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1. AKUTATAS BEMUTATASA

Ezen fejezet témavalasztdsom indokolasarol és a kutatas ismertetésérdl szol. Szerves részét
képezi a kutatdsom Osszefoglald abraja.

1.1. A témavalasztas indoklasa

A Fold népességének novekedése, a fiatalok szdmanak emelkedése, az idosebb korosztalyok
mara széleskdrben elterjedt szamitdogép- ¢€s internethasznalova valdsa, valamint az
informacios technologidk fejlodése szadmos kihivast allit elénk. A digitalizacio erésodése a
XXI. szazad elején atiitd erejivé valt vildgunkban. Megjelentek az okostelefonok és a
mobilalkalmazasok, otthonainkban okoseszkozdok segitségét élvezhetjik, elérhetévé valt a
3D nyomtatas ¢és a felhdalapt szolgaltatasok. Ezen vivmanyok egyre népszeriibbé valtak az
¢let szdmos teriiletén, a mindennapjainkban vagy az iskolapadban, a munkahelyek
vilagéaban.

Az elmult években kihivasok sokasdgaval kellett szembenéznie a vallalatoknak, a
szervezeteknek, melyek a negyedik ipari forradalom miatt megjelend fokoz6do verseny, a
Covid-19 jarvany és az orosz-ukran konfliktus kdvetkezményeként alakultak ki. Még jobban
felértékel6dott a fenntarthatdsag, a tarsadalmi felelésségvallalas, valamint el6térbe keriiltek
a munka, a munkavégzés, de a munkaerd jovobeli fejlodésével kapcsolatos kételyek is. A
munkavégzés atalakuldsa, az G munkakorok megjelenése egyre inkabb rugalmassagot,
innovaciot és tjabb kompetencidk birtoklasat kdveteli meg a versenyképesség megdrzése
érdekében. A munkahelyek a munkavallaloktol folyamatos megujulést is elvarnak. Az elmult
években megvaltoztak a kompetenciaelvardsok is: egyre tobb digitalis eszkdzt kell
hasznalnunk, az idegen nyelvek ismerete és a flexibilitas felértékelddott. Tovabb nétt a
produktivitas és az Ondllésadg iranti igény. A nehéz helyzetek erdsitették fel a
problémamegoldés, az innovacios készségek, a folyamatos tanulds és a kreativitds iranti
elvardsokat. A novekvd adatmennyiség pedig az adatelemzés és a kritikus gondolkodas
mellett a hatékonysag novekedéséhez jarult hozza. A koronavirus jarvanynak a szamos
negativ hatasa mellett néhany pozitiv hozadéka is volt, mint példaul a home office, a digitalis
oktatas, az elektronikus kereskedelem tovabbi er6sddése, amelyek azota is veliink maradtak,
¢és sokszor pozitivan hatnak rank. Meg kell emliteni azonban azt is, hogy a mérleg masik
serpenydjében az elszigetelodés, a kiégeés, a motivacio- €s lojalitashiany jellemzdjéve valt a
folyamatosan valtoz6 és gyorsul6 vilagunknak.

A munkaerdpiac valtozasai, a robotizacidé ndvekedése, az egyre tobb termeldiizem létesitése
munkaerdhidnyos helyzetet eredményezett. A meglévé munkaerd korében pedig gyakran
tapasztalhatunk szakadast a friss tudassal rendelkezd, az informatikai eszkozoket profin
kezeld fiatalabb és az iddsebb generaciok kozott. A hatékonysag novelése, valamint a
kiilonbségek kiegyenlitése ezért is kulcsfontossagu. Beszélniink kell tehat arrol, hogy milyen
megoldasokkal tudjuk a dolgozoinkat k6zos nevezdre hozni és €lménykdzpontian alakitani
a munk4jukat, hiszen fiatalabbak és idésebbek hasonlé feladatokat végeznek egymas mellett
1s, viszont a tudasuk, ismereteik a generacios kiilonbségek miatt mashogy alakulnak.
Lényegesnek tartom azt is, hogy a fiatalabb generaciok tagjai hajlamosak gyorsabb
munkahelyvaltasra, nem inspiralja 6ket az, hogy huzamosabb ideig ugyanannal a vallalatnal
dolgozzanak. Ennek eldnyei mellett a vallalatok szempontjabol héatrany az, hogy a
kvalifikalt, specidlisan betanitott munkaerd elvandorlasanak megakadalyozasara nagyobb
figyelmet kell forditaniuk, mint a korabbi idészakokban.

A tudomany képviseldi ezen kihivasokra j megoldéasokat keresnek, melyek a technologiai
fejlodés és a digitalizacidé lehetOségeinek jobb haszndlatira vald torekvést erdsitik,
ugyanakkor ez a helyzet folyamatos alkalmazkodast is igényel. Ezen iddszakban a



gamifikacid témakore is novekvd érdeklodésre tett szert, ami a jatékelemek alkalmazasat
jelenti a nem jatékos kornyezetben. A jaték ¢élményeket okoz akdr a farasztd
mindennapokban is, az orommel végzett munka pedig pozitiv hatast valt ki a vevékben,
dolgozokban. A jatékositott programok segitenek a generaciok egyiittmiikddésében,
megtorik a monotonitast, tdimogatjak a tudasbdvitést és az innovacios potencial fokozasara
is alkalmasak.

A vallalatok a tudomany altal elért eredményeket is felhasznalva kezdték el hasznalni a mar
részletezett kihivasok kezelésére a gamifikaciot és igy kotottek ossze a kellemes és hasznos
elemeket a munka vilagaval. A népességnovekedés és a generdcios kiilonbségek, a
digitalizacio és az innovacio altal elért vivmanyok teremtette kihivasok kezelésére is igen
hatékonynak bizonyult a gamifikdci6 modszere. A ndvekvd verseny, a fenntarthatdosag
kritériumainak biztositdsa, a tarsadalmi felelosségvallalas fokozasa és a munkaerdpiac
jelentds atalakuldsa szintén olyan teriiletek, amelyek nehézségeire a jatékositds megoldast
adhat. Ezek mellett a gamifikacio jo eszkoze lehet annak is, hogy a fiatalabb generaciok
tagjainak munkahelyvaltasat a vallalatok kezelni tudjak.

Végiil témavalasztasomra nagy hatast gyakorolt, hogy a cserkészettel megismerkedve
talalkoztam el0szor a gamifikacioval és ez mély benyomadst tett rdm. A téma irdnti
elkdtelezettségem az elmult idében tovabb fokozddott, annak ellenére, hogy a kutatés
lehatarolasa szdmos utkeresést allitott elém a téma nehéz megfoghatésdga miatt. Mivel a
hazai gamifikacids helyzet, kiilondsképpen a munkavallalok iranyaban megvaldsulo
jatékositott programok feltérképezése eddig még nem tortént meg, kutatdsomat ebben az
iranyban végeztem el.

1.2. A Kkutatas célja

A jatékositds egy szemlélet, mely sok teriileten at hat a vilagunkra, folyamatainkra. A
tudomanyos vilagban szdmos kutatd, kiilonbozd tudoményteriileteken foglalkozik a
gamifikacioval eltérd megkozelitésben, de annak magyarorszagi €s iizleti jellegli, belso, a
dolgozoknak szant programjaival kapcsolatban eddig nem sziilettek elemzések. Ezen
kutatasi rést azonositva dolgozatom f6 célja, hogy feltarjam a Magyarorszdgon miikodo
kozép- és nagyvallalatok gamifikéacios ismeretét és megtudjam, hogyan alkalmazzak azt
munkavallaloik tekintetében.

Dolgozatomban a belsé gamifikaciora szoritkoztam, melynek célja az, hogy ndvelje a
szervezeten beliili termelékenységet, eldsegitse az innovacidt, fokozza a kollégak kozotti
egylittmiikddést és pozitiv hatast gyakoroljon az lizleti eredményekre az alkalmazottak
bevonasaval. Els¢ szandékom az volt, hogy feltdrjam, milyen a hazai gamifikacids korkép:
ismerik-e, hasznaljak-e a jatékositast. A masodik célkitlizésem mar a belsé gamifikacios
programokhoz kapcsolodott: a munkavallaloknak sz610 jatékositas esetében tartam fel, hogy
mely terlileteken, milyen céllal és hogyan alkalmazzak az ilyen jellegli programokat. A
harmadik intenciom a belsd jatékositas értékelésére szoritkozott, melyben hidtust véltem
felfedezni. A belsé gamifikalt programok mérési és értékelési feladatait kisebb figyelem
Ovezi, ami a megvaldsitott programok megitélését neheziti, valamint a jovobeli gamifikacios
hajlandosagot is csokkentheti.

1.3. A kutatas jelentosége

Osszegezve kutatomunkam jelentdségét az alabbi eredményeket tartom meghatdrozonak.
Egyik a kutatdsi rés azonositasa, mivel sokan foglalkoznak a gamifikacié kiilonb6z6
aspektusaival, de a vallalati belsd gamifikacids programokra kevés kutatds irdnyul mind
hazai, mind nemzetkozi szinten. A masik a komplex megkozelités, mivel a témat ekként



vizsgélom: feltirom az alkalmazas elterjedtségét és modjat, a nem alkalmazas okait,
vizsgalat alad vonom az elért hatasokat, illetve kitérek a hatdsmérési gyakorlatok feltarasara.
Harmadik eredményként tekintek arra, hogy mivel nem egyszer(i és nincs egzakt gyakorlat
a hatas mérésére, kidolgoztam egy értékelési modellt, ami mind a véllalati onértékelésre,
mind vallalatk6zi 0sszehasonlitasra lehetdséget, illetve tdmpontokat ad. Negyedik, hogy
amellett, hogy a tudomany gazdagitasat szolgalja, gyakorlati alkalmazésa is lehetdvé valik,
segitve a vallalati gamifikacids programok hatékonysaganak novelését, ezaltal kozvetett
hatassal lehet a vallalatok miikodésére. Végiil 6todikként a téma vizsgalata timogatja a jovo
generacidinak oktatasat és tovabbi kutatasok elézménye is lehet.

1.4. A kutatas bemutatasa

Ezen fejezet a kutatas folyamatat mutatja be, melyet a 1. dbra szemléltet.

Kutatasi témavalasztas, kutatasi problémak meghatarozasa,
a témahoz kapcsolodo szakirodalom- ¢s anyaggytijtés

[I. Kutatas elokészitése,
szekunder kutatas

A kutatasi teriilet sziikitése, lehatarolasa,
a kutatés targyanak, kérdéseinek meghatarozasa és

Kutatasi és vallalati adatok a kutatas koncepcionalis modelljének elkészitése

gyljtése, adatbazisbazis épitése

- gee—— e e e B

. Kérdéives megkérdezés kialakitasa,
tesztelése és lefolytatasa

[ I1. Primer kutatas ]

.................. . A primer kutatasi eredmények igazolasa, hipotézisek
vizsgalata, validalasa

_—_———————-—_ — e s s S s s S I

Tézisek megfogalmazasa,
a kutatas 01 és 0jszerti
megallapitasainak osszefoglalasa

[ II1. Eredmények ]

A lehetséges jovobeli kutatasi irdnyok meghatarozasa
d ¢s az eredményck gyakorlati hasznosithatosaga

1. abra: Kutatasi térkép
Forras: sajat szerkesztés

Az 1. 4bra alapjan lathatd, hogy a kutatas 3 {6 szakaszbol allt:

I.  Kutatas elokészitése, szekunder kutatas. Az elsO szakaszban a kutatasi téma
kivalasztasa, a kutatdsi problémak meghatarozasa valdsult meg. A szakirodalmi
rendszerezés keretében a gamifikacioval kapcsolatos fogalmakat és témakoroket
foglaltam 0Ossze hazai ¢és nemzetkozi kozlemények segitségével. A
fogalommeghatarozasok szintetizalasa soran a kiilonbozd szerzOk definicids
kavalkéadjaval szembesiiltem, melyben tiszta képet kivanok teremteni. Tobb szerzo
altalanosan hasznélja a gamifikaciot, de vannak olyan kutatdk, akik szemléletként
gondolnak a jatékositasra - én veliik értek jelenleg egyet. Ezen elemeket kovette a
kutatési teriilet sziikitése, lehataroldsa, melynek keretében a vallalati gamifikacios
programokat vettem vizsgalat ala, kiilonos tekintettel a munkavallalokat érintd, belsé



kezdeményezésekre. Meghatdroztam a kutatdsi problémat: a hazai véllalati
gamifikéacios programok korképe hianyzik és mérésiik, értékelésiik nem kutatott.
Ezutén 4 kutatasi kérdést fogalmaztam meg és elkészitettem a kutatas koncepcionalis
modelljét.

II.  Primer kutatds. A masodik szakaszban az empirikus kutatdsom soran felmérést
végeztem, hogy feltérképezzem a Magyarorszagon mikodd kozép- ¢és
nagyvallalatoknal megvaldsuld belsé gamifikacids tevekénységek elterjedtségét,
megvaldsulasat. Ezért a kovetkezd kutatasi fazis a kérddives megkérdezés
megtervezése ¢s lebonyolitasa, majd a kérddivek kiértékelése volt. A kérdésblokkok
megalkotdsa és tesztelése sordn probalekérdezést hajtottam végre, melynek
segitségével elkésziilt a végleges kérddiv. A kérddives megkérdezés keretében a
Magyarorszagon miikodd, 50 fonél tobb foglalkoztatottal rendelkezd vallalatokat
sz6litottam meg. A beérkezett adatok alapjan megismertem a hazai véllalatoknal
folyo belsé gamifikacios programokat, folyamataikat, illetve a dontéseik mogott
huzodo érveket. Erre tamaszkodva értékeltem a vallalatok jatékositdsi vagy
gamifikacios teljesitményét.

III.  Eredmények. A primer kutatdsi adatok elemzése és a megfogalmazott 8 hipotézis
vizsgalata alapjan 8 tézist fogalmaztam meg, melyeket a kutatas 0j és Gjszerii
megallapitadsai cimii fejezetben foglalok Ossze. A kutatds utolsd szakaszédban a
lehetséges jovobeli kutatdsi iranyok meghatarozasa tortént meg, valamint az
eredmények gyakorlati hasznosithatosagat foglaltam ossze.

Gondolkodasom komplex jellegii €s célja, hogy a gamifikacio szemléletének jobb, mélyebb
megértését szolgalja és adaptalhatova valjon a szervezetek szamara.

A vizsgalt témateriilet a multi-, a transz- és az interdiszciplinaritas hatdrvonalan helyezkedik
el, allaspontom szerint legjobban az interdiszciplindris megkozelités irdnyaba hajlik. A
kutatasi témam feldolgozasa soran szamos olyan moddszerrel és témaval foglalkozom,
amelyek eltéré tudoméanyagakhoz tartoznak, de részben a tarsadalomtudomanyok keretein
beliil maradnak (példaul a kozgazdasag-, €s a szocioldgiai tudomanyok), részben pedig a
bolcsészettudomanyok agaba tartoznak (féként pedagdgiai vonzatiak, vagyis a nevelés- és
sporttudoméanyokhoz kothetéek). Dolgozatomat gazdalkodastani szemlélet szerint, a
gazdalkodas- és szervezéstudomanyok szempontjai alapjan készitettem el.



2. AKUTATAS ELMELETI ALAPJAI

A gamifikdcié mar nem kifejezetten Gjdonsag a nemzetkdzi szakirodalomban és az iizleti
¢letben, de hazankban még kevesebben kutatjak, és ritkabban alkalmazzdk a véllalati
szféraban. Munkam soran arra tettem kisérletet, hogy a szakirodalom alapjan rendszerezzem
azon ismereteket, melyek a gamifikacio definidlasarol szolnak, azonositsam, hogy melyek
azok az elemek, megvaldsitasi keretrendszerek, melyeket szamos esetben alkalmaznak.

2.1. A gamifikacio definialasa és fobb kulcselemeinek, rendszereinek osszefoglalasa

A gamifikacié szdOsszetétel a game (jaték) és a fication (valamilyenné alakitas) szavak
Osszeflizésével keletkezett az angol gamification kifejezésbol, amit Magyarorszagon a
legelterjedtebben a jatékositas szonak feleltethetjiik meg, de tovabbi elterjedt szohasznalata
a jatékositott rendszerek, jatékszerii tervezés is. A kifejezést 2002-ben Nick Pelling
jatékfejlesztd alkotta meg (Pelling, 2011). A gamifikacid alapvetden jatékokra, a jatszasra
¢épit, hiszen ekkor a résztvevok felszabadultan és oOnfeledten szorakoznak, élményeket,
sokszor 1) és hasznos tapasztalatokat szereznek, tovabba fejlesztik tarsas készségeiket €s
szocialis kompetenciaikat. Ez a szemlélet a hétkoznapok folyamatait Gigy alakitja at, hogy a
résztvevo motivacidja mozgassa azokat, ami pedig alapvetden az emberi kivancsisagra
épitkezik. Megallapithato, hogy a jaték végigkisér benniinket egészen a csecsemdkortol
kezdve életiink végéig, hiszen a jaték ¢lményei izgalmassa és érdekessé tudjak tenni a
faraszté mindennapokat, az 6rdommel végzett munka pozitiv hajtoerdvé valhat a résztvevok
szamara. A gamifikacié szemléletében nem minden alkalmazott elem lesz szérakoztato, de
ha a folyamatokat jol kombinaljuk és helyesen tervezziik meg a jatékositas rendszerét, akkor
azza tehetd. Kiemelten hangsulyos aspektus a gamifikécio tervezése és tdmogatasa, hiszen
mar a kezdeti 1épésben a triggerek (a kivaltd okok) nem megfeleld kivalasztasa esetén az
¢lmény elmaradhat és a résztvevo a kognitiv disszonancia allapotaba is keriilhet.

A gamifikicio definidldsa miatt dolgozatomban foglalkoztam a jatékok felosztasaval a
folyamatban felmeriilé jatékszerliség és jatékossdg, valamint a jatékmechanizmusok
részleges vagy teljes alkalmazasa szerint. A kutatdsok alapjan arra jutottam, hogy akkor
beszélhetiink gamifikaciorol, hogyha jatékelemeket hasznal (pl. pontok, jelvények, szintek,
avatarok, teljesitmények, ranglistak, kozosségi grafikonok), ezekkel talalkozik eldszor a
felhasznal6. Majd erre épitkezve alkalmaz a gamifikacio jatékmechanizmusokat (pl.
kihivasok, esélyek, versenyek, fordulatok, egylittmiikodés, visszajelzés, erdforrasok
megszerzése), amelyek mar konkrétabb elemek, pontosan azért, hogy a gamifikacids
cselekményt elérébb vigyék és a jatékosok elkotelezettségét generaljak (Kuutti, 2013:19,
Werbach ¢és Hunter, 2012:79). Végiil pedig jatékdinamikakat (szabalyok, érzelmek,
torténetmesélés, fejlddés, onkifejezés, kapcsolatok) alkalmaz a jatékélmény elérése
érdekében. Gonzalez-Gonzalez és Navarro-Adelantado (2021:4) azt irja, hogy a mechanika
ajaték szerkezetére utal, mig a dinamika a jaték funkcidjara. A jatékdinamika a legmagasabb
szinten van €s az el6z0 két szintre épitkezik, Kuutti szerint (2013:18) ,, Olyan téemak, amelyek
koriil a jaték forog.” Véleményem szerint a nevezett elemek felhasznéldsa sziikséges, de
azok szama a jatékositas céljatol, érintetti korétdl és alkalmazasatol nagyban fiiggenek €s ez
alapjan azt fogadom el, hogy mindegyik alkotdelem szintbdl legalabb egyet kell tartalmaznia
a gamifikécios programoknak.

A gamifikacio vilagaban a jatékos élménynek fontos szerepe van: olyan élmény, amelynek
van elOtte ¢és utdna allapota is, amely a kivant eredmény felé iranyul. A gamifikécios
folyamat sordn kiemelten fontos, hogy az 6romérzet mindenki szdmara megszerezhetd
legyen, és nem csak azok szamara, akik egy adott eredményt érnek el (Gonzalez-Gonzélez



¢s Navarro-Adelantado, 2021:12). A felhasznaldi élmény mindségének kulcselemnek kell
lennie, hiszen a kézremiikodo a flow-hatés ala fog kertilni.

Az eddig megismert informaciok mar arnyaljak a képet, de még fontosabb, hogy a kutatok
allaspontjat megismerjiik azért, hogy koherens, félreértésmentes legyen a gamifikaciorol
alkotott kép. Ez alapjan hataroztam meg a K1 kutatéasi kérdéshez tartozo feltevésemet:

F: Nincs egységes definicioja a gamifikacionak.

A gamifikdcio fogalommeghatarozasat a soksziniiség jellemezi, egységes allaspontot és
kozosen hasznalt meghatarozast nem taldltam a hazai, illetve a nemzetkozi kutatdok
kozleményeiben. Ezért Iétrehoztam a gamifikacio definiciogyiijteményét (mely mintegy 50
fogalommeghatarozast tartalmaz) és értékeltem azokat az alabbi, elére meghatarozott
szempontok alapjan: (1) Gamifikéacios alapelemek: jatékon kiviili; jatékkritériumok;
(jaték)élmény; (2) Célok: egyéni célok; szervezeti célok; (3) Megvaldsitas modja: digitalis;
szemlélet, (4) Hatdsmechanizmusok: motivacio, elkotelezddés; magatartas, viselkedés.
Osszefoglalva az elemzett definiciokat, fontos kiilonbséget tenni aszerint, hogy azok milyen
kozegben keriilnek alkalmazésra, hiszen mas elemek meghatdrozéak egy marketing-, egy
oktatasi vagy egy vallalati cél elérése esetében. A kdzos vonasokat tekintve elmondhato,
hogy a jatékelemek haszndlata a jatékon kiviili kornyezetben, a cél megjeldlése, amit el akar
érni (ami lehet szervezeti, vagy egyéni cél), a hatékony megvalositdsi mod motivacio,
elkdtelezettség megteremtésével és élmény biztositdsaval a fogalommeghatarozasok soran a
legtobb esetben megjelennek.

A K1 kutatasi kérdéshez tartoz6 F1 feltevésem igazolast nyert, a megismert szekunder
szakirodalom- ¢és informacid-feldolgozds utdn arra jutottam, hogy nincs egységes
meghatdrozasa a gamifikacionak. Erre kutatasi eredményként tekintek és a dolgozatomban

crer

KE: A gamifikacio (vagy mas néven jatékositas) egy olyan rendszer, ami jatékon kiviili
kontextusban jatékelemek (pl. pontok, szintek, rangok, jelvények), jatékdinamika (pl.
fordulok, kihivasok, versenyek, visszajelzés) és jatékmechanizmusok (pl. érzelmek,
kapcsolatok, korlatok, torténet) alkalmazasa, valamint jatékélmény nyujtasa révén
hozzajarul az egyéni vagy szervezeti célok, eredmények eléréséhez, folyamatos
visszajelzést adva résztvevok szamara.

A definialast kovetéen foglalkoztam a gamifkacio torténeti fejléddésével, mely a régmultra
nyulik vissza. Fuchs (2014:133-134) szerint a gamifikdcid6 mar az idészamitasunk elsd
évszdzadaiban megjelent a romai hadseregben, ahol jatékositott modszereket alkalmaztak a
hadaszatban. A szakirodalomban kiilon emlitések talalhatoak, amelyek Napodleonhoz, a
cserkészmozgalomhoz vagy az iizleti €lethez kothetéek (Zichermann €s Cunningham, 2011,
Werbach és Hunter, 2012).

A nagyobb attorést a digitalis eszkozok térhoditasa jelentette, igy a kétezres években
fejlédott ki a gamifikacio. 2011-ben San Franciscoban megrendezték az elsé gamifikaciod
témaju konferenciat és ezt kovetden indult vilagkoriili utjara a korabban is miik6do, csupan
nem ilyen formalizalt keretek kozott 1étez6 modszer. Ezen évtizedben megkezdddik a
gamifikécio vallalati térhoditasa: a Foursquare-hez hasonlod gamifikalt alkalmazasok sikere
nyoman olyan nagyvallalatok, mint a Coca-Cola, az IBM ¢és az SAP is elkezdték alkalmazni
ezt a modszert (McCormick 2013, Fromann 2017). A gamifikacié az amerikai technologiai
kutatasokkal és tandcsadassal foglalkozo Gartner vallalat Hype-ciklusdn (masnéven Hype-
gorbe) 2011-t61 kezdédden négy évig szerepelt.




A gamifikdcid6 tobb keretrendszerrel miikddik, melyek célja, hogy segitsék a
rendszerszemléletet. Duchon (2021:37) harom perspektivat foglalt 6ssze a gamifikacios
keretrendszerekkel kapcsolatban, melyek lehetnek: tudoményos vagy nem tudomanyos
jellegliek, fokusz szempontjabol a teljes gamifikacios folyamatra dsszpontosithatnak, vagy
csak annak egy részére, illetve a folyamat megkozelitése lehet altalanos jellegli, vagy
kifejezetten egy adott kdrnyezetre szabott. Foglalkoztam az egyik legismertebb, ugynevezett
MDA (Mechanics, Dynamics, Aesthetics) kerettel, az angol kifejezésekbdl kirajzolt
mozaikszo6 forditdsa magyarul: Mechanizmusok, Dinamika, A hatés. Yu-Kai Chou (2013)
modelljében a jatékositast olyan tervezésnek tekinti, amiben a funkcidkdzpontusag helyett
az emberi motivacio és az erre alapozott emberkdzpontu tervezés all, ami a résztvevod
viselkedésének megvaltoztatasara torekszik. Kialakitdsa soran a viselkedéstudoményra
tamaszkodik és a jatékos tervezés tapasztalatait foglalja keretbe. A magyar Kollektiva
csapata is megalkotta sajat gamifikacidos rendszerét, amit KOJAK-nek (Kollektiva
Jatékositasi Keretrendszere) neveztek el.

2.2. A gamifikacio tipusai és alkalmazasi lehetéségei

Werbach és Hunter (2012) munkdjukban kitértek arra, hogy a jatékositasnak milyen formai
lehetnek aszerint, hogy egyéni vagy szervezeti haszon elérésére, illetve egyéni vagy
kozosségi megkozelitéssel hasznaljuk. Ez lathatdo a 2 abran. A személyes eldnyt és az
egyénre szabott hatast az individuum viselkedésvaltozasan keresztiil éri el a gamifikacio,
aminek a fokusza az 10 szokés kialakitdsdban van. A kiils6 gamifikacid (external
gamification) a fogyasztok, vasarlok részére szolo programokat dleli fel, ami véleményem
szerint a leggyakoribb. Ekkor f8leg a marketing szempontu jatékositas érvényesiil. Az utolséd
elotti teriilet az, amikor személyes eldnyt élvez a résztvevok kozossége, amikor vallalati
programokon vesz részt ¢és igy fejlédik. A belsé (angolul internal, enterprise vagy
organizational) gamifikéacio keretében az a cél, hogy ,,a szervezeten beliili termelékenység
javitasa érdekében elosegitsék az innovaciot, fokozzdk a kollegialitast, vagy mds modon
porzitiv tizleti eredményeket érjenek el sajat alkalmazottaikon keresztiil.” Kiemelendd, hogy
ebben az esetben a jatékositasba bevont személyek mar a vallalat résztvevdi (Werbach és
Hunter, 2012:21). Ezzel kapcsolatban jelentdsebb vizsgalatokat nem taldltam, a bels6
gamifikacid boncolgatasaval Singh és Gupta (2020), Vesa 2021, mig a belsd jatékositas és a
belsé marketing tevékenység 0Osszekotésével Gronvall és Holmner Hirgestam (2019)

foglalkoztak.
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2. abra: A gamifikacié kategoridinak bemutatasa
Forras: Werbach és Hunter (2012:21)



A gamifikaciot szamos teriileten alkalmazhatjuk foként iizleti céllal. A marketing teriiletén
elég nagy és régi népszertiségnek oOrvend a jatékositds, hiszen jatékos programok
segitségével torténik az értékesités, a vasarlasi folyamat, de a hiiségprogramok aktivitasanak
fokozasa ¢€s a markahtiség novelése is ezen modszer segitségével valosul meg. Az iskolai és
nem iskolai oktatas terliletén szamos kutatas, applikacid jelent meg, melyek eldsegitik a
kompetenciafejlesztést, a nyelvtanulast (pl. Doulingo, Babbel). Tobb vallalat is (pl. a
Deloitte, Generali) hasznal gamifikacios elemeket a képzései soran. Ezeket Wang et al.
(2022) foglalta 0ssze. A jatékositas vallalati és lizleti megjelenitése az emberi eréforrasokkal
valé gazdalkodas sordn is beazonosithato, példaul a munkahelyi 1€gkor javitasat célzo, a
toborzasi-kivalasztasi, a tobbkords munkaerdfelvételi eljarasokban, de mar a
karriertervezésnél és tehetséggondozasndl is eredményesen hasznosul (Barna és Fodor,
2018, Ergle és Ludviga, 2018, Kovacs és Varallyai, 2018, Czeily és Dajnoki, 2024).
Emellett az egészséges életmdd, valamint az autdvezetés tdmogatdsara is szdmos lehetdség
nyilik, amelyek 0sztonzik a felhasznalokat a kiegyenstlyozottabb hasznalatra, illetve arra,
hogy kdrnyezetkimélobb vezetési stilust valasszanak sajat és a kornyezet védelme miatt is.
Az innovaciok teriiletén kiilonbozo Gtletversenyek, mentorprogramok mellett a vallalkozova
valas tamogatéasat célz6é gamifikacios kezdeményezések is jelen vannak. Az innovacio
témajan beliil a tarsadalmi innovaciok, valamint a tarsadalmi kihivasok kezelése sordn is
alkalmazhat¢ a jatékositas (Kiss, 2021).

A gamifikacid vallalaton beliili alkalmazasaval kapcsolatban elmondhatd, hogy az széles
spektrumt: megjelenik az 0j alkalmazottak toborzasaban, a beilleszkedési, alkalmazkodasi
folyamatban, a vallalati képzés €s oktatds soran, a vallalati kultira fejlesztésében, az
alkalmazottak értékelésében, a cég hiradasaiban. Gyakran alkalmazzdk a vallalatok a
termelékenység 4altaldnos szintjének novelésére, a vezetdk kivalasztasdra, az adott
munkavallalo és az egész csapat fejlodésének eldsegitésére, a dolgozok részére azonnali
visszajelzés adasara a tevékenységek eredményeirdl, az egyes alkalmazottak eredményei
lathatésaganak novelésére, a kommunikaci6 mindségének javitasara a csapatban, a
konfliktusok szdmdanak csokkentése érdekében, a munkatarsak Osszefogdsdra kozos
gondolattal, a csapatmunkaba torténd bevonasra, a vallalat értékeinek megismertetésére a
dolgozokkal, a HR-marka megértésének kialakitasara (Kamasheva at al. 2015).

Elvégeztem a gamifikacio alkalmazisanak eldény-hatrany elemzését, majd a gamifikécio
miikodését befolydsoldo elemeiket foglaltam 0Ossze, melyek azokat a meghatarozo
fogalmakat, tényezdket és szemléleteket jelentik, melyek hatassal vannak a jatékositasra,
illetve a gamifikacido folyamatdhoz kapcsolddnak és annak jobb és részletesebb
megismerését szolgaljak. El6szor az egyén adottsdgahoz k6tddo korrodl, valamint a résztvevo
generacids besorolasardl esik szo, majd a motivacion és hatékonysagon til foglalkoztam a
generdcios kiilonbségekkel, hiszen ezek egyre hangsulyosabba valnak. Ezt a helyzetet
érezziik a mindennapokban: a vésarladsok sordn, az iskolakban, csalddi kornyezetben és a
munkahelyek vilagdban is. Tovabba boncolgattam a jatékositas olyan specidlis esetét is,
amikor mar kontraproduktivva véalhat a médszer, végiil ehhez a témakorhoz kapcsolodik az
unalommal kapcsolatos elméleti megkozelitések targyalésa is.

Tovabb foglalkoztam a munkahelyeken megjelend gamifikdcioval. Tanulmanyoztam a
jatéktevékenységek lehetséges kimeneteit a szervezet kiillonboz6 analitikai szintjein (T6th,
2022). Vallalati példakat gytijtéttem arra vonatkozodan, hogy a vallalatok a munkavallalok
iranyaba milyen gamifikéacios programokat, kezdeményezéseket folytattak. A munkavégzés
eredményességének fokozasa érdekében hasznalta a poziciok kiprobalasara a L’Oreal, a
karrierutak tervezések soran a Colgate-Palmolive vallalat (Makarius et al., 2024). A
pénztarosoknak valds idejii visszajelzés adaséara, hatékonysag- és teljesitményndvelés



érdekében alkalmazta a Target vallalat (Zichermann ¢és Linder, 2013). Hazai vallalatok
esetében a Magyar Bankholding a korabbi preboarding folyamatok ujragondolasa mellett az
Uj szervezet stratégiai céljaihoz hasznalta a gamifikaciot (HR Next, 2023). A MOL
Magyarorszag a PlayCampus gamifikacidés platformot hozta létre az onboarding
programjanak tovabbfejlesztéseként (HRBEST, 2024a). Az egyik miskolci Bosch gyarban
az atlathato karrierutak bemutatasara alkalmaztak jatékositast (HRBEST, 2024b), mig a
villamossag ¢és épiiletautomatizalas teriiletén miikodé Legrand Zrt. belsé képzései soran
hasznalja a gamifikaciot (N. Kovacs, 2025).

A megismert példdk alapjan lathatd, hogy a munkavaéllalok irdnydba megvaldsuld
gamifikécios programok mar hazankban is megjelentek. Valtozatos felhasznaldssal, foként
HR szemlélettel valositjdk meg Oket, fogadtatasuk pozitiv. A programok céljait féként a
dolgozoi elkotelezddés ndvelésében, a tudasgyarapitasban, a kozosségépitésben jelolik meg,
ezeket a szervezOk nyilatkozatai alapjan teljesitik is, bar azt ténylegesen nem mérik. A
gamifikalt programokban val6 részvétel 5nkéntes alapon valosul meg. Ugy vélem, nyitottsag
van a gamifikacidval kapcsolatban, amit az is aldtdmaszt, hogy van annak is jele, hogy
hosszutavon terveznek vele. Tobb esetben a szakmai kompetenciat kiilsd partnerekre
tdmaszkodva biztositjak. A jatékositott programokat a vezetok is tdmogatjak.

A tudomanyos vildg szamdara is egyre fontosabb és kutatottabb téma a jatékositas. A
szakirodalom szisztematikus attekintése €s elemzése keretében osszefoglalom, hogy milyen
teriileteken alkalmazzak a gamifikaciot és milyen kutatdsok sziilettek a témaval
kapcsolatban, melyek hozzajarultak a dolgozatom el6készitéséhez, mint elézménykutatasok.
A szakirodalomfeldolgozas eredménye annak megallapitasa, hogy bar szamos kutat6 és sok
forras érinti a gamifikdcio témakorét, de 1ényegesen szitkebb azoknak a szdma, amelyek a
belsé gamifikacidval, azaz a munkavallalokra irdnyulé gamifikacioval foglalkoznak. Ugy
vélem ezért jelentds és hianypodtld a kutatdmunkam, mely mind a hazai, mind a nemzetkozi
szintéren segitheti a vallalatok munkajat.

A szakirodalom tovabbi vizsgalataval célom volt, hogy feltarjam, hogy milyen kutatdsok és
elemzések valosultak meg a gazdalkodés- és szervezéstudomanyok teriiletén a gamifikaciod
¢és dolgozok kapcsolatanak vizsgéalatdval Osszefliggésben. Ezért felmértem a gamifikacio
szakirodalmi elterjedését a Scopus nemzetkézi tudomdényos szakfolyoirat-archivum
adatbazisara tAmaszkodva, amely az Elsevier Kiad6 (2023) gondozasaban all és célja, hogy
atfogo €s megbizhatd, absztrakt hivatkozasi adatbankként mitkodjon a multidiszciplinaritas
jegyében. A vizsgalat soran a PRISMA (Preferred Reporting Items for Systematic Reviews
and Meta-Analyses) eljarast hasznaltam, amely szisztematikus és strukturalt irodalom-
attekintést tesz lehetévé (Moher et al., 2009, Beller et al., 2013, Kamarasi és Mogyoroésy,
2015). Az eljaras soran négy lépésben torténik a valasztott adatbazis kozleményeinek sziikitd
elemzése a relevans publikaciok beazonositasa, a feltett kérdés alapos megvalaszolasa ¢és a
téma korbejarasa céljabol. A PRISMA modszer folyamatabraja a 3. abran olvashato.

A vizsgalatot 2023. szeptember 6-an, majd a publikacidk elemzését ezt kovetden az Osz
folyaman végeztem el. Els6 1€épésben az azonositas, mint a keresés kiindulasa realizalddott,
ennek eredményeként az adatbazis keresdjében a gamification kifejezésre 42 078 talalatot
talalt az alkalmazas. Az adatbazis és a gamifikacid Osszetettsége miatt a beazonositast
pontositottam: cim és kulcsszo szerinti keresést hajtottam végre a gamification kifejezésre.
Ezt kovetden a masodik 1épésben a sziikités kovetkezett, melynek sordn az aldbbi 6t
szlirfeltételt fogalmaztam meg (tartva a keresOprogram sziikitési sorendjét, betaplalasat):



1. apublikaciok a 2014-2023 kozotti idészakban jelenjenek meg,
izleti menedzsment és szamvitel (Business, Management and Accounting), valamint
a kozgazdasagi, 6konometriai és pénziigyi (Economics, Econometrics and Finance)
tudomanyteriileteken jelenjenek meg,

3. tudomanyos cikk dokumentumtipusba tartozzanak,
4. angol nyelviiek és
5. nyilt hozzaférésliek (open access) legyenek.

Az azonositott rekordok a gamification
kifejezésre (n= 42078)

Cim ¢és kulcsszo szerinti keresés

a gamification kifejezésre (n = 4475)
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Az értékelésbe bevont tanulmanyok szdma,
az eredmények dsszefoglalasa (n=14)

Bevalasztas

3. abra: A PRISMA médszer folyamatabraja
Forras: sajat szerkesztés Moher et al. (2009), Kamarasi és Mogyorosy (2015),
Beller et al. (2013), Varga (2021) alapjan

Ezen feltételek azért voltak fontosak szamomra, hogy a kapott taldlatok aktualisak és a
mostani technikai, tarsadalmi és tudoményos vilagunkhoz kapcsolédoak legyenek,
illeszkedjenek a dolgozat témakoréhez. Célom volt, hogy nyilt és dijmentesen elérhetd
nemzetkozi vizsgalodasokat ismerjek meg, melyeket mind kutatoi, mind vallalati oldalrol
valamennyi érdekl6dé meg tud keresni. A keresés napjdig publikalt cikkeket vontam be a
vizsgalodasomba, igy elmondhato, hogy a 2023. év els6 harom negyedéve keriilt bele a
szlirésbe. A szlikités fazisanak eredménye, hogy 140 bevalogatott kozleménnyel kezdtem
meg a megfeleléség felmérésének szakaszat, amelynek sordn a kozlemények
attanulmanyozasa valosult meg: besoroltam mindegyik publikacid esetében annak dgazatat,
amelyre vonatkozik, illetve meghatiroztam a vizsgalati teriiletet, beazonositottam a
szerz6(k) altal hasznalt modszert, eljarasokat és az ezekhez kapcsol6dd paramétereket is
rogzitettem. Ezen tulmenden szerepeltettem a publikaciok révid 0sszefoglalojat, kutatasi
kérdéseit és hipotéziseit - amennyiben azok meg voltak hatarozva.

A PRISMA moddszer utolso, negyedik szakaszaba 14 tanulmany keriilt bevalasztasra, melyek
relevansnak mindsithetdek €s a témateriilethez kapcsolddnak. A dolgozatom téméaja a
jatékositas egyik teriiletével, a belsé gamifikicioval foglalkozik, ami a vallalaton beliili
folyamatok soran alkalmazott, a munkavallalokat célzé gamifikacios programok 0sszességét
jelenti. Az aldbbiakban azon kivalasztott kozlemények tartalmainak és eredményeinek
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Osszefoglalasat mutatom be, amelyek kifejezetten ezen részteriilethez kapcsolhatoak. Az
ismertetés soran sziikitést végeztem, és ezen logikai vonal mentén ismertetem ezen
kozleményeket. Hussain et al. (2018) a jatékositds munkavallalokra gyakorolt hatasat
vizsgaltdk, ravilagitottak, hogy a gamifikdci6 nem csak a fogyasztok iranyaban
alkalmazhatd. Ezt Prasad és Mangipudi (2021) munkaja kdveti, amiben a jatékositas szerepét
a munkavallalok kozosségének hatékonyabba tételében mutatjdk be. A gamifikacioban
résztvevé egyén mélyebb megértésével, belsd késztetésével, motivaciojaval és tovabbi
kapcsolatok kezelésével Mitchell et al. (2020) foglalkoznak. Oxarart ¢s Houghton (2021)
kitérnek a jatékositds elemeinek ¢és az Onmenedzsment, a tudatossdg témakdrének
Osszekotésére. A jatékositas vallalati és iizleti felhasznalasat ismertetem az egyes
részteriileteken a publikaciok alapjan, igy a HR, az e-kereskedelem, az értékesités
Osztonzése, a kiskereskedelem, a telemarketing és a raktarozas teriiletén. A jatékositas
hatasaira és azok mérésére a figyelmet Rodrigues et al. (2021) hivja fel, mig Patricio et al.
(2022) tanulmanya a gamifikacio €s a vallalati innovacids csapatok eredményei kozott keres
kapcsolatot. A gamifikacio €s a jogszabalyok Osszefliggésérdl, kiemelten a munkavallaloi
jogokrol, mint szem el6tt tartandd szempontokrdl Hinton et al. (2019) cikkében olvashatunk.
Végiil Wojcik (2023) kozleményében a gamifikacid hatdsat vizsgalja a CSR-problémak
kommunikécidjaban.

Az eddig megismertekbdl kitlinik, hogy a nemzetkdzi tudomanyos vildgban aranyaiban
jelentdsen tobben foglalkoznak a gamifikacié témakorével, mint a magyar kutatok. Ez sajnos
az idegen nyelveken nem tud6 vagy azokban kevésbé jartas érdeklddok szamadra jelenthet
akadalyt, tovabba a hazai gamifikacios ismeretek feltarasaval kapcsolatban maradnak
sziirke, kevésbé feltérképezett teriiletek, jo gyakorlatok. Ebbdl kifolyolag a témakor
mélyebb szintli vizsgalatdhoz elemeztem a doktori.hu adatbazisat, illetve ezen tilmenden
személyes ismereteim alapjan azt is feltartam, hogy mely teriileteken, kik és milyen
témakkal foglalkoznak. Az eredményeket dsszefoglalva arra jutottam, hazdnkban is egyre
népszerliibb a téma mind a tarsadalomtudomanyi, mind a miiszaki tudomanyteriileteken
beliil.

A magyarorszagi gamifikacio kutatok koziil 2013-ban (valdsziniisithetden eldszor) Rab
Arpad Szorény doktori dolgozataban a digitalis kultGra hatisat elemezte a gamifikacio
példajan keresztiil, Fromann Richard munkéinak fokuszaban pedig a gamifikacio, a digitalis
jatékok motivacios ereje €s felhasznalasi lehetdségei alltak, ¢ alapitotta meg a JatékosLét
Kutatokozpontot is.

Erdemesnek tartom megemliteni a hazai kutatok koziil Jaskoné Gacsi Maria munkassagat,
aki pedagodgiai vonatkozéasaban az oktatas terliletén vizsgalja a gamifikaciot (Jaskoné Gécsi,
2022, Jaskoné Gécsi, 2023). Legujabb kutatdsa sordn a szocidlis és csoportdinamikai
Osszefiiggésekkel foglalkozik (Jaskoné Gacsi, 2024). A gamifikacidé felsdoktatasi
gyakorlataval Bencsik Andrea és Mezeiova Andriana foglalkozott: a gamifikalt tudasatadas
témakorével (Mezeiova €s Bencsik, 2019), és esettanulméannyal mutattak be egy egyetemi
menedzsment kurzus jatékositasat, melybe 260 hallgatot vontak be azzal a szandékkal, hogy
azonositsak a tanuldsi motivacios tényezdket €s a preferalt tanorai feladattipusokat (Bencsik
et al., 2021). Tovabbi tudomanyos torekvések és vizsgalatok jelennek meg a HR, illetve
marketing teriiletek elemzésében.
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2.3. A gamifikacios programok mérése, értékelése

Kulcskérdésem: hogyan és milyen modon mérhetjiik a jatékositds eredményeit? Célom
beazonositani azokat az indikatorokat, amelyekkel a gamifikacio altal elért hatasok
érzékelhetévé valnak. Ezen mérdszamok elég széleskoriek lehetnek: az oktatasi
szegmensben a tanuloi teljesitménnyel kapcsolatosak, mig az iizleti teriileten a vevoi,
dolgozoi elégedettségen at az arbevétel, jovedelmezdség kategoridjaig terjedhetnek.

A gamifikacidé fogalmi meghatdrozasa mellett a gamifikacios programok felhasznalésa,
érintetti kore, célcsoportja, fogadtatasa, lebonyolitasa és tartalma mar ravilagitott arra, hogy
egy nagyon sokszinii és valtozatos modszerrdl van szo, ami komplexé €s nehézz¢ teszi a
mérési-értékelési feladatokat. Tovabb bonyolitja a helyzetet az is, ha a kiilonb6z6
gamifikacios programok egymassal vald 6sszehasonlitasat, mérését kivanjuk megvalositani.
A gamifikacio mérésével kapcsolatban kevés szdmu a ténylegesen hasznalhato szakirodalom
(Hamari et al., 2014, Dyer, 2015). A gamifikacié irodalmaban foként az oktatasi értékeld
vizsgélatokra korlatozodnak a kutatok, melynek eredménye példaul az 5 dimenziobol és 21
elembdl 4116 gamifikacié taxondmidja (Toda et al., 2019) vagy a Dyer (2015) éltal publikalt
Gamifikacioés mérési keretrendszer (Gamification measurement framework).

A mérés soran a bemeneti (input) és a kimeneti (output) valtozok mellett sziikség van
hatasmutatok azonositasara is, melyekkel segiteni lehet a program megvaldsitoinak értékeld
munk4jat, mind az adott program sikerességének megitélése, mind a késdbbi javito-fejlesztd
kvantitativ adatok mellett a témakort és a helyzetet tovabb arnyalja, hogy nehezen vagy
egyaltalan nem mérhetéek a kvalitativ adatok, tovabba sok indikatort vagy nem mérnek,
vagy rosszul rogzitenek és a gyakorlatokat ismerve nem elemeznek kell§ figyelemmel a
program feleldsei, azok vezetdi. Ezt fokozza, hogy szamos esetben nincs ajanlas és
valosagos gyakorlat arra vonatkozoan, hogy milyen elemeket, valtozokat hogyan kellene
lehatarolni a gamifikacié mérése soran.

A gamifikdcié mérésével kapcsolatban tovabbi problémék is felmeriilnek: egyrészt az
aszimmetrikus informacidkbol adodo allapot torzithatja a mérés pontossagat, valamint a
generacids kiilonbségek (példaul eszkozhasznalatbol eredd hidnyossidgok, tudashiany) is
kedvezobtlen hatast indulkalhatnak. Kiemelendd, hogy a rosszul megvalasztott (mérési)
eszk6zok a gamifikaciot rossz mederbe terelhetik. Gond lehet az is, ha a résztvevo elzarkozik
a jatektol (példaul gyermekkori rossz élmények miatt) vagy épp a kotelezd részvétel miatt
torzulhatnak a kozremiikodé eredményei.

A mérés soran a kijeldlt célokat kivanjuk elérni, teljesiteni, melyeket a SMART-célok szerint
érdemes megadni ¢és ehhez sziikséges meghatarozni a teljesitménymutatokat (Key
Performance Indicator, roviden: KPI), melyek segitenek eldonteni a célok teljesiilését.
Ezeket a mutatokat tovabbi, szamszerlsithetd mérdszamokra lehet bontani (Conley és
Donaldson, 2015, Pusztai, 2019, Palencarova et al., 2022). Az elért hatasokat kozvetlen és
kozvetett csoportba lehet besorolni aszerint, hogy a program utan vagy késdbb érzékelhetod-
e a valtozas. Kozvetlen hatas lehet a motivaciondvekedés, kdzvetett hatasra példa a pénziigyi
mutatok javuldsa hozhatd fel példaként. Ezek mellett az indukalt hatast is érdemes
megnevezni, mert egy-egy hatés kivalthat (jabb cselekvéseket, kezdeményezéseket.

A leggyakoribb lehetdség a gamifikacios programok mérésére, ha a résztvevoi kor szamat,
Osszetételét vizsgalhatjuk, de elemzés folyhat a résztvevd eldzetes tudasaval kapcsolatban
1s, hiszen a gamifikaci6 egyik célja, hogy tudasbovitést érjen el. A részletesebb vizsgalat
soran az adott résztvevo tevékenységéhez kapcsolodo analizalas torténhet meg, mely lehet a
teljesség igénye nélkil: jatékido, jatékon beliili interakcio, jatékon beliili képesség-
kihasznalés, a jatékon beliili tranzakciok. Ezen tényezdk a gamifikacio alkotoelemeinek
rendszerébdl ismert jatékelemeket jelenthetik.
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A gamifikacié eredményeit tobb helyen az oktatasban €s az iizleti életben is szamszertsitik.
A teljesitmény vizsgalatanak egyik legkifejezobb eszkéze a pontok gytjtése. ,, 4
pontrendszerek egyik nagy elonye az, hogy elsésorban a fejlodésre, illetve a felhalmozasra
és a gyujtogetésre fokuszalnak.” (Fromann és Damsa, 2016:78) A visszajelzési rendszer az
egyszerlibb értékelési modszerektdl az Osszetettebb technikakig terjedhet. A pontok utan
kapott jelvények, ranglistak és tjabb célok, kihivasok mind-mind motivaciot jelentenek a
jatékositasban résztvevonek, aki azonnali visszajelzésben is részesiilhet.

A résztvevo fogadtatasa is kiemelt figyelmet igényel, hiszen ezzel lehet visszajelzést kapni
arra vonatkozoan, hogy a programot tervezok jol itélték-e meg a programba bevont elemek
hasznalatat. A résztvevok véleményének, reakcidinak megkérdezése torténhet egyéni modon
szoban vagy irasban. Utdbbi eset a gyakoribb, amit értékeld kérdoiv segitségével valdsitanak
meg (Karoliny és Podr, 2019).

A felmérést segité kérdések soran célszeri a Likert-skalas mérést alkalmazni a bipolaris
koncepcio értékelés miatt. Ezt Mukerjee és munkatarsai (2023) is hasznaltdk, amikor a
szervezeti jaték mérésére vallalkoztak kisvallalati korben 278 érintettel. Eredményeik soran
arra jutottak, hogy a kérdéssoraik segitségével fejlesztett skalak alkalmasak a komoly jaték
¢s eltereld jaték (diversionary play: az a jaték, ami a munkatol eltereli a dolgozot) mérésére.
»A kutatasok azt mutatjdk, hogy a jatéknak — mind elterelésként, mind a munkdaba valo
bekapcsolodas modjaként — szamos hatisa vagy eredménye van az alkalmazottakra,
munkdjukra és a szervezet egészére nézve.” (Mukerjee et al. 2023:2448).

A gamifikdciés programok értékelésére a kutatdsmodszertani eljarasok kozil a
programértékelések, vagy masnéven az értékeld kutatdsok szolgdlhatnak, melyeket azzal a
céllal alkalmaznak a kutatok, hogy feltarjak valamely tarsadalmi beavatkozas hatasait. A
vizsgalat sordn a tudds, az attitlid és a magatartas mérésére is sor keriilhet, de a programhoz
kapcsolodo mas indikatorok is azonosithatdéak. Ezen mddszertan mellett sz616 6 érv, hogy
a valos ¢letben jelentkezd specidlis problémék a felmeriilés kornyezetében keriilnek
értékelésre, figyelve az etikai-jogi szabalyok megtartdsadra is. A programértékelés az
alkalmazott kutatasok kozé tartozik és célja, hogy hatdssal legyen a gyakorlati életre, a
tarsadalmi hasznossag fokozdsara, a résztvevok szamara pedig a tényleges beleszolas
lehetdségét teremtse meg. Altalanos megfogalmazas szerint az értékeld kutatds ,az a
folyamat, amellyel megdllapithatiuk, hogy sikeriilt-e a kivant hatast elérni.” (Babbie,
2001:383).

Az értékeld kutatisok kozds ismertetdjegye a nagy gyakorlati relevancia, ami
megnyilvanulhat a munkahelyek, programok, politikai-tarsadalmi reformok és befektetések
teriiletén. A tarsadalomtudomanyok korében a szocioldgia gyakran alkalmazza példaul B.
Erdds (2010 és 2015) valamint Kelemen és szerzdtarsai (2015) munkait. Gazdasagi
publikacidk sordan Molnar et al. (2010) és szerzOtarsai a HR tevékenység kiszervezésére,
valamint Artar és Huseynli (2019) egy jatékositott teljesitményértékeld rendszer értékeld
kutatisara hasznaltak.

Javaslatom, hogy egy olyan mérési-értékelési modell kidolgozasara kell torekedni, amely a
belsé gamifikacidés programok tapasztalatainak, eredményeinek értékelésére szolgél,
figyelembe véve a mérési alapelveket, valamint a mérhetdséget, de azt is bemutatja az
érintetteknek, melyek a sikeres és a még fejlesztendd teriiletek. Célszerli a program céljait,
megvaldsitasat, kommunikaciojat, a résztvevok fogadtatasat is beemelni, de a hosszutdvisag
jegyében a vallalat stratégiai vonatkozasaira is figyelni kell, mint példaul az adaptaciora,
fenntarthatosagra, formalizaldsra és az integraciora. Az értékelésnek pedig hozza kell
jarulnia a vezetdi dontéshozatalhoz, azaz annak meghatarozasahoz, hogy a program mely
részeire kell a jovoben fejlesztendd teriiletként figyelni. A késObbiekben ezen paraméterek
kiegészitése még jelentdsebb segitséget tud mutatni a program megitélésében, ami nem csak
a financialis, hanem a nehezen mérhet6 és értékelhetd kvalitativ adatokat is jelenti.
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1.5. A kutatas koncepcionalis modellje

Az elméleti kutatasra alapozva fogalmaztam meg a kutatds koncepcionalis modelljét. A
kutatds soran 7 Iépésben szemléltetem a hazai vallalati kornél megvaldsuld belsod
gamifikacids programok vizsgalatat, amit a 4. dbra mutat be.

Ismeretfeltaras,
eroforras-ellatottsag

Mi a gamifikacio és hol alkalmazhato,
mi a belso gamifikacio?
KE

Ismerik-e,

hasznaljak-e?
H1

Miért nem
hasznaljak?

Elméleti kutatas, Teoretikus megkozelités

aEREES /o AEee Empirikus kutatas

Milyen médon valositjak meg a

. e e bels6 gamifikacios programokat? Miikodési/
Milyen hatasok FIL» T‘ k-(. ; : progra at? alkalmazasi/
AQ > st Al ? OKusz. celcsoport. Kivitelezés . ;e
L\/lL]hL[ULI\ { SpCC1ﬁkac105
H3. H4 o
nézGpont

Ertékelési T
fokusz Hogy lehet cgységcs Ei ‘\:::::::::::

értékelést elérni?
HS5. H6, H7, H8

Van-e 0sszefliggés a bels6é gamifikacid
alkalmazasa ¢s a vallalati demografiai
jellemzok kozott?

H2

4. abra: A kutatas koncepcionalis modellje
Forrés: sajat szerkesztés

Elsd 1épésben a szakirodalom kutatds soran megismert definicios sokszinliség felolddséara
sajat gamifikacidés fogalommeghatdrozast alkottam, melyet a primer kutatds sordn is
hasznaltam, ezzel segitve a k6zos nyelv kialakitasat. A masodik 1épéstdl a primer kutatasban
hasznalt kérdéivemben mértem fel a vallalatok gyakorlatat. Fontos volt tisztdzni, hogy a
vallalatok ismerik-e, hasznaljdk-e a gamifikdciot. Szakmai szempontbol is érdekesnek
talaltam feltarni, hogy milyen okok miatt nem hasznaljak a jatékositast a célcsoportban
megkérdezettek. Erre timaszkodva a jovében lehetdség van finomhangolasokat végezni és
ezzel is segiteni a vallalatok gamifikdcios torekvéseit. A negyedik 1épésben a belsod
gamifikacids programok hazai alkalmazasat, megvaldsitasat részleteztem: milyen fokusszal
(teriileteken, célokkal), célcsoporttal (milyen munkatarsi kornek) és milyen kivitelezéssel
(egyéni vagy csapatjelleggel; online, offline vagy hibrid megoldassal; Onkéntes vagy
kotelezod jelleggel) miikddnek a programok. Az 6todik lépésben a vallalatdemografiai
adatokat is elemzem, feltarva azt, hogy van-e mintdzat a gamifikaciot hasznalo vallalatokra.
Ezek megismerése hianypotlo, hiszen atfogod vizsgalat ebben a kérdéskorben eddig nem
tortént. A dolgozat f6 gondolata a gamifikdcidos programok mérésével, értékelésével
kapcsolatos, igy hatodik 1épésben a vallalatok altal alkalmazott mérési-értékelési munkat,
mutatokat tartam fel. Ezzel azt kivanom eldsegiteni, hogy a jatékelemek alkalmazasa a nem
jatékos kornyezetben tudatosan torténjen, amivel a vallalatok eredményeket érhetnek el. Itt
részleteztem a dolgozoi fogadtatast és a gamifikacids programra hato tényezdket. Hetedik,
¢és egyben az utolsé 1épésben a kozos mérési-értékelési keretek kialakitasara torekedtem,
melyekkel visszajelzést kaphat a vallalat a belsé gamifikacids programok teljesitésével
kapcsolatban. Az 1. tablazat foglalja 6ssze a kutatasi kérdéseket (K), feltevésemet (F), illetve
az ezekhez kapcsolddo hipotéziseket (H), valamint az alkalmazott kutatasi modszereket.
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1. tablazat: A Kutatasi tevékenységet bemutato tablazat

Vizsgalati

Vizsgalati

2 Kutatasi kérdés Feltevés/Hipotézis
mod szempont
Elméleti Teoretikus Kl: Mlagarm’ﬁka'cm s l},Ol F: Nincs egységes definicigja a
. i alkalmazhato6, mi a belso iper s e s
kutatés megkdzelités P gamifikacionak.
gamifikacié?
Hl/a: A megkérdezett vallalatok nagy
. része ismeri, de nem alkalmazza a
Ismeretfeltaras, S
e gamifikdciot.
erbforrds- Hi/b: A gamifikéci6 alkalmazasanak
ellatottsag K2: Mennyire elterjedt a e g . .
et s , gatja  elsdsorban a  tudds-  ¢és
gamifikacié alkalmazasa a ARy,
hazai k6zép- és nagyvallalatok créforrdshidny.
1 e g p s . . H2: A bels6 gamifikacids programok a
Mikodési korében? e s .
.. céljaik és a megvalositasi formajuk
/alkalmazasi/ —_— g ; fies
[P sokfélesége okan a vallalatok demografiai
specifikacios . e . . :
nézBpont jellemz6itol fiiggetleniil sikerrel
P alkalmazhatoak.
K3: Hogyan értékelik a hazai | L=, 4 belsd gamifikcios programok
, p 1. .. | hatdsmérése az aktivitdsi mutatokra
vallalatok a bels6 gamifikacios g
K hatasait korlatozodik.
programok hatasatt, van-c H4/a: A bels6é gamifikacidos programok
kiilonbség az észlelt , . .
N . , hozzajarulnak a vallalati célok eléréshez.
(alkalmazok) és a vélt hatasok ot z
; H4/b: Kiilonbség van a  belsd
(nem alkalmazok) et 2 G wp
R Ea gamifikdcios programok észlelt és vélt
megitélésében? e
Empirikus hatasai kdzott.
UL H5/a: A belsé gamifikaciés programok
kutatas A : . ]
legerdsebb pontja a kivitelezés.
H5/b: A bels6é gamifikacidos programok
leggyengébb pontja a  programok
stratégiai szemléletli megkdzelitése.
Ertékelési Hé6/a: A belsé gamifikacios programok
fokusz K4: Melyek a hazai vallalatok | Osszesitett értékelése alapjan a vallalatok
gamifikacios programjainak | jol elkiilonithetd csoportokba sorolhatok.
erds és gyenge pontjai, H6/b: A bels6é gamifikacidos programok
vannak-e mintazatok a Osszesitett értékelése alapjan
vallalatok kozott a meghatarozhatok a sikeres megvalositas
Gamifikacioé Ertékelési Modell | f6 mozgatorugoi.
¢s az Osszevont hatasértékelés | H7: A belsé gamifikdcios programok
pontok alapjan? résztvevdi fogadtatasat a kivitelezés és a
vezetdi-szervezeti timogatas befolyasolja
a legjelentGsebben.
HS8: A teljesitményoptimalizalasi célok
intenzivebb  megjelenése a  belsd
gamifikaciés programokban magasabb
GEM 0sszpontszamot eredményez.

Forras: sajat szerkesztés

A kutatds eredményeinek segitségével megismerhetdvé valik a hazai kozép- ¢és
nagyvallalatok gamifikdcioval valé kapcsolata: ismerik-e, hasznaljak-e ezen mddszert. A
primer kutatasbol kideriil az is, hogy a belsé gamifikdcios programokat milyen teriileten,
céllal és kiknek szoldan hasznaljak. Az eredmények mérése és annak mddszerei, indikatorai
is feltérképezhetdek lesznek. Az is azonositasra keriilhet, hogy mi lehet annak az oka, ha
valamely vélaszadé cég nem alkalmazza a jatékositas eszkoztarat. Tovabbi eredményként
szakirodalmi esettanulményok johetnek létre a gamifikacio alkalmazasi korének, illetve
eszkOztaranak tovabbi gazdagitisa céljabol. Megtorténik a résztvevok és a program
tervezdinek véleménynyilvanitasa, a felmeriild gondok, problémék azonositdsa, valamint
attitidok, teljesitményértékek és magatartdsi formék is detektalasra keriilnek. Osszeségében
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elmondhato, hogy a varhaté eredmények jo lehetdséget adnak a téma elmélyitésére, valamint
hasznos elemei lehetnek a felsdoktatas és a tudomany fejlodésének, melyet hazai €s
nemzetkdzi téren is népszerlsiteni kivanok. Célom, hogy a feltart eredményeket
szamszerlsiteni tudjam és igy lehessen informaciot szolgaltatni a vezetdok iranyaba.
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3. PRIMER KUTATAS A HAZAI VALLALATOK KOREBEN

A hazai vallalatok korében készitettem el disszertdciom primer kutatasat, melyben kérddives
modszerrel tartam fel, hogy a hazai k6zép- és nagyvallalatok alkalmazzak-e, és ha igen,
milyen konstrukcioban a belsd gamifikacidos folyamatokat. Arra vallalkoztam, hogy
bemutassam azt a helyzetképet, ami illusztralja, hogy az Ujabb modszerek, szemléletek
egyike, a gamifikacio részét képezi-e a magyar vallalatok mindennapjainak.

3.1. A kérdoives felmérés bemutatasa

A vizsgélat soran primer kutatas céljabol kérddivet készitettem. A kérddiv kérdéseinek
Osszeallitdsaban segitségemre voltak a korabban ismertetett relevans szakirodalmi anyagok.
A kérdoiv osszedllitdsaval és annak lekérdezésével célkitlizésem volt, hogy feltérképezzem
a Magyarorszagon mikodd vallalatoknal megvaldsuld belsé gamifikacios tevekénységek
elterjedtségét, megvalosulasat, valamint, hogy a megismert eredmények segitségével mind
a tudomdnyos vilag, mind a vallalatok nagyobb betekintést nyerjenek a jatékositas
szemléletébe, ami Uj ismeretek megszerzését ¢és beépiilését teremtheti meg. A
megkozelitésem fokuszdban annak vizsgalata allt, hogy milyen belsd, munkavallalokra
iranyul6 gamifikaciods programokat valdsitanak meg a vallalatok. A bels6 gamifikacio célja,
hogy ndvelje a szervezeten beliili termelékenységet, eldsegitse az innovéaciot, fokozza a
kollégak kozotti egyiittmiikodést és pozitiv hatast gyakoroljon az iizleti eredményekre az
alkalmazottak bevonasaval. Vizsgaldéddsom soran tehat a vallalatok 4ltal alkalmazott belsd
gamifikacids programok elterjedtségét, megvaldsulasat, valamint azok hatdsait kivinom
bemutatni. A vizsgalat tervezett sokasagat a magyarorszagi, 50 fénél tobb foglalkoztatottal
rendelkezd véllalatok alkotjak. A kérddivet a vallalatok azon munkavéllaloi szamara tettem
elérhetdvé, akik a belsé gamifikacios folyamatokat atlatjak. Kiemelten fontos volt szamomra
annak jelzése is, ha nem hasznaljak a gamifikaciot a belsé folyamataik soran. Ezért a
kérddivet ugy alakitottam ki, hogy az eziranyu nemleges valaszokbol is tobb értékes
tapasztalatot tudjak szerezni a kutatomunkam soran.

A kérddiv kérdéseinek megtervezése, feltevése €s Gsszeallitasa hat honapot vett igénybe, a
probakitoltés és a kutatds soran haszndlt valtozat is az EvaSys (verzié: VO.1)
szoftverrendszerbe kertilt betaplalasra. Az Osszeallitast kdvetden probakitoltés zajlott (2024.
junius 5-12. k6zo6tt), ahol az eldre felkért (n = 7) kitoltok segitették a kérdéssor pontositasat
és véglegesitését. A végleges kérddiv 2024. junius 15-ére keriilt Osszeéllitasra, mely
elektronikus formaban 2024. janius 17 és julius 24. kozott volt kitolthetd.

Vizsgalatom alapsokasagaként a hazai forprofit kozép- és nagyvallalatok szerepelnek,
szamuk 2022. év végén 6171 6 (KSH, 2024). Célsokasagként a Magyarorszagon miikodo
szolitottam meg. A mintavételi kerethez Osszedllitottam egy cimzetti listat a Miskolci
Egyetem Gazdasagtudomanyi Kara altal hasznalt CrefoPort adatbankbdl tortént adatkérés
alapjan, valamint a Miskolci Egyetemmel régebben kialakitott partnerségi kapcsolat
adatainak felhaszndldsaval. Az adatbazisban val6 keresést 2024. junius 5-én folytattam le. A
sokasag alapjat igy n = 3477 vallalat alkotja, amelyeket elektronikus levelek segitségével
kerestem meg elézetesen elkészitett cimlista alapjan. A mintavételezéssel kapcsolatban
lefedettségi, mintavételi €s nem valaszolasbol eredd hibakat allapitottam meg.
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Hangstlyozni kell, hogy a minta nem reprezentativ, igy a megallapitasok a mintara
vonatkoznak. A kitoltés onkéntes valaszadason alapulé nem véletlenszerii mintavétellel
valdsult meg, a szakirodalmi ajanlas alapjan kényelmi mintaként definialhato.

Akérddivet 218 vallalat toltotte ki, igy a valaszadasi hajlanddsag 6,27 % volt. Az elemzésbe
bevont végleges mintat (N = 216) alkotta. Lényeges kiemelnem, hogy a kérddiv
maganszemélyek részére nem keriilt megkiildésre, kozosségi oldalakon szintén nem
osztottam azt meg.

3.2. Adatelemzés, médszertani 6sszefoglalo

Az adatok tisztitasat ¢és elemzését a Microsoft 365 Excel (verzioszam: 2405), valamint a
JASP (verzi6: 0.19.0) szamitogépes programokkal végeztem el (JASP Team, 2024).

A mintat a leir6 statisztika mutatédival (mint példaul az atlag, a szoérds, a median, a modusz,
valamint a kvartilisek) elemeztem, tovabba gyakorisagi, megoszlasi el6fordulast
hasznaltam. Tobbszor kereszttablak segitségével értékeltem az indikatorokat. A mélyebb
vizsgalatokhoz statisztikai probdkat alkalmaztam, melyek feltételeit elézetesen minden
esetben ellendriztem. A valtozok kozotti kapcesolatokat a Pearson (jeldlve: r), valamint a
Spearman (jeldlve: p) korrelacioval elemeztem, mig a dichotém adatok kozotti kapesolatok
analizalasara Pearson y?-probat, illetve a Cramer-féle V egyiitthatot szerepeltettem. A binaris
valtozoknal 0sszefliggd mérések dsszehasonlitdsait McNemar teszttel végeztem. Az ordinalis
vagy nem normal eloszlast kdvetd skala mérési szintli valtozoknal az Osszefliggd mintas
elemzés esetén Wilcoxon-rangosszeg, fliggetlen mintas elemzés esetén Mann-Whitney
probakat alkalmaztam.

A gamifikacios programokat hasznalok eredményeit egymintds Wilcoxon-probaval
analizéltam, abbol a megfontolasbol. hogy megéllapitsam, hogy a 3-as kozépsd értéktdl van-
e valamilyen jellegl eltérés a hasznalok korében. Alkalmaztam a Kruskal-Wallis tesztet is
példaul a kiilonb6zd tevékenységi  korok  (termeld, kereskedd, szolgéltatd)
kiilonbozdségeinek beazonositdsara, valamint amennyiben sziikséges volt, a Dunn-féle
utdvizsgalatot is felhasznaltam.

A primer kutatds sordn a szignifikanciaszintet o = ,05 szinten hatdroztam meg. Figyeltem
arra, hogy ahol sziikséges, csokkentsem a vizsgalati dimenziokat, igy adatredukcios
eljarasként fOkomponens-elemzést vetettem be. Tovabba uj, Osszevont mutatokat is
létrehoztam (pl. Osszesitett fogadtatasi; GEM 6sszpontszam; Osszesitett hatasértékelés),
ahol meggydzddtem a reliabilitds mérésére alkalmazott Cronbach-féle a értékrol. Az elemzd
munka sordn a tObbszOrds regresszios modell épitését is végrehajtottam, hogy a belsd
gamifikacios programok Osszesitett fogadtatasat, illetve a program eredményét eldrejelzd
GEM b6sszpontszam kimeneti valtozok kapcsolatait beazonositsam.

A kvalitativ elemzéshez kapcsolodoan egyezdségeket €s eléfordulasokat figyeltem meg,
melyekkel kvadransot, matrixot hoztam létre. Az adatok és Osszefiiggések illusztralasara
kiilonb6z6 adatvizualizaciokat alkalmaztam.

3.3.  Uj és tjszerii megallapitasok

Kutatomunkam els6é szakaszaban a gamifikaci6 irodalménak feldolgozéasa tortént meg. A
definicios sokszinliség miatt fontos volt lerdgziteni, hogy mit tekintlink gamifikacionak.

F: Nincs egységes definicioja a gamifikacionak.

Dolgozatom 1) kutatasi eredményének (KE) tartom, hogy a szakirodalomban eléforduld
definiciok rendszerezését és szintetizalasat kdvetden megalkottam sajat definiciomat a
gamifik4ciora vonatkozoan.
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KE: A gamifikacio (vagy mas néven jatékositas) egy olyan rendszer, ami jatékon kiviili
kontextusban jatékelemek (pl. pontok, szintek, rangok, jelvények), jatékdinamika (pl.
fordulok, kihivasok, versenyek, visszajelzés) és jatékmechanizmusok (pl. érzelmek,
kapcsolatok, korlatok, torténet) alkalmazasa, valamint jatékélmény nyujtiasa révén
hozzajarul az egyéni vagy szervezeti célok, eredmények eléréséhez, folyamatos
visszajelzést adva résztvevok szamara.

A szakirodalomfeldolgozast kovetéen megalkottam a kutatds koncepcionalis modelljét,
melyre alapozva empirikus kutatdst végeztem a hazai kozép- és nagyvallalatok korében.
Kutatdsomban a gamifikacio hazai vallalati alkalmazasat €s gyakorlati tapasztalatait tartam
fel. Hangsulyozni kell, hogy a minta nem reprezentativ, igy a megallapitdsok a mintara
vonatkoznak. A kitoltés onkéntes valaszadason alapulé nem véletlenszerii mintavétellel
valosult meg, a szakirodalmi ajanlds alapjan kényelmi mintaként definidlhato.
Eredményeimet az alabbiakban foglalom 6ssze.

Elemzésem elsd része annak feltarasara irdnyult, vajon a megkérdezett vallalatok ismerik-e
¢s hasznaljak-e a gamifikaciot. Azt feltételeztem, hogy a vallalatok hallottak a modszerrdl.
Mivel azonban altaldnosan elmondhato, hogy a magyar véllalkozasok sziikds keretekbdl
gazdalkodnak, kevés erdforrassal rendelkeznek, arra szdmitottam, hogy egy ilyen, nem
kozvetleniil a f6 tevékenységiiket érintd modszerre, mint a gamifikdcié, nem tudnak
megfeleld eréforrasokat aldozni. Tovabbd mivel ez a moddszer még nem tekinthetd
Magyarorszagon széleskorben elterjedtnek, annak ellenére, hogy mar hallottak a modszerrdl
kevesen alkalmazzak. Ebbdl kiindulva fogalmaztam meg H1/a hipotézisemet.

‘ H1/a: A megkérdezett vallalatok nagy része ismeri, de nem alkalmazza a gamifikaciot.

A gamifikaciot a valaszado vallalatok koziil 93 (43,06%) nem ismeri, mig a tobbség, 123
(56,94%) ismeri. Ezt kovetden a gamifikdci6 hasznélatira vonatkozo kérdés eldtt a
kérdéivben ismertettem az altalam létrehozott definiciot. Ezt azon megfontolasbol tettem,
mert feltételezésem szerint eléfordulhat, hogy egyes vallalatok a gamifikacié tudatos
ismerete nélkiil is alkalmaznak elemeket a modszertanbol. A 216 vallalatbol 41 vallalat
hasznalja (eseti jelleggel 28, folyamatos jelleggel 13 véllalat), 3 vallalat jelezte, hogy
korabban hasznaltak, de mar nem alkalmazzak a mddszert, mig 172 vallalat nem hasznélja
(ebbdl 45 haszndlni tervezi).

A gamifikaci6 ismeretét €s a hasznalatat Osszevetettem, €s ez pedig igazolta azt a
felvetésemet, hogy a vallalatok a mddszer ismerete nélkiil is intuitiven beépithetnek olyan
elemeket a munkamenetbe a dolgozok motivacigjara, melyek megfelelnek a Ilétezd
gamifikacids gyakorlatoknak. Ennek eredménye, hogy dsszesen 8 vallalat, amelyek bar azt
valaszoltdk, hogy nem ismerik a gamifikacié fogalmat, késébb azt jelolték, hogy korabban
mar hasznaltak vagy jelenleg is hasznalnak ilyen technikékat és a definicié utan a kit6ltok
rd is ismertek a gamifikacios gyakorlataikra.

A megismert adatokra tdmaszkodva a Hl/a hipotézist elfogadtam, melybdl a mintabeli
vallalatokra vonatkozodan az alabbi T1/a tézist fogalmaztam meg:

T1/a: A kérdoives kutatas alapjan a valaszado magyarorszagi kozép- és nagyvallalatok
nagy része hallott a gamifikaciorol, de nem alkalmazza azt. A gamifikacio alkalmazasa
nem minden esetben tudatos, a vallalatok gyakran intuitiv modon épitenek be olyan
elemeket a munkafolyamataikba, amelyek megfelelnek a gamifikacios gyakorlatok
kritériumainak.
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Mint ahogy lathattuk, a valaszadé vallalatok talnyomorészt nem alkalmazzak a gamifikéciot.
Ezért fontosnak tartottam feltdrni a gamifikéaciotol valo elzarkdzéas okait. Erre vonatkozé
H1/b hipotézisemet az aldbbiakban fogalmaztam meg.

H1/b: A gamifikacio alkalmazasanak gatja elsosorban a tudas- és eréforrashiany.

Tobb valaszlehetdséget felkinalva jelolhették meg a vallalatok azt, hogy milyen okbol
zarkoznak el a gamifikacido hasznalatatol. Osszegezve a valaszokat, a nem alkalmazas
legjellemzdbb okai kozott szerepel az, hogy a mintabeli vallalatok nem ismerik a
gamifikacio kivitelezésének modjat (42,5%), nem tartjdk relevansnak a gamifikacio
modszerét (41,7%), nem rendelkeznek az ehhez sziikséges megfelelé erdforrasokkal
(40,9%), valamint sokszor szigoru eldirasoknak kell megfelelniiik (34,6%), igy nem tudjak
elképzelni ennek a mddszernek a hasznélatat. Szamos esetben allapithaté meg az is, hogy a
mintabeli vallalatok nem ismerik a gamifikéciot. A felsoroltakhoz képest sokkal ritkabb ok
a motivacio hidnya (19,6%), a hosszatava fenntarthatatlansag (8,7%), a figyelemelvonas
(5,5%), az, hogy tul koltséges a modszer (4,7%), hogy fesziiltségeket general (4,7%),
valamint, hogy eltulzott, felesleges versenyzést idéz el (3,9%). A legalacsonyabb értéket az
a valaszlehetdség érte el, hogy a gamifikdci6 kontraproduktivitishoz vezet (1,6%).
Pozitivnak értékelem, hogy a gamifikacié unalmat okoz valaszt nem jeldlte meg senki. Az
elemzett adatokra épitve a H1/b hipotézist elfogadom, melybdl a mintabeli vallalatokra
vonatkozoan az aldbbi T1/b tézist alkottam meg:

T1/b: A gamifikacié alkalmazasatél valé elzarkézas legfobb okai a moédszerrel
kapcsolatos ismeretek, valamint a megvaldsitashoz sziikséges erdforrasok és idé
hianya.

Ugy vélem, hogy fontos szerepe van a gamifikacioval kapcsolatos edukacionak, melynek
hatasos eszkdzei lehetnek a tudomédnyos publikaciok megjelentetése mellett a vallalati jo
gyakorlatok megosztasa, a vallalatoknak tartott tréningek, illetve a gamifikacié médszerének
hallgatok szamadra torténd oktatasa.

Az empirikus kutatéds soran képet kaptunk arrol, hogy mely teriileteken, milyen céllal, milyen
célcsoportok bevonasaval és milyen moddon alkalmazzdk a valaszad6 vallalatok a
gamifikaciot. A belsé gamifikéacios programokat foként az emberi eréforrasgazdalkodas, HR
tertiletén, a belsd képzések, tréningek, oktatdsok soran, valamint atfogo, altalanos jelleggel
(példaul egészséges ¢életmod, aktivitds tamogatisa) haszndljdk, de jelentds a belsd
kommunikécié sordn haszndlok szdma is. Az ilyen jellegli programok céljaul féként a
kozosségépitést, a munkahelyi 1€gkor javitasat, a dolgozoi elégedettség novelését tiizik ki a
vallalatok, de jelentds a dolgozoi elkotelezettség és lojalitas novelése is. Ezeket kovetik az
egyéni célok: az egyéni teljesitményndvelés, amibe a motivacid, a kompetencia- €s
készségfejlesztés tartozik, a masik pedig az egyének szamara torténd visszacsatolas. Az adott
funkciondlis teriileten (pl. marketing, HR, logisztika, itigyfélkapcsolat stb.) torténd
hatékonysagnovelés, a teljesitménymutatok és a pénziigyi teljesitmény javulasa (pl.
arbevétel, nyereség, likviditas, ROI novelése) kisebb gyakorisaggal szerepel.

A véllalatok az altaldnos dolgozodi korre alkalmazzak a jatékositast, ettdl jelentdsen
alacsonyabb mértékben célozzadk meg a kozépvezetdket €s az alsod szintli vezetdket. Az is
lathato, hogy foként a szellemi munkavallalokat szolitjdk meg. A megvalositds soran az
Onkéntes részvétel a dominansabb a kotelezd jelleggel szemben. A résztvevoknek
altalanosan egyénileg kell szerepelniiik. A véllalatok a gamifikalt programokat kombinalt
megoldassal valositjak meg: sajat fejlesztésii programot alkalmaznak és a kiilsé partnert is
bevonnak a kialakitasba. A belsdé gamifikacios programokat a kialakitasi format tekintve
hibrid (online €s offline) megoldassal valositjak meg.
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A helyzetfeltaras eredményei alapjan megallapithatd, hogy a gamifikdcidé szamos teriileten
¢s sokféleképpen alkalmazhatd, igy feltételezésem szerint a gamifikacid sikeres
megvalositdsa nem fiigg a vallalatok demografiai jellemz6it6l. Ehhez kapcsoléddan a H2
hipotézisemet az aldbbiakban fogalmaztam meg:

H2: A bels6 gamifikacios programok a céljaik és a megvalositasi formajuk sokfélesége
okan a vallalatok demografiai jellemzditol fiiggetleniil sikerrel alkalmazhatéak.

A hipotézis igazolasdhoz a vallalatdemografiai jellemzok (méret, tevékenység jellege,
tgyfeélkor, tulajdonosi hattér) szerinti elemzést két szinten végeztem el. Elsd 1épésben azt
elemeztem, van-e szignifikdns kapcsolat a mintabeli vallalatok korében a gamifikaciod
hasznélata, valamint a véllalatdemografiai jellemzok kozott. A 216 véllalat kozil 123
vallalat ismeri a gamifikaciot. A modszer hasznélatdnak €s a vallalatok 1étszamkategoridinak
Osszefliggésére Spearman-féle korrelaciot hasznaltam, ami szerint szignifikans, pozitiv
gyenge Osszefiiggést talaltam (p = ,20 p = ,002), azaz a nagyobb vallalatok jellemzden
nagyobb valdszinliséggel hasznaljak a gamifikacidt, mint a kisebbek. Nem fedeztem fel
szignifikans kapcsolatot ugyanakkor a tobbi vallalatdemografiai mutaté esetében.

Ezt kovetden a masodik lépésben a vizsgalodast a gamifikéaciot alkalmazdkra (n = 41)
sziikitettem €s ezen mintabeli vallalati kor itemeit vetettem Ossze a vallalatdemografiai
adatokkal. Itt a gamifikdcié ismerete, haszndlata, megvaldsitasa (fokusz, célcsoport,
kivitelezés) ¢és a vallalatdemografiai tényezok kozotti kapcsolatokat elemeztem. Az
elemzéshez hasznalt modszerek Spearman korrelacio, y>-probak és Mann-Whitney teszttel
utankovetett Kruskal-Wallis teszt voltak. Az elemzés eredményeit a 2. tablazat foglalja
Ossze. Az analizalas sordn a legtobb esetben nem igazoldodott szignifikdns kapcsolat a
gamifikacio alkalmazasa és a vallalatdemografiai adatok kozott.

2. tablazat: Kapcsolatelemzés a gamifikacio ismerete, alkalmazasa
és a vallalatdemografiai mutatok kozott

n=41 Létszamkategoria I"Jfélkiir Tevékenység jellege = Tulajdonviszony
Gamifikacio ismeret

Y Spearman korrelaciod ¥>-proba
Gamifikacié . R . -
. nincs szignifikans kapcsolat nincs szignifikans kapcsolat
hasznalat
Spearman Spearman
Villalati korrelaciok korrelaciok x>-probak
teriiletek nincs szignifikans 2 szignifikans nincs szignifikans kapcsolat
kapcsolat kapcsolat
Cél Spearman korreldcié Kruskal-Wallis teszt
(egyéni, nincspszi nifikéns kapcsolat Mann-Whitney teszttel utankovetve
vallalati) & P nincs szignifikans kapcsolat
T P
- . Spearman korrelaciok X prf)balf . X p.“’b.a N .
= Beosztas nines szienifikans kapcsolat 1 szignifikans nincs szignifikans
5 & P kapcsolat kapcsolat
@ 2 12 2 12
3 . Spearman korrelaciok X “Pro bal,( X p}robg k ,
O  Munka jellege . S, 1 szignifikans. nincs szignifikans
nincs szignifikans kapcsolat
kapcsolat kapcsolat
Részvételi Spearman korrelaciok x>-probak
forma nincs szignifikans kapcsolat nincs szignifikans kapcsolat
Spearman Spearman
~§ Lebonyolitasi korrelaciok korrelaciok y3-probak
< forma 1 szignifikans nincs szignifikans nincs szignifikans kapcsolat
= kapcsolat kapcsolat
&  Megvalositasi
keret Spearman korrelacid ¥>-proba
Megvaldsitasi nincs szignifikans kapcsolat nincs szignifikans kapcsolat

forma
Forras: sajat szerkesztés
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A H2 hipotézisemben foglaltakat ez alapjan elfogadtam és a mintabeli vallalatokra
vonatkozoan az alabbi tézist fogalