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A gamifikdcio hatdsa a munkahelyi
beilleszkedésre 2. rész

Osszefoglalas: A 21. szazadban kiemelt téma a gamifikaci6 hasznalata munka-
helyi kornyezetben. A (video)jatékok alkalmazasa egy egyre novekvé iparag,
ami a digitalis fejlédéssel ugyanugy fejlédik és beintegralodik mindennap-
jainkba. Folyamatosan jelennek meg tGjdonsagok, amelyeket lehet haszno-
sitani, mint példaul a VR-termékek.

A jovo egyértelmiien ebbe az iranyba halad. Szamos példa mutatja, hogy
cégek mar most is alkalmazzak a jatékositast, akar bels6 folyamatokban, akar
a fogyasztok bevonzasara.

A gamifikaci6 egy Gj modszer, ami megoldhatja a munkaerGpiac jelenlegi
problémajat. Elséként az emberieréforras-menedzsment alapjainak, és a
munkahelyi beilleszkedés fogalmanak attekintése torténik. Majd a genera-
cidelméletek a téma, hiszen a munkaerdpiac egyik nagy problémaja a gene-
racids kiilonbségek.

A kérdéives kutatas soran alkalmaztuk a dolgozatban szerepld generacios
csoportokat a beazonositashoz. A kérdéseket hozzaigazitottuk a témakorhoz
és a szakirodalmakbol megismert modszerekhez. A hipotézis, amely szerint
az internetes jatékok segitenek a munkahelyi beilleszkedésben beigazolddott,
és pozitiv visszajelzés érkezett a gamifikacios modszerekkel kapcsolatban.
Kulcsszavak: Gamifikacio, humaneréforras, motivacié, munkahelyi beillesz-
kedés.

Abstract: In the 21* century, the use of gamification in workplace environ-
ments has become a prominent topic. The application of (video) games is
a rapidly growing industry that evolves alongside digital development and
is increasingly integrated into our daily lives. New innovations, such as VR
products, are constantly emerging and can be utilized. The future clearly
points in this direction, with many companies already adopting gamifica-
tion-either in internal processes or to attract consumers.
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Gamification offers a new method that can address current challenges in the labor
market. First, the basics of human resource management and workplace integration
are reviewed. Next, generational theories are discussed, as generational differences
represent a major issue in the labor market, with special emphasis on Generation Z
due to my own generational affiliation. In the questionnaire-based research, I used
the generational groups outlined in the thesis for identification. The questions were
tailored to the topic and methods found in the literature. The hypothesis-that online
games help with workplace integration-was confirmed, and positive feedback was
received regarding gamification methods.

Keywords: Gamification, human resources, motivation, workplace integration.

Gamifikdcio és az internetes jatékok hasznalata

A gamifikacio sz6 jelentése jatékositas, és elsé emlitése még 1938-bdl szarmazik Hui-

zinga altal, aki konyvet irt a Homo ludensrdl. ,,Az emberi kultura a jatékban, jaték-

ként kezd6dik és bontakozik ki” Ramutat, hogy a jaték tobb, mint valami fizioldgiai

vagy biologiai funkcid, 6 ugy gondolja, hogy a jaték valami olyan értelmes tevekény-

ség, ami athidalja a 1étfenntartas 6sztonét és értelmet ad a bioldgiai létezésnek. Hui-

zinga olyan jatékelméletet dolgozott ki, amely a mai napig a jatékfilozéfia klasszikus

hivatkozasi elemét szolgélja, melynek tobb fontos elemét ki is fejti:

1. Szabad cselekvés: a jatékok nem kotelezdek vagy kényszertiek.

2. Erdeknélkiiliség: az 5romét magaban a tevekénységben taldljuk.

3. Térbeli-, id6beli zartsag és elhatdroltsag: a jatéknak van tere, eleje és vége, azonban
barmikor meg lehet ismételni.

4. Jatékszabalyok dltal képviselt rend: Mindig vannak szabalyok, amik mindenkire ér-
vényesek: mikor atlépik a szabalyokat, megakad a folyamat, elromlik az élmény,
ezért mindenkire érvényes a betartasa.

