas érdemjeggyel

Ahogy azt a korabbiakban leirtam a teljes mintab6l a tanuldék szama 83, koziilik 61-en
valaszoltak azt, hogy iskoldjukban kizarolag érdemjeggyel jutalmazzak dket, mig 22-en,
hogy nem csak azzal.

Iskolajaban kizardlag érdemjeggyel jutalmazzak

u |gen Nem

20. abra: Kizarélag érdemjeggyel jutalmazzak

Forras: kutatas alapjan sajat szerkesztés

Egyéb jutalmazas az iskolaban

A masodik olyan kérdésben, mely kimondottan a tanuldkat érintette megkértem a kito ltoket,
hogy amennyiben iskoldjukban nem csak érdemjegyet kapnak, kérem irjak le, hogy milyen
jutalmazasi formakat alkalmaznak. A 83 tanuld koziil 16-an adtak szoveges valaszt, a
legtobben szamszerisitve 7-en emlitették az Osztondijakat. Az aldbbiakban szeretnék

megmutatni a kapott valaszok koziil harom hosszabb leirast:

A hibatlan hazikért pluszpontokat gyiijthetiink, amiket a végén hozzaadva a zh-k
pontszamahoz javithatunk az érdemjegyiinkon. Illetve néhany oran a beadandokra szobeli

és irasbeli visszajelzést is kapunk.”

., Egyetemre jdarok, orai aktivitasért lehet kapni gumicukrot, a jobb ZH eredményekért

szoban is dicséretet kapunk, akar dllaslehetioséget is ajanlanak az egyetemen.”

., Pontokat kaphatunk melyeket zh-nal beszamitanak, illetve elorehozott vizsgdt is

biztositanak ilyen célbol, valamint szobeli elismerést is kapunk.”
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Valamint még emlitették a siiteményt, csokoladét, felmentést feladatok alol, az irasbeli és

a szobeli értékelést is.

Osszességében elmondhaté, hogy viszonylag kevesen mutattak hajlandosagot arra, hogy
leirjak az érdemjegyen kiviili jutalmazéisi formakat, de a kapott valaszok rengeteg
hasonldsagot mutatnak, és a leirtakbdl kdvetkeztethetiink arra, hogy ezek 6sztonzo jelleggel

hatnak a tanulokra.
Erdemjegyen kiviili jutalmazds fontossdiga

Ahogy a munkavallaloknak, ugy a tanuldknak is feltettem azt kérdést, hogy mennyire fontos

szamukra, hogy ne csak érdemjeggyel (tanulokrol 1évén szd) jutalmazzak dket.

Mennyire fontos, hogy iskoldjaban ne csak érdemjeggyel
jutalmazzak
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21. abra: A nem csak érdemjeggyel valo jutalmazas fontossaga

1416

Forras: kutatas alapjan sajat szerkesztés

A munkavallalokhoz hasonléan alakult a tanulok kdrében is a tovabbi elismerési forma
fontossaga. A valaszadok 53%-anak teljes mértékben, 17%-anak nagy mértékben, mig
19%-anak elfogadhatdé mértékben szamit, hogy ne csak hagyomanyos modon dijazzak
iskolai teljesitményét. Tovabba a kitdlték 7%-anak minimalisan, 3%-4nak inkabb nem és
1%-4anak egydltalan nem fontos az egyéb dicséret. Osszességében elmondhatd, hogy a
tanulok is vagynak arra, hogy ne csak érdemjeggyel értékeljek dket. A kitoltés atlaga 5,1;

szorasa 1,2; modusza és medidnja egyarant 6.
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A kérdésblokk utolso két kérdése egyarant vonatkozott a tanuldkra és a munkavallalokra is.
Beszabalyozas fontossdaga

Utolso6 eldtti kérdésem az volt, hogy mennyire 1ényeges szamukra az, hogy beszabalyozzak

feladatkoruket.

Feladatkor beszabalyozasanak lényegessége
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22. abra: Feladatkor beszabalyozasanak lényegessége

Forras: kutatas alapjan sajat szerkesztés

A 159 {6 altal kitoltott mintabol 31% szémara elfogadhatd, 30%-nak nagy mértékben
elfogadhatd, mig 22%-nak minimadlisan elfogadhatd, hogy beszabalyozzak feladatkorét.
Tovabba 9%-uknak nagyon fontos, és 4-4 %-nak inkabb nem vagy egyaltalan nem szamit a
beszabalyozottsag.  Osszességében levonhatd az a kovetkeztetés, hogy mind a
munkavallalok, mind pedig a tanuldék szamara viszonylag nélkiilozhetetlen, hogy iranyitott
koriilmények kozott végezzek feladataikat. A kitdltés pontszamanak atlaga 4,1; szérasa 1,2;

mig mddusza €s medianja egyarant 4.
Viltoztatas a jutalmazdsi rendszereken

A blokk utols6 kérdése arra vonatkozott, hogy egyetértenek-e azzal, hogy valtoztatni

kellene a jutalmazési rendszereken.

A megkérdezettek koziil a kovetkezOképpen vélekednek errdl a témardl: 74 valaszado teljes
mértékben és 78 f0 részben egyetért azzal, hogy a jelenlegi jutalmazasi rendszereken

valtoztatas igényelnek. Es csupan két kito1té nem ért vele egyet, mig 5 nem tudott véleményt
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formalni. Osszességében tehat elmondhatd, hogy a munkavallalok és a tanulok is ugy vélik,

hogy részben vagy egészben, de valtoztatas sziikséges az értékeld rendszereket illetéen.

Valtoztatni kellene a jutalmazasi rendszereken?

49%

M

= Teljes mértékben egyetértek = Részben egyetértek

= Nem értek egyet = Nem tudom eldonteni

23. abra: Valtoztatni kellene a jutalmazasi rendszereken?

Forrés: kutatas alapjan sajat szerkesztés

4.4 JATEKOSITOTT ELEMEK ALKALMAZASA A TELJESITMENYMERESBEN ES A
MOTIVACIOBAN

Az utols6 kérdésblokk az trlap leglényegesebbnek tekinthetd része, hiszen a hat
zarokérdésbe foglaltam bele a gamifikacios elemeket, az ezekre adott vélaszok

alatamaszthatjak vagy épp megdonthetik a hipotézisemet.
Nyitottsag uj értékelorendszerre

A blokk els6 kérdésénél felvetettem, hogy mennyire lennének nyitottak egy olyan rendszer
bevezetésére, ahol egy platformon, illetve virtudlisan is (mobiltelefonon vagy internetes
feliilleten) nyomon kovethetik sajat €és munkatarsaik/csoporttarsaik teljesitményét.
Hozzafliztem még, hogy a nyomon kdvetés alatt a tanulok esetében nem azt értem, hogy
egymas ¢érdemjegyeit latjadk, hanem egy Kkitlizott feladatban vald elérehaladasukat
szemlélteti egy eredményjelz6. Ahogy a munkavallalok is egy munkafolyamatban elvégzett

feladataikat kdvethetnék ily modon.

A véleménynyilvanitasra ez esetben is a mar korabban bemutatott 1-6-ig terjedd skalan volt

lehetdség. A megkérdezettek 27%-a elfogadhatdo mértékben, 23%-a nagy mértékben, mig
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17%-uk teljes mértékben nyitott lenne egy ilyen tipust rendszer bevezetésére. Valamint

szintén 17% minimalisan és 8-8% pedig inkdbb nem vagy egyaltalan nem szeretne ilyen

értékeld feliiletet. Osszességében elmondhatd, hogy a 159 fés minta alapjan az emberek

tobbsége a még elfogadhato tartomanyt jeldlte meg, tehat részben rabdlintana egy ilyen

szisztémara. A kitoltés pontszamainak atlaga 4,0; szdérasa 1,47; valamint mddusza és

medianja egyarant 4.

Uj értékeld rendszer bevezetésére vald nyitottsag

0 10 20 30 40 50

24. abra: Uj értékel6 rendszer bevezetésére valé nyitottsag
Forras: kutatas alapjan sajat szerkesztés

Jutalmazas pontokkal

Pontokkal valé jutalmazas

55%

= Teljes mértékben elfogadnam = Részben elfogadnam

= Nem fogadnam el = Nem tudom eldonteni
25. abra: Pontokkal valo jutalmazas

Forras: kutatas alapjan sajat szerkesztés
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Mivel ebben a csoportban a kérdések ténylegesen Gsszefliggenek és egymasbol kovetkeznek
ezért a soron 1évo kérdésben azt fogalmaztam meg, hogy mit sz6Indnak ahhoz, ha egy adott
feladat vagy egy bizonyos mennyiségli munka elvégzése utan pontokkal jutalmaznédk dket
a fent emlitett rendszer keretein beliil. A megkérdezett személyek koziil 88-an részben, 45
pedig teljes mértékben elfogadndnak egy ilyen struktarat. Tovabba 19 véleményezd azt
mondta, hogy nem fogadn4 el és 7 0 pedig nem tudta eldonteni, hogy miként vélekedjen
errél. Osszességében elmondhatd, hogy a mintavételben résztvevok tobbsége részben
elfogadné a pontozast, ebbdl kovetkezik, hogy bar nem zark6znak el eldle, de némi kétellyel
allnak a kérdéshez, amely nem meglepd hisz a ponttal val6 jutalmazas gyermetegnek tlinhet

¢s persze egy U még ismeretlen rendszerrel kapcsolatban természetes ez a hozzaallas.
Pontok jutalmakra valtisa

A blokk kovetkezd kérdése arra vonatkozott, hogy a megkérdezettek munkahelyi/iskolai
teljesitményét 0sztondzné-e, ha az el6z6 kérdésben emlitett pontokat egy bizonyos
pontszam utan jelvényekre vagy like-okra gongyoélithetnének fel. Segitségként hozzatettem,
hogy munkavallalok esetében példaul ilyen lehetne a prémium, az ajandékutalvany, vagy
az eléléptetés, mig a tanuloknal ez lehetne plusz pont egy dolgozathoz, vagy a félév végi

jegy javitasanak lehetdsége.

Pontok konkrét jutalmakra valtasa

43%

= Maximalisan 6sztondzne Kozepes mértékben 6sztondzne

= Minimalisan 0sztondzne ® Egydltalan nem Gsztondzne

26. abra: Pontok konkrét jutalmakra valtasa

Forras: kutatas alapjan sajat szerkesztés
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A vizsgalatban résztvevok koziil 69 fot kdzepes mértékben, 58 fot maximalisan, 22 fot
minimalisan, mig 10 {6t egyaltalan nem lelkesitene a tényleges jutalomra valtas lehetdsége.
A kérdésre adott valaszokbodl elmondhatd, hogy a kitdltdk nagyrésze bizonyos fokig
ahitozik a konkrét dijazasra is. A kérdésben szerepld jutalmak meglehetdsen egyszerii
lehetdségeket mutatnak be, de természetesen egy ilyen rendszer kidolgozasanal figyelembe
kell venni a munka jellegét, a dolgozok hozzaallasat, igényeit, iskolaivégzettségét €s
munkafeltételek kinalta lehetéségeket, ebben az esetben azt, hogy van-e méd szamitogépes

vagy mobilos applikdcion keresztiili szisztéma kialakitasara.
Egymas teljesitményének szervezeten beliili elismerése

Az lrlap kovetkez6 allomasaként megkérdeztem a valaszolokat, hogy mennyire tartandk jo
Otletnek, ha az emlitett rendszer IlehetOséget teremtene arra is, hogy
kollégaikkal/csoporttarsaikkal elismerjék egymas teljesitményét. Hozzatettem, hogy itt
természetesen a pozitiv, 6sztonzo jellegli visszajelzésekrdl van szo, melyek eldsegithetik a

hatékonyabb egytittmiikodést.

Egymas teljesitményének elismerése
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27. abra: Egymas teljesitményének elismerése

Forras: kutatas alapjan sajat szerkesztés
A valaszadasra ebben az esetben is egy 6-os skalan volt lehetdség, ahol a kito1tdk 26%-a
valaszolta azt, hogy nagy mértékben és 24%-a felelt gy, hogy teljes mértékben jo otletnek
tartandk egymas elismerését. A tobbi megkérdezett 21%-a elfogadhatd mértékben
vélekedik, 19%-a minimalisan tdmogatnd, 4%-a inkdbb nem, mig 6%-a egyaltalin nem

tartana jo elképzelésnek. Osszességében elmondhatod, hogy a felmérésben részvevok
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aranylag elfogadobbak lennének egy ilyen opcidval szemben. A kitdltés pontszamainak

atlaga 4,3; szoérasa 1,42; valamint médusza és medidnja is 5.
A legjobb étlet jutalmazdsa

A legjobb otlet tulajdonosa jutalomban részesiil

43%

= Nagyon jé otlet 16 otlet = K&zepesen jo oOtlet

= Nem jo oOtlet = Nem tudom eldonteni

28. abra: A legjobb otlet tulajdonosa jutalomban részesiil
Forrés: kutatas alapjan sajat szerkesztés
Utolso el6tti kérdésemben azutan tudakozddtam, hogy mennyire tartandk j6 megoldasnak,
ha ezen a gamifikacids szisztéman beliill megoszthatnak egyméssal a munkaval/tanuldssal
kapcsolatos otleteiket és hogy a legjobb koncepcid tulajdonosa jutalomban részesiilne.
Emellett megjegyeztem, hogy az emlitettek, mind a szervezeti, mind az egyéni célokat

tamogatnak.

A valaszadok koziil 68 16 jo otletnek, 39 f6 kdzepesen jo Otletnek, mig 38 6 nagyon jo
Otletnek tartotta az effé¢le metddust. Tovabba 9 6 ugy itélte meg, hogy ez nem lenne jo
megoldas, és 5 0 pedig nem tudta eldonteni. Az adatokbol megallapithato, hogy a kitdlt6k
tobbsége jO felvetésnek tekinti az Otletmegosztds, a versenyeztetés €s a jutalmazas ezen

kombin4ciojat.
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A teljesitménynidvekedés lehetoségének mértéke

Mekkora mértékben névekedhet a munkahelyi/iskolai
teljesitmény
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29. abra: Mekkora mértékben novekedhet a munkahelyi/iskolai teljesitmény
Forrés: kutatas alapjan sajat szerkesztés

Végiil az utolsé kérdésben, mint egy 0Osszegzd véleményre voltam kivancsi, ahol
megkérdeztem, hogy mit gondolnak a kérddivben felsorolt lehetdségek mekkora mértékben

novelhetik a munkahelyi/iskolai teljesitménytiket.

A 159 f6s mintabol a valaszadok 33%-a gondolja ugy, hogy az utols6 kérdésblokkban
felvetett lehetdségek nagy mértékben novelhetik a munkahelyi vagy iskolai teljesitményt.
Nem sokkal mogottik a megkérdezettek 30%-a elfogadhaté mértékben, mig 21%-uk
minimalisan vélekedik ugy, hogy pozitiv hatassal lenne a teljesitményre felvetett rendszer.
A kitolték kozil csupan 5 f6 (3%) valaszolta, hogy inkabb nem és 4 f6 (3%), hogy
egyaltalan nem tenné dket hatékonyabba a leirt lehetdség. Osszeségében elmondhaté, hogy
a valaszadok viszonylag ugy talaltak, hogy az utolsé kérdéscsoportban felvazolt lehetdségek
elfogadhaté mértékben javithatnak a munkahelyi, illetve iskola eredményiikon. A kérdés

pontszamainak atlaga 4,2; szorasa 1,13; mig modusza 5 és medianja 4.

4.5 LEVONHATO KOVETKEZTETESEK

Osszesitve a kérddives kutatdsom eredményeit megallapithatod, hogy varakozasaimnak
megfelelden a legtobb kitoltd a fiatalabb generacidkhoz tartozik és iskolai végzettségiiket
tekintve is a tobbség jelenleg a felsGoktatasban folytatja tanulmanyait. Azonban ez nem

jelenti azt, hogy csak és kizardlag az 6 véleményiiket vettem alapul, hisz szamos
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munkavallal6 is kitoltotte az Girlapot. Bar a jatékra szant id6 a valaszok alapjan megoszlik,
az egyértelmiien kijelenthetd, hogy az emberek szeretnek jatszani, hisz a jaték dnmagaért
vald, azért jatszunk, mert szeretnénk egy olyan dolognak a részeseivé valni, mely
boldogsagérzetet eredményez, amelyben atlényegiilhetiink.

A jutalmazasi rendszereket tekintve a tobbség tigy nyilatkozott, hogy néaluk alkalmaznak
ilyesfajta teljesitménymérést, ugyanakkor jelentds tobbségiik azt vallja, hogy ezeken a
szisztémakon valtoztatni kellene. Ebb6l adéddan az a kovetkeztetés vonhatd le, hogy a
mintavételben szereplok nem igazan elégedettek a mar meglévd dijazasi formakkal, tehat
nem is lehetnek kelloképpen motivaltak, annak ellenére, hogy tobbségiik szerint a pénzbeli
jutalmazas 0sztonzoleg hat.

Szamomra a fent emlitett vélemény a pénz motivacios hatdsarol nem volt tilzottan meglepd,
annak ellenére, hogy nem gondolnam azt, hogy ez hosszi tdvon elegenddé lenne a
munkahelyi motivacidohoz. A munkavallalok, ha meg is kapjak az 4hitott anyagi juttatast,
egy id6 utan a motivacidjuk visszaesik eredeti allapotara és csak egy ismételt fizetésemelés
tudna oket ujfent Osztokélni az aktivabb munkavégzésre. Természetesen ezt a
gondolatmenetet tovabb lehet vinni az oktatdsban tanuldkra is, akiket a kérddiv alapjan
javarészt érdemjeggyel jutalmaznak. Az 6 esetiikben is érvényes lehet az, hogy a kapott
jegyek csak egy bizonyos fokig képesek buzditani dket és egy pont utan az 6 lelkesedésiik
is alabbhagy. Ezért is tettem fel mind a munkavallaloknak, mind pedig a tanuldknak azt a
kérdést, hogy mennyire fontos szamukra, hogy ne csak a hagyomanyos modon jutalmazzak
Oket. Itt ugye mind a két esetben egyértelmtien azt a valaszt kaptam, hogy igenis 1ényeges
lehet akar a szobeli, akar egyéb dicséreti forma. A munkavallalokra vonatkozéan némi
ellentmondast vélek felfedezni, mivel szerintiik a pénzbeli dijazas fontos, és bar az
anyagiakon tali jutalmazas valamivel magasabb aranyban dontd, mégis a két kérdésre adott
pontszamok atlagat tekintve nem kiugréan nagyobb a kiilonbség. Bar nem egészen azonos
aranyban, de némileg parhuzamba vonhatdéan gondolkoznak az anyagi és az azon kiviili
elismerésrol.

A mintdban adott valaszokkal bebizonyosodik az ellentmondas, mely szerint pénz
sziikségeltetik a mindennapi élethez, azonban 6nmagaban ez nem elegendd a motivacio
huzamosabb ideig vald fenntartasahoz. Persze a paradoxon ebben az esetben is tovabb
gondolhaté az oktatds példajan, ahol nyilvan a tanuldkat 6rommel tolti el, ha minél jobb
érdemjegyet kapnak, azonban a felmérés eredményei szerint 6k is nagyardnyban vagynak
arra, hogy ne csak jeggyel értékeljék Oket, hanem mas alternativat is alkalmazzanak

iskolajukban. Az oktatasban ez persze masféle paradoxont eredményez, de a hagyomanyos
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értékelési rendszer bovebb vizsgalataval talan itt is fellelhetdek lennének bizonyos
ellentmondasok, az érdemjeggyel valo értékelés és a tanuldi motivaltsag kozott.

A feladat beszabalyozéasanak lényegességét a megkérdezettek tobbé-kevésbé gy vélik,
hogy ez alapvetd teenddik elvégzésének szempontjabol. A kérdés feltevésénél alapul vettem
egy gamifikacios konyvnek azon pontjat, mely tigy nyilatkozik a szabalyozottsagrol, hogy
azok szamara, akik tligyfelekkel érintkezd pozicidoban, iigyfélszolgalatnal dolgoznak
alkalmasabbak a szigort visszacsatolasi rendszerek vildgos 16 teljesitménymutatdkkal, mig
a tudasalaptu teriiletek munkavallaloinak, a menedzsereknek és a vezetoknek atfogdbb,
felhasznalo— kézponta, dnkéntes és nyiltvégli megkozelités igényeltetik. (Zichermann &
Linder, 2013, old.: 99) Figyelembe véve, hogy a mintavételben szereplok tobbsége még a
felsoktatashallgatoja vagy épp palyakezdd ezért feltételezhetd, hogy helyzetiikbdl és
korukbdl adoddan 6k még inkabb szabalyozottsagot igényelnek. Masfeldl megkozelitve a
dolgot, a munkavallalok kozt legnagyobb ardnyban a szellemi, tehat tudasalapi munkat
végzOk vannak, a kérdésre adott Gsszes valasz alapjan elfogadhatd mértékii a beszabalyozas,
feltehetdleg ez azért is van igy, mert Kozép-Eurdpa tarsadalma més mentalitassal
rendelkezik a Nyugatihoz képest (az emlitett konyv Nyugati példakbol merit).

Mint azt, ahogy a kérddiv kiértékelésénél is leirtam az utolsé kérdésblokkban egy egyszerii
gamifikacios teljesitménymérd és motivacios rendszert vazoltam fel. Azért is mondhatd
szimplanak a leirt feliilet, mert csak és kizardlag alapvetd jatékelemet sorakoztatott fel,
mellzve a kidolgozott gamifikacios szisztémakra jellemz6 tematizalast (lasd. SAP Lead In
One). A 2010-es évek vége felé kozeledve elvarassa valt, hogy az egyes intézmények és
vallalatok szinte minden iigyletiikket elektronikus feliileten hajtsdk végre, tovabba a
jatékositas is leginkabb a digitalizacidban jelenik meg. Mindezekbdl kovetkezik, hogy a
kutatdsomban is egy virtualis platform keretein beliill kellett gondolkodnom. A
szamitdgépen, illetve mobiltelefonon nyomon kdvethetd teljesitménymérd rendszer
egymasra €piild elemeit a kérdések sorrendje hatarozta meg, tehat a rendszerre vonatkozo
els6 kérdést olvasva még nem tudhatta a kito1td, hogy a kdvetkezd kérdés a struktira egy
ujabb alkotoelemét mutatja be. Az eredményekbdl kideriilt, hogy digitalis eszkdozokon
kovethetd ugynevezett eredményjelzd, ha nem is teljes mértékben, de elfogadhato lenne a
mintavételben résztvevok szamara. Az eredményjelzd tablat azért emlitettem meg, mert a
gamifikacio alapvetései szerint Iényeges, hogy az ember folyamatos virtualis visszacsatolast
kapjon arr6l, hogy éppen hol tart egy adott feladatdban, vagy milyen eredménnyel végezte
munkdjat. A jatékelemek leirdsdban a pontokat igy is emlitik, mint tapasztalati pontok, mely

alatt az értendd, hogy ha jol végrehajtunk egy teenddt, azutan pontot gyQjtiink és szintet
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léphetiink. Bar én tigy fogalmaztam meg, hogy egy bizonyos mennyiségli munka elvégzése
utan kaphatnanak jutalmul pontot, a lényeg nem valtozott, mert ez is a szintlépésre
vonatkozott, ami a kdvetkezd kérdéssel nyert értelmet. A tobbségiik részben elfogadna ezt
a felvetést, ennek kovetkeztében ugy gondolom, hogy ez nem elvetendd része egy
teljesitménymérd rendszernek.

Ahogy emlitettem a kdvetkez6 kérdésnél valt vilagossa a pontok gylijtésének 1ényegessége,
mivel itt jelent meg a pontok konkrét jutalmakra valtasa. A legtobbjiik ugy gondolta, hogy
ez kozepes mértékben serkentené Oket, ugyanakkor joszerivel vélték tgy is, hogy a
lehetdség maximalisan 6sztonzé hatasu. Az emberek szeretik, ha megjutalmazzak dket,
ennek mikéntje egy gamifikacios rendszeren beliil valtozo lehet, ha példaul egy adott
intézmény vagy cég profiljanak megfeleld szisztémat terveznek és ténylegesen ismerik a
munkavallalok mentalitasat, elvarasait, akkor sokkal inkdbb 6sztonzdleg hathat egy ehhez
hasonl6 elismerési forma.

A jatékositott rendszerekhez hozzatartozhat egy olyan értékeld feliilet is, ahol a kollégék,
csoporttarsak elismerhetik egymas teljesitményét, gondolok itt arra, hogy példaul egy adott
feladat esetében, csoportmunka sordn ki volt az, aki a legjobban végezte a munkdjat, a
legtobbet segitett a kollégainak vagy akar egy feladat megoldasahoz csapatokba kell
szervezddni és azon belill kizarolag pozitivan értékelni egymast. A jatékositas ezen elemét
kozosségi egylittmikddésnek nevezik, amely fokozhatja a kozosségi szellemet. A
felmérésem szerint a tobbség inkabb az elfogadas felé hajlik. Azonban kérdéses, hogy valos
koriilmények kozott ez mekkora mértekben tudna pozitiv hatast gyakorolni egy szervezet
mukodésére.

Az elébb emlitettekhez kapcsoltam azt, hogy ezen a platformon megoszthatjadk egyméssal
az Otleteiket mondjuk a szervezet egyik problémajaval kapcsolatban, ¢és kvazi
megversenyeztetve Oket a legjobb elképzelést dijaznak. Itt is az volt tapasztalhatd, hogy ezt
is egy jO megoldasnak tartandk. Az mindenképpen megjegyzendd, hogy itt mar a k6zosségi
célokon tal az egyéni preferenciak is felszinre keriilnek, kozOsségi, mert az egész
munkahelyet vagy iskolat érinti, és egyéni, mert azért is torekednek a legjobb otlet
kitalalasara, hogy a gy6zelem az 6vék legyen.

Végezetiil a tobbség azt a valaszt adta, hogy az altalam ismertetett rendszer tobbé-kevésbé,
de ndvelheti a szervezeten beliili hatékonysagot. A kiértékelt adatok alapjan leirhato, hogy
a hipotézisem részben helyt allt, mivel egyértelmiien nem kaptam sem teljesen elutasito,

sem pedig teljesen mértékben elfogadott visszajelzéseket. A teljes mintavételbdl levonhato
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az a kovetkeztetés, hogy tarsadalmunk egy bizonyos fokig, feltételek mellett, de elfogado

lenne egy gamifikacios rendszerrel kapcsolatban.
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5. OSSZEGZES

A zarodolgozatom célja az volt, hogy a gamifikéciot, mint iizleti célok, teljesitménymérés
€s moticacio elérésére is alkalmas modszert bemutassam. Alkalmazéasanak technikai
feltételei az Uj trendek soraiba emelik, a torténelem bizonyitja, hogy az emberiség Osi
0sztonei és kifinomult értelmi képességei a jatékban évezredeken keresztiil kiteljesedtek. A
homo ludens (jatékos ember) elmélete ismét bizonyitast nyer, hiszen ahogy a térténelem
soran az emberiség mindig az adott kor fejlettségi szintjének megfelelden hasznalta a
jatékokat, ugy szdzadunkban az,,0kos” eszkdzok segitségével alkalmazhatdk a jatékelemek.
Ahogy azt a szekunder kutatdsom is mutatja, a Nike és mas sportra 6sztonzd alkalmazasok
is nagyon jo hatassal vannak a felhasznalokra. A mobilkommunikacids eszkdzokon
keresztiil motivaljdk az embereket egy, az egészséges ¢letmodhoz sziikséges tevékenységek
végzésére. Uzleti szempontbol az ehhez hasonld marketing tevékenységek egyértelmiien
elésegitik a piaci novekedést is.

A gamifikacié pozitiv lizleti felhasznélasai k6z¢ sorolhato tovabba, hogy a vallalatok kiilsé
kommunikacidjaban is kiemelkedd szerepet képes betdlteni, legyen szo a légikozlekedés
hirnévmenedzsmentjérdl vagy egy bank pénziigyi oktatast célzé programjarol.

Az SAP villalaton beliil egy olyan gamifikdcids rendszert épitett ki, melynek
kozéppontjaban a cég huméneréforras menedzsmentje allt és ennek segitségével sikeresen
motivalta sajat dolgozoéit. Egy masik kezdeményezésben egy olyan felhasznaloi feliiletet
alakitott ki, mely a szoftver eladds maximalizdlasra torekedett ismételten pozitiv
fogadtatassal. Az USA-ban miikodé6 Omnicare {igyfélszolgalati munkatarsainak
motivacidjara iranyulo torekvése az elsd korben kudarcot vallott, majd a rendszer Ujra
tervezésével sikeriilt olyan hatékony megoldast, jatékot az OmniQuest-et kifejleszteniiik,
mely egyarant pozitiv hatast gyakorolt az operatoroka €s a szolgéltatds mindségének
javulasara is. Az Egyesiilt Kiralysag Munka— és Nyugdijiigyi Minisztériuma uttéronek
szamit a hivatalokban miikodo értékeld rendszerek tekintetében, hisz az 6tlegmegosztas,
jutalmazés és elismerés mellett az Idea Street-el nekik is sikeriilt egy olyan szisztéma
kiépitése, mely a koztisztviselok €s a szolgaltatast igénybe vevok megelégedését is erdsiti.

A primer kutatdsomnak koszOnhetéen egy olyan tarsadalom kép tarult elém, mely
lehetdséget biztositott arra, hogy megvizsgdljam hazank lakossaga mekkora mértékben
fogadna, illetve allna készen egy gamifikacids elemekkel tarkitott teljesitménymérd és
0sztonz0 szisztéma bevezetésére a tanuldk és a munkavallalok kdrében. A mintavétel soran

159 teljesértékli valaszt kaptam, melyekbdl levonhatok a kovetkezok: A nem szerinti
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megoszlasban a ndi résztvevok aranya jelentésen magasabb volt. Az életkort tekintve a
valaszadok 55%-a a 19-25 éves korosztalyba tartozott, vagyis a Z generacio képviseloi.
Végzettséget tekintve szamottevéen kimagaslott a jelenleg felsGoktatasban tanulok aranya,
¢és a tovabbi a valaszadokra is a foiskolai/egyetemi végzettség volt a jellemz6. A kapott
értékelések megerdsitik azt is, hogy az ember természeténél fogva szeret jatszani. A
teljesitménymeérd rendszereket tekintve a véalaszadok nagymértékben ugy vélik, hogy
ezeken valtoztatni kellene. Az altalam felvazolt jatékositott rendszerre kapott feleletek
alapjan kijelenthetd, hogy hipotézisem részben helytallo, mivel a mintabol kinyert adatok
szerint a kitoltok részben elfogadhatonak tekintenek egy ilyen jatékositott feliiletet.

Az emlitett példak és a primer kutatds mellett ahhoz, hogy a jovoben minél hatékonyabban
alkalmazhat6 legyen egy a gamifikicio, természetesen a jatékos technikdk alkalmazasa
terén még fejlesztés sziikséges, valamint a tarsadalomnak is kelloképp meg kell érnie ez
ilyen rendszer bevezetéséhez. Az egyes visszajelzések alapjan nem beszélhetlink osztatlan
sikerrdl, azonban tigy gondolom, hogy fejlédésben 1évé mddszerhez képest meglehetdsen
jo eredményeket értek el a gamifikdcid alkalmazoi.

Bizakod6 vagyok abban, hogy szakdolgozatommal sikeriilt egy eddig kevésbé ismert témat

meggy6z0 érvekkel alatdmasztani és felkelteni irdnta az érdeklédést.
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MELLEKLET

»A jatékositas elemeinek alkalmazasa az iskolai és a munkahelyi

osztonzésben” kérdoiv

Tisztelt Kito1to!

Toth Veronikanak hivnak, a Budapesti Gazdasagi Egyetem Gazdalkodasi Kar Zalaegerszeg,
gazdalkodasi és menedzsment szakos végzds hallgatoja vagyok. Jelen kérddiv kitdltésével nagy
mértékben hozzdjarulna szakdolgozatom eredményességéhez. A kérddivet kérem figyelmesen

olvassa el, kitoltése teljesen anonim ¢és koriilbeliil 10 percet vesz igénybe.

Mit is értlink gamifikacio alatt? Nos, a gamifikdcio vagy magyarul jatékositas azt jelenti, hogy
Jjatékos elemeket (pl. pontokat, jelvényeket, szinteket) alkalmazunk nem jatékos kornyezetben,

ebben az esetben a munkahelyi és iskolai koriilmények kozott.

Segitségét eldre is nagyon szépen kdszondm!

Udvozlettel:
Toth Veronika
l. ALAPADATOK
1. Neme: N6  Ferfi
2. Kletkora: 15-18; 19-25; 26-35; 36-45; 46-55; 56-65
3. Lakohelyének tipusa: Falu; K6zség; Varos; Megyei jogu varos; Févaros; Egyéb
4. Iskolai végzettsége: Altalanos iskola; Szakiskola; Gimnazium;

Szakgimnazium/Szakkozépiskola; Jelenleg a kozoktatasban tanulok; OKJ kdzépfoku
szakképzés; Fels6fokt szakképzés; Féiskola/BSc, BA; Egyetem/MSc, MA, Jelenleg a
fels6oktatasban tanulok; Doktori fokozat/PhD fokozat; Egyéb
Kérem a kovetkezé hdarom kérdést csak abban az esetben toltse ki, ha On foallasu
munkavallalo!

5. Milyen szféraban dolgozik? Versenyszfériban; Allami szféraban

6. Milyen tipusti munkat végez? Fizikai; Szellemi
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7. Milyen beosztasban dolgozik? Alkalmazott; Als6é szintli vezetd, Kozépvezetd,

Fels6vezeto

. JATEKHOZ VALO VISZONYULAS

8. Szeret jatszani? Igen, Nem

9. Milyen gyakran jatszik? Soha, Ritkan, Gyakran, Mindig

10. Szokott jatszani azért, hogy elterelje a figyelmét a mindennapi problémakrol?
Soha, Ritkan, Gyakran; Mindig

11. Szokott jatszani relaxaciéképpen?
Soha, Ritkdn, Gyakran, Mindig

12. Mit gondol a pihenésként eltoltott jatékid 6 milyen mértékben néveli a munkahelyi/
iskolai teljesitoképességét?

Egyaltalan nem 1 2 3 4 5 6 Teljes mértékben

1. MUNKAHELYI ES ISKOLAI TELJESITMENYMERES, MOTIVACIO

13. Munkahelyén/Iskolajaban alkalmaznak-e jutalmazasi rendszert? Igen; Nem

Kérem a kovetkezé harom kérdést, csak munkavallalok toltsék ki!

14. Munkaltatéja pénzbeli jutalmazast alkalmaz? Igen, Nem

15.Mi a véleménye a pénzbeli dijazasr6l? Mekkora mértékben o6sztonzi a
munkavallalot?
Egyéltalan nem 1 2 3 4 5 6 Teljes mértékben

16. Az On szimara mennyire fontos, hogy munkaltatéja ne csak pénzben jutalmazza,
hanem akar nem anyagi formaban pl. széban is elismerje teljesitményét?

Egyaltaldan nem 1 2 3 4 5 6 Teljes mértékben

Kérem a kévetkezo harom kérdést, csak akkor toltse ki ha még tanulo!
17. Iskolajaban kizarolag érdemjeggyel jutalmazzak? lgen, Nem
18. Amennyiben nem csak érdemjegyet kapnak, kérem irja le milyen jutalmazasi

formakat alkalmaznak iskolajaban!
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19.

20.

21.

22.

23.

Az On szamara mennyire fontos, hogy az iskoliaban ne csak érdemjeggyel

jutalmazzak, hanem pl. szoban is elismerjék teljesitményét?

Egyéltalan nem 1 2 3 4 5 6 Teljes mértékben

Kozos kérdeések!

Milyen mértékben érzi Iényegesnek, hogy beszabalyozzak feladatkorét?

Egyaltalan nem 1 2 3 4 5 6 Teljes mértékben

Egyetért azzal, hogy valtoztatni kellene a jutalmazasi rendszereken?
Teljes mértékben egyetértek, Részben egyetértek, Nem értek egyet, Nem tudom

eldonteni

JATEKOSITOTT ELEMEK ALKALMAZASA A
TELJESITMENYMERESBEN ES A MOTIVACIOBAN

Mennyire lenne nyitott egy olyan rendszer bevezetésére, ahol akar egy platformon
ill. virtualisan is (mobilon vagy internetes feliilleten) nyomon kovetheti sajat és
munkatarsai/csoporttarsai teljesitményét? (Nyomon kovetés alatt pl. a tanulok
esetében nem az értendd, hogy egymas jegyeit latjak, hanem egy Kitiizott
feladatban valo elorehaladasukat szemlélteti egy eredményjelzé tabla. Ahogy pl. a
munkavallalék is egy adott munkafolyamatban elvégzett feladataikat kovethetik
ily modon.)

Egyéltalan nem 1 2 3 4 5 6 Teljes mértékben

Mit szolna hozzia, ha egy adott feladat vagy egy bizonyos mennyiségi
munka/iskolai munka elvégzése utan pontokkal jutalmaznak a fent emlitett
rendszer keretein beliil?

Teljes mértékben elfogadnam, Részben elfogadnam, Nem fogadnam el, Nem tudom

eldonteni
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24,

25.

26

27.

Osztonozné-e a munkahelyi/iskolai teljesitményét, ha a fent emlitett pontokat egy
bizonyos pontszam utan jelvényekre vagy like-okra gongydlithetne fel? Illetve, ha
egy bizonyos mennyiségii jelvényt/like-ot konkrét jutalomra valthatna be?
Munkavallalok esetében (pl. prémium, ajaindékutalvany, eldléptetés). Tanulok
esetében (pl. plusz pont a dolgozathoz, félév végi jegy javitisanak lehetdsége).

Maximalisan 0sztondzne, Kézepes mértékben 6sztondzne, Minimalisan 6sztondzne,

Egyaltalan nem 0sztondzne

Mennyire tartana jo otletnek, ha a fent emlitett rendszer lehetéséget adna arra is,
hogy kollégaival/csoporttarsaival egymas teljesitményét is elismerjék?
(Természetesen a pozitiv, 0sztonzo jellegii visszajelzésekrél van szo, mely
elésegitheti a hatékonyabb egyiittmiikodést.)

Egyéltalan nem 1 2 3 4 5 6 Teljes mértékben

.Mennyire tartani jé megoldasnak, ha ezen a rendszeren belil On és

kollégai/csoporttarsai megoszthatnak a munkaval/tanulassal kapcsolatos
otleteiket és a legjobb otlet tulajdonosa jutalomban részesiilne? (Az elobb
emlitettek, mind a szervezeti, mind az egyéni célokat timogatnak.)

Nagyon jo6 otlet, Jo 6tlet, Kozepesen jo dtlet, Nem jo otlet, Nem tudom elddnteni
Osszességében mit gondol a kérdoivben felsorolt lehetéségek mekkora mértékben

novelhetik munkahelyi/iskolai teljesitményét?

Egyaltalan nem 1 2 3 4 5 6 Teljes mértékben
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SZERZOINYILATKOZAT

Alulirott, 7T6th Veronika biintetdjogi feleldsségem tudataban nyilatkozom, hogy a
szakdolgozatomban foglalt tények és adatok a valdsagnak megfelelnek, és az abban leirtak a

sajat, 6nallo munkam eredményei.

A szakdolgozatban felhasznalt adatokat a szerzéi jogvédelem figyelembevételével

alkalmaztam.

Ezen szakdolgozat semmilyen része nem keriilt felhasznélasra korabban oktatdsi intézmény

mas képzésén diplomaszerzés soran.

Zalaegerszeg, 2019. januar 4.

-
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OSSZEFOGLALAS
(benytjtandé két példanyban)

A jatékositas gyakorlati alkalmazasa, kiillonés tekintettel a teljesitményértékelésre és
Osztonzésre

szakdolgozat cime

Toéth Veronika
Nappali tagozat/Gazdalkodasi és menedzsment/Szolgaltatismenedzsment szakirany

A gamification kifejezést egy brit programozd, Nick Pelling alkotta meg 2002-ben. A magyar
szobhasznalatban jatékositasként vagy szoszerinti atvétellel gamifikdcioként emlitik, melynek
lényege a jatékelemek felhaszndlasa az élet jatékon kiviili teriiletein. Azonban a jaték és az
ember Osi kapcsolatara els6ként egy holland torténész Johan Huizinga 1938-ban a Homo
Ludens, vagyis A jatékos ember cimii miivében mar komoly kifejtést tesz.

A zérédolgozatom célja az volt, hogy a gamifikacidt, mint {izleti célok, teljesitménymérés és
moticacié elérésére is alkalmas mddszert bemutassam. Alkalmazasanak technikai feltételei az
uj trendek soraiba emelik, a torténelem bizonyitja, hogy az emberiség 6si 6sztonei és Kifinomult
értelmi képességei a jatékban évezredeken keresztiil kiteljesedtek. A homo ludens (jatékos
ember) elmélete ismét bizonyitast nyer, hiszen ahogy a tdrténelem soran az emberiség mindig
az adott kor fejlettségi szintjének megfeleléen hasznalta a jatékokat, gy szdzadunkban az
,,0kos” eszk0zok segitségével alkalmazhatok a jatékelemek.

Ahogy azt a szekunder kutatdsom is mutatja, a Nike és mas sportra 6sztonz6 alkalmazasok is
nagyon jo hatassal vannak a felhasznalokra. A mobilkommunikacids eszkdozokon keresztiil
motivaljak az embereket egy, az egészséges életmdodhoz sziikséges tevékenységek végzésére.
Uzleti szempontbol az ehhez hasonld marketing tevékenységek egyértelmiien el8segitik a piaci
novekedést is. A gamifikidcid pozitiv lizleti felhasznalasai k6zé sorolhaté tovabba, hogy a
vallalatok kiils6 kommunikéciojaban is kiemelkedd szerepet képes betolteni, legyen sz6 a
legikozlekedés hirnévmenedzsmentjérdl vagy egy bank pénziigyi oktatast célz6 programjardl.

Az SAP vallalaton beliil egy olyan gamifikacids rendszert épitett ki, melynek kdzéppontjaban
a cég humaneréforrds menedzsmentje allt és ennek segitségével sikeresen motivalta sajat
dolgozoit. Egy masik kezdeményezésben egy olyan felhasznaloi feliiletet alakitott ki, mely a

szoftver eladas maximalizalasra torekedett ismételten pozitiv fogadtatassal. Az USA-ban
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miikodé Omnicare ligyfélszolgalati munkatarsainak motivaciojara iranyuld torekvése az elsd
korben kudarcot vallott, majd a rendszer ujra tervezésével sikeriilt olyan hatékony megoldast,
jatékot az OmniQuest-et kifejleszteniiik, mely egyarant pozitiv hatast gyakorolt az operatoroka
¢és a szolgaltatds mindségének javulasara is. Az Egyesiilt Kiralysdg Munka— ¢s Nyugdijligyi
Minisztériuma Uttdronek szamit a hivatalokban mikodo értékeld rendszerek tekintetében, hisz
az otlegmegosztas, jutalmazas és elismerés mellett az Idea Street-el nekik is sikeriilt egy olyan
szisztéma kiépitése, mely a koztisztviselok €s a szolgaltatast igénybe vevok megelégedését is
erdsiti.

A primer kutatdsomnak koszonhetéen egy olyan tarsadalom kép tarult elém, mely lehetséget
biztositott arra, hogy megvizsgdljam hazank lakossaga mekkora mértékben fogadna, illetve
allna készen egy gamifikicios elemekkel tarkitott teljesitménymérd és Osztonzd szisztéma
bevezetésére a tanulok és a munkavallalok kdrében. A mintavétel soran 159 teljesértékii valaszt
kaptam, melyekbdl levonhatdk a kdvetkezOk: A nem szerinti megoszlasban a ndi résztvevok
ardnya jelentdsen magasabb volt. Az életkort tekintve a valaszadok 55%-a a 19-25 éves
korosztalyba tartozott, vagyis a Z generacid képviseldi. Végzettséget tekintve szamottevden
kimagaslott a jelenleg felsGoktatasban tanulék aranya, és a tovabbi a vélaszaddkra is a
foiskolai/egyetemi végzettség volt a jellemzd. A kapott értékelések megerdsitik azt is, hogy az
ember természeténél fogva szeret jatszani. A teljesitménymérd rendszereket tekintve a
valaszadok nagymértékben ugy vélik, hogy ezeken valtoztatni kellene. Az altalam felvazolt
jatékositott rendszerre kapott feleletek alapjan kijelenthetd, hogy hipotézisem részben helytallo,
mivel a mintdbol kinyert adatok szerint a kitd1tok részben elfogadhatonak tekintenek egy ilyen
jatékositott feliiletet.

Az emlitett példak és a primer kutatas mellett ahhoz, hogy a jovében minél hatékonyabban
alkalmazhat6 legyen egy a gamifikdcio, természetesen a jatékos technikak alkalmazasa terén
még fejlesztés sziikséges, valamint a tarsadalomnak is kelldképp meg kell érnie ez ilyen
rendszer bevezetéséhez. Az egyes visszajelzések alapjan nem beszélhetiink osztatlan sikerrél,
azonban ugy gondolom, hogy fejlodésben 1év0 modszerhez képest meglehetdsen jo
eredményeket értek el a gamifikacio alkalmazoi.

Bizakod6 vagyok abban, hogy szakdolgozatommal sikeriilt egy eddig kevésbé ismert témat

meggy0z0 érvekkel alatdmasztani és felkelteni irdnta az érdeklddést.