A gamifikacid azt jelenti, hogy jatékokat és jatékos mechanizmusokat vezetiink
be a valo életbe értékteremtés érdekében. Jane McGonigal az elsé nagy uttoréje a
fogalomnalk, aki dllitja, hogy a jaték irant vald szeretet és élvezet mindenkire jellemz6
és hasznos az élet kiilonboz6 teriiletein is, mert fejleszti az emberek komplex problé-
mamegoldé képességeit. [7]
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Az id6 elérehaladtaval nemcsak a szemlélet kezdett egyre népszertibbé valni, ha-
nem maga a jatékfejlesztés, mint iparag is komoly fejlédésen ment keresztiil.

A jatékok hasznalatanak kapcsan a kutatasok eleinte f6ként a negativumolk, illetve
a karos hatasok vizsgalatara osszpontositottak. Példaul Gentile (2009) a fiiggdség
kovetkezményeit elemezte, mig Bushman és Anderson (2007), valamint Carnagey
és munkatarsai (2007) az agresszioval és annak ,érzéketlenité” hatasaival foglalkoz-
tak. Swing és tarsai (2010) a fegyelmi problémak feler6sodését vizsgaltak. [7]

Az id6 eldrehaladtaval azonban a kutatasok fokusza dtalakult, és egyre inkabb
a pozitiv hatdsok feltérképezése keriilt elétérbe. Elséként azt bizonyitottak a kuta-
tasok, hogy a jatékok hasznalata fejleszti a szem-kéz-koordinaciot, a megfigyeld-
képességet, a fegyelmet, a gyors dontéshozatalt és a memoriat. Tovabbi vizsgala-
tok soran megallapitasra kertlt, hogy példaul a 16voldoz6s jatékok javithatjak az
egyén latasat, vagy, hogy van kapcsolat a vizudlis készség és figyelem fejlédése és az
akciojatékok kozott. A sokszereplés online szerepjatékok, mint példaul a World of
Warcraft pedig javithatjdk a problémamegoldé képességet, a megfelelé informécié
kivalasztasat, a csapatmunkat és a kommunikacios készséget. [7]

A gamifikdcio kapcsan két fontos fogalom a jatékmechanika és a jatékdinamika.
»A jatékmechanika alatt a jaték folyamatahoz kapcsolodo cselekvések és viselkedés-
mintdzatok befolyasolasat célzé tényezdket értjiik” A jatékmechanizmus az aldbbi
{6 tényezbkre, kategoriakra épit Bunchball (2010) rendszere alapjan: [7]

1. Pontok: Minden jatékban sziikséges egy pontrendszer, ami visszatiikrozi a felhasz-
nalo aktudlis teljesitményét, és amivel kovetheti a sajat eredményeit. Egy jo pont-
rendszernek motival6 hatasa van, 1ényege, hogy ennek segitségével kitartson a
lendiilet a cél eléréséig vagy a kovetkezd szintig.

2. Szintek: Fontos komponens a szint, ami killonb6z6 nehézségi fokozatot jelent.
Célja a jatékosok fejlddésének nyomonkovetése. A szintlépések eldfeltétele egy
adott pontszam elérése, melynél fontos, hogy motivalé hatasi legyen.

3. Kihivdsok és kiildetések: Kihivas és kiildetés alkalmaval adott problémat kell meg-
oldani, melyek teljesitésével pontokat szerziink és kozelebb jutunk a kévetkezd
szint eléréséhez. Ezek a nem tul nehéz feladatok és rovid tava célok mindamellett
6sztonzoleg is hatnak rank.

4. Virtudlis javak/vagyon: Az elvégzett feladatokért virtudlis fizetdeszkoz is szerez-
hetd, amibél kiilénbo6z6 javak vasarolhatok, melynek segitségével egyedivé valhat
a jatékos karaktere és ezaltal megkiilonboztethetd lesz masoktol, ami ugyancsak
motivaldan hat.
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5. Ranglistdk: A ranglista azt a bels6 vagyat elégiti ki, amely dsszehasonlitja, dssze-
méri az egyéni teljesitményeket, eredményeket. Ez is befolyasolja a motivaciot és
jo esetben egy egészséges versenyszellemet alakithat ki.

6. Ajandékok: Az ajandékok a jatékos virtualis javai lehetnek. Az ajandékszerzés és
ajandékozas megfelel lehetéséget biztosit a szocialis kapcsolatok apolasara, épi-
tésére. A jatékosok kozti ajandékozas pozitiv hatassal lehet a csapatra, erdsitheti a
csapatszellemet.

A jatékdinamika az el6bb felsorolt mechanizmusokkal dsszefiiggésben alakul ki.

Bunchball (2010) rendszere alapjan a kovetkez6 elemekbdl épiil fel: [7]

1. Jutalmazds: A jutalmazas torténhet a korabban emlitett mechanizmusokkal, pél-
daul, ha ajandékot kapunk, pontszerzéssel, vagy szintlépéssel. Lényege, hogy a ja-
tékosnak visszacsatolast és pozitiv megerdsitést ad.

2. Statusz: Egy adott statusz elérésével a jatékban egyiitt jar a tisztelet, a hirnév, az
egyediség érzése, mellyel egyfajta onigazoldst is nyerhet a jatékos.

3. Teljesités: A kilonboz6 feladatok, kihivasok teljesitése egyéni szinten is 6romet
okoz, de csapatmunka altal ez a pozitiv érzés tovabb fokozhato6. Fontos elem, hogy
a kittizott feladatok megoldhatok legyenek és a visszajelzés azonnal megtorténjen.

4. Onkifejezés: A jatékoknal is fontos az énkifejezés lehetdsége. A karakterkészités
eszkoze erre egy remek moddszer, de a gytjthetd targyak is segitik a személyiség
kifejezését.

5. Versengés: A verseny, mint példaul a sportban is, egy fontos hajtoeré. A jatékoknal
is a versengés magasabb teljesitmény elérésére sarkall.

6. Alturizmus: Az alturizmus a csoporton beliil egymas segitését, az egytittmiikodés
és a csoportmunka tdmogatdsat jelenti.

A jatékmechanika és a jatékdinamika kozotti kapcsolat vizsgalatakor Bunch-
ball-modellje (6. dbra) jol szemlélteti, hogyan hatnak egymadsra az egyes elemek. Az
abran a fehér szint korok azon kapcsolatokat jel6lik, melyeket elsddlegesen elégiti
ki a jatékmechanika adott eleme, a fekete korok pedig azon kapcsolatokat, ahol még
kimutathaté hatas. [7]
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6. dbra. A jatékmechanikdt és a jatékdinamikai elemek Osszefiiggését dbrdzolo mdtrix
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Forrés: [7]

A jatékokra alapozva a gamifikacié alkalmazasanak szamos teriilete alakult ki,
ahol a jatékositas szamos pozitiv hatasara épitenek. Legyen az akar az oktatasban,
akar munkahelyi kornyezetben torténd alkalmazas, egy jol felépitett és kivitelezett
gamifikacids elem jol tudja tdmogatni a folyamatokat és pozitivan hat az abban
résztvevokre.

Jatékok hasznalata és a gamifikaci6 alkalmazasanak hatasa
a munkahelyi beilleszkedésre

Kérdoives felmérés segitségével azt vizsgaltuk, hogy az internetes jatékok és vi-
deojatékok hasznalata milyen hatassal van a munkahelyi beilleszkedésre, segiti-e a
munkahelyi kdrnyezetbe torténd gyorsabb és konnyeb integraciot. Az online elérhet
kérdéivet osszesen 104 személy toltotte ki, akiknek a nemek szerinti megoszlasa
kozel azonos volt (n6k 53,8%, férfiak 46%).

Az életkor tekintetében generacids csoportokra bontottuk a kérdéiv kitoltéit (7.
dbra). A valaszadok tobbsége (65,4%) a Z-generacioba sorolhatd, mig az X- és Y-
generaciok kozel azonos aranyban képviseltették magukat.
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7. dbra. A vilaszadok életkor szerinti megoszldsa

Az On életkora:
104 vélasz

@015

® 1629
© 30-44
@ 4559
@ 60-78
® 79-99

Lakohelyiiket tekintve a vélaszadok kozel kétharmada vérosban €l (72,1%), 10,6% a f6varosban, 17,3%
valamilyen kozségben vagy faluban. A legmagasabb iskolai végzettség vonatkozasaban a megkérdezettek
63,5% rendelkezik érettségivel, 23,1% fels6foku végzettségu, mig 5,7% szakiskolai és 7,7% 8 dltalanos vég-
zettséggel rendelkezik.

Megkérdeztiik, hogy szoktak-e és ha igen, milyen gyakorisdggal jatszani a kérd6iv kitoltéi (8. dbra). A
valaszokbdl az deriil ki, hogy a legtébben inkébb csak alkalmanként jatszanak (51,9%), és a megkérdezet-
tek kozel egyharmada (30,8%) egyaltalan nem jatszik a szabadidejében.

8. dbra. Jdtszik internetes-, videdjdtékkal szabadidejében?

Az On lakéhelye:

104 valasz

@ Kozség/falu
@ Varos

© Févaros
10,6%

4

Felmértiik, hogy amennyiben igen, gy milyen tipusu jatékokkal jatszanak a megkérdezettek. A legtobb
valasz a szimulacios jatékokra érkezett (38,5%). A szimulacios jatékok jol fejleszthetik a problémamegoldd
képességet. 36,5% jelolte meg a stratégiai jatékokat a valaszadok koziil, amik serkentik a gondolkodast, és
erdsitik a stratégiai tervezést.
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A ,battle royale” kategoria olyan egyéni vagy csapatjatékot takar, aminek a lényege, hogy mas jatéko-
sokkal versenyzik a résztvevé és az a cél, hogy masok kiiktatdsa utdn 6 maradjon a végsé jatékos. Ezek
egyfajta taktikai, tigyességi jatékok, amik jol fejlesztik a jatékosok reflexeit, de akdr a csapatmunkat és a
kommunikacios készségeket is. Ezt a tipust 12,5% valasztotta a megkérdezettek kozil. Végiil, a platform-
jatékok kategoridjat 17,3% vélasztotta. A platformjatékok sordn a karakterrel kiilonb6z6 helyszineken kell
ugralni, ami fejleszti a reakciot, itemérzéket, tiirelmet, hiszen ezeket a jatékokat djra és ujra elolrdl kell
kezdeni. Egyéb kategdriara érdemi aranyu valasz nem érkezett.

Arra a kérdésre, hogy hasznalnak-e gamifikdcids eszkozoket a munkahelyén a valaszadok 48,1%-a
nemmel vélaszolt és minddssze 25% jellte meg az igen kategoriat (9. dbra).

9. dbra. Gamifikdcids eszkozok haszndlata a munkahelyen

Hasznalnak munkahelyén a gamifikacids eszkdzoket vagy technikakat?
104 vélasz

® Igen
@ Nem
Nem tudom

48,1%

Rékérdeztiink arra is, hogy milyen tipust gamifikacids eszkdzoket hasznalnak a munkahelyiikon (t6bb
opcio kivalasztasa is lehetséges volt) (10. dbra). Az el6z6 kérdés valaszai alapjan varhatd volt, hogy a leg-
tobb valasz az ,,Egyik sem” kategoriara fog érkezni (57,7%). 13,5% jellte meg a teljesitményjelzéket vagy
pontgytjtési lehetdségeket és 19,2% a jutalomrendszert. A legnépszer(ibb kategoria a verseny/kihivasok

eszkoz volt, ami alatt valosziniisithetéen a munkavallalok kozotti teljesitményalapti versenyeztetést érthet-
ték a valaszadok.
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10. dbra. Gamifikdcios eszkiozok tipusai

104 valasz

Teljesitményjelzék, pontgyjtés 14 (13,5%)

Jutalomrendszer 20 (19,2%)

28 (26,9%)

Versenyek, kihivasok
Szimulacios jatékok

Egyiket sem 60 (57,7%)

Arra a kérdésre, hogy az internetes-, videdjatékok sordn fejlesztett képességek mennyiben segitik a
valaszadokat a munkahelyi kdrnyezetben, a valaszok vegyes képet mutattak. A valaszadok 50%-a azt va-
laszolta, hogy vagy nem jatszik ilyen tipusu jatékokkal, vagy ha igen, azok nem segitik a munkahelyén.
40,4% valaszolta azt, hogy valamennyire hasznosak ezek a jatékok, illetve az dltaluk fejlesztett készségek és
kozel 10% szerint pedig sokat segitenek a munkahelyi kdrnyezetben.

Rékérdeztiink arra is, hogy a kérdéiv kitoltéi mennyire érzik magukat motivéltnak, amikor gamifika-
ci6s elemekkel talalkoznak a munkahelyiikon (11. dbra). A valaszadok 40,4%-a jelolte meg az arany ko-
zéputat, a 3-as fokozatot, azaz a ,,semleges” kategoriat. Kozel 36% a kicsit vagy nagyon motival kategoriat

valasztotta, mig a megkérdezettek 24%-at nem motivalja a gamifikacios eszkozok hasznalata.

11. dbra. Motivaltsag mértéke gamifikdcios elemek haszndlatdra a munkahelyen

60

40 42 (40,4%)

20 23 (22,1%)

20 (19,2%)
14 (13,5%)

1 2 3 4 5

Versenyhelyzeteket az élet szamos teriiletén talalunk, akdr a gyerekek kozott a csaladban, az iskolédban,
testnevelés drakon, sporttevékenységeken és akar a munkahelyen is. Vezetik, van, hogy ki, mennyit teljesi-
tett és rangsorolva vagyunk mds személyekkel 6sszevetve.
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A kovetkezo kérdésben arra kerestiik a valaszt, hogy a munkahelyi versenyek (példaul rangsorok) ho-
gyan hatnak a kérd6iv kitoltSire (12. dbra). 44,2% itélte meg a versenyhelyzetet pozitivnak és motivalonak,
38,5% szamara kozombosek az ilyen helyzetek és mindossze 17,3% valaszolta azt, hogy negativan hatnak
rajuk a versenyek, egyfajta stresszként élik meg azt.

12. dbra. Munkahelyi versenyek (pl. rangsorok) hatdsa

@ Motivaldak és pozitivnak

@ Koz6mbos vagyok irantuk

38,5% Stresszelnek vagy negativ hatassal
vannak

44,2%

Megkérdeztiik azt is, hogy a kérd6iv kitolt6i szerint milyen készségeket fejlesztenek a jatékok, melye-
ket a munkahelyi kérnyezetben is hasznositani tudnak. A legtobb valaszt (39,4%) a gyors dontéshozatal
kapta. Szamos jaték épiil arra a mechanizmusra, hogy a jaték kimenetelét befolyasold lehetségek koziil
a legjobbat kell kivalasztani, miel6tt lejar az id6. Utana kovetkezett 34,6%-kal a csapatmunka. A legtobb
jaték rendelkezik multiplayer lehet6séggel, amely kereten beliil akar 2-5 személyes csapatokat 1étrehozva
kell boldogulni. Ahéany fajta jaték, annyi feladat van, de a legtobb esetben a csapattarsaknak ossze kell
dolgozniuk. Az, hogy valaki jo csapatjatékos, nyilvanvaloan jol hasznosithaté a munkahelyen is. Ugyan-
annyi jel6lés érkezett a stratégiai gondolkodas (32,7%) és a kitartas, tiirelem (32,7%) opcidkra. Az utébbi
id6ben egyre népszertlibbek lettek a kiilonféle szimuldcids jatékok, amelyekben a valosag barmely tertiletét
viszont lehet latni jaték formdjaban, legyen sz6 ruhaboltrdl, kavézé vezetésérol, vagy tisztitdcég szimulala-
sarol. Ezeknél a jatékokndl fontos megfelel6 stratégiat kidolgozni egy sikeres vallalkozds létrehozasdhoz és
menedzseléséhez. Végiil a kommunikacios készség (30,8%) kovetkezett, melyet elsésorban azok a jatékok
fejlesztenek, ahol kommunikalni kell a csapattagokkal (pl. talélés szimulacios jatékok).

Kérdéiviink végén arra voltunk kivancsiak, hogy azok, akik gamifikdcids eszkozoket haszndlnak a
munkahelyiikon, mely teriileteken érzékeltek fejlédést (13. dbra). A legtobb vilasz a csapatmunka javula-
sara érkezett (43%). Ezt kovette a kommunikacid (33,7%), majd a hataridék betartésa (30,8%). A kevésbé
népszert valaszok kozott szerepelt a stresszkezelés (18,3%) és a feladatmenedzsment (17,3%).
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13. dbra. Munkahelyi gamifikdcios eszkozok fejleszté hatdsa

Feladatmenedzsment 18 (17,3%)

Hataridok betartasa 32 (30,8%)

Csapatmunka 45 (43,3%)

Kommunikéacié

Stresszkezelés 19 (18,3%)

0 10 20 30 40 50

Kérdéives felmérésiink valaszai alapjan megallapithato, hogy a jatékok hasznalata
szamos teriileten fejleszté hatasu és jol hasznosithaté munkahelyi kornyezetben is.

Javaslatok a jatékok és gamifikacids eszkdzok hasznalatara,
gyakorlati alkalmazasara az oktatasban és a munkahelyeken

Az oktatasi modszerek és a technika fejlédésének koszonhetden az oktatas teriiletén
egyre nagyobb szerepet kap a jatékos tanulds és a gamifikacid. Szamos jatékot kifeje-
zetten iskoldk szamadra készitenek azzal a céllal, hogy fejlesszék az ott tanulok isme-
reteit és javitsdk a készségeiket. Régebben a jaték nem eszkoz volt, hanem jutalom.
Mara azonban a jaték egy eszkozzé valt, hogy a tananyagot minél hatékonyabban fel
lehessen dolgozni, és a tuddst minél kdnnyebben meg lehessen szerezni. [7]

Két csoportot kiilonboztethetiink meg: a jatékalapu tanulast (game-based lear-
ning), ahol a tanuldsi folyamatok épiilnek be a jatékba, és a jatékositott oktatast (gE-
ducation), ahol a tanulasi folyamatokba épiilnek be a jatékos elemek és mechaniz-
musok. A jatékalapu tanulds (game-based learning) moédszere nem hagyoményos
gamifikdcids elemekkel dolgozik, azonban koze van a jatékokhoz. Itt gyakorlatilag
jatékokba épitetten jelennek meg tanuldsi elemek, mint példaul a Dragon Boksz ja-
tékban a matematikatanulas (5-12 éves tanuldk szamara), vagy a Fold It elnevezést
puzzle-jaték, amely orvostudomanyhoz kétheté problémékat oldat meg. A jatéko-
sitott tanulas (gEducation) sordn a jatékokban szereplé elemeket hasznaljak fel az
oktatas javara. Jatékositott oktatas kozben az értékelést és a tanuldsi folyamatot lehet
gamifikalni. [7]
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A gamifikaci6 hatdsa a munkahelyi beilleszkedésre

Az oktatasi folyamatok gamifikalasa kapcsan fontos megemliteni még az iskolai
értékelés, visszajelzés jatékositasat is. Ennek egyik formdja a pontok gytjtése, ami
egy folyamatos tevékenység és igy gyakoribb visszajelzésre ad lehetéséget, mint az
érdemjegyek adasa és igy erdsitheti a tanulok motivacidjat.

A gamifikdcié a munkahelyen és az tizleti folyamatokban is egyre inkdbb tetten
érhet6. A kozéppontban itt is a motivacié fenntartasa és erdsitése jelenik meg, le-
gyen sz akar munkavallalérdl, akdr a fogyasztorol. Az embereknek szikségiik van
folyamatos visszacsatoldsra, értékelésre a munkdjukkal kapcsolatban, hogy tudjak
hol tartanak 6nmagukhoz és méasokhoz képest. A munkahelyi gamifikacié kapcsan
két dimenziot vizsgalhatunk. Az egyik a cégek bels6 folyamatainak jatékositasa (f6-
kuszaltan a HR teriiletére), a masik a kiils6 folyamatokban, {izleti tevékenységekben
alkalmazott jatékositas. [7]

A vallalatok bels6 folyamatainak viszonylataban nagyrészt a HR-hez kapcsolddo
teriiletek tartoznak ide. A gamifikacios eszkozok haszndlata megjelenhet példaul a
toborzas folyaman. Jatékos helyzetben sok minden kiderithet6 a jelentkez6 felké-
sziiltségérol, kompetenciajarol és pszichologia jellemz6irél. Annak, aki az allasra
jelentkezik, egy jaték inkabb pozitiv élményt jelenthet és segithet a stresszhelyzet
oldasaban. A munkatarsak motivalasaban, jutalmazasaban is fontos szerepet tolthet
be a gamifikacio. Erdsitheti a kollégak belsé motivaciojat, emellett a tarsas élménye-
ket is javithatja, amely pozitiv kihatdassal lehet az tizleti eredményre. [7]

A kiilsé, tizleti folyamatok gamifikalasa kapcsan els@sorban a jatékositott értéke-
sitési (sales) és marketing tevékenységeket emelhetjiik ki. Erre egy példa, amikor a
cégek gamifikacios elemekkel szérakoztatova teszik magat a terméket/szolgaltatast,
vagy a vasarlasi folyamatot. [7]

A gamifikacié a munkahelyeken nem csupan egy eszkoz, hanem egy lehetdség
arra, hogy a munkafolyamatok élvezetesebbé véljanak. Azonban a helyes alkal-
mazasa elengedhetetlen. Ha helyesen tervezik a bevezetése az emberek igényeit is
figyelembe veszik akkor nem csak segitséget adhat az emberek motivalasahoz és
fejlédéséhez, de hozzajarulhat egy jobb munkakultira kialakuldsahoz is. Ehhez el-
engedhetetlentil fontos a gondos tervezés, és a kornyezethez és az emberekhez illesz-
tett bevezetés. [7]
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Osszefoglalés

Napjainkban egyre tobbet hallani a jatékok és a gamifikacié alkalmazasanak fontossagarol mind az okta-
tasban, mind munkahelyi kornyezetben. Ez kiilonosen igaz akkor, amikor az egyre fiatalabb korosztalyok
és generaciok tanitasarol és munkahelyi beilleszkedésérdl van sz6. Minden esetben kulcselem a motivacié
is, amelyet szintén erdsithet a gamifikacio.

A jatékositas elemeit lehet és érdemes is integralni a munka vilagaba. Legyen sz6 toborzasrol, a munka-
vallalok megtartasarol, vagy tovabbképzésérdl, szinte barmely folyamatban pozitiv eredményeket hozhat.
A jové egyértelmiien erre halad. Szamos példa mutatja, hogy a cégek mar most is alkalmazzak a jatékosi-
tast, akar bels6 folyamataikban, akar a fogyasztok bevonzasara. Gondoljunk példaul arra, hogy egyes vélla-
latok, mint a Burger King, alkalmazasaikban minijatékokat kinalnak, ahol a felhasznaldok versenyezhetnek
egymassal. A jovében egyre nagyobb hangsulyt fognak kapni a VR (virtualis valosag) és AR (kiterjesztett
valdsag) eszkozok is, a mesterséges intelligenciarol (MI) nem is beszélve.

A gamifikacié azonban nem csupan technoldgiai kérdés, hanem szemléletmdd is, akkor hatékony, ha
kozéppontjaban az emberi motivaciok allnak. Fontos szem eldtt tartani, hogy a kapcsolédé jutalmazasi
rendszerek ne csupan rovid tavu versengést generaljanak, hanem hosszu tavon is értelmes fejlédési palyat
kinaljanak a résztvevéknek. Ehhez elengedhetetlen a folyamatos mérés és a generacidspecifikus igények
figyelembevétele.

Emellett a jatékositas etikai dimenzidjara is tekintettel kell lenni: atlathat6 adatkezelésre, 6nkéntes rész-
vételre és a talzott versenyhelyzet elkeriilésére van sziikség. Végiil, a hibrid és tavmunka terjedésével a
gamifikalt keretrendszerek kiilonosen értékesek lehetnek a csapatszellem fenntartasaban és a teljesitmény
visszajelzésében. Ezaltal a jové HR-stratégiainak alapkovét jelenthetik egy motivaléo munkakultira felépi-
tésében.
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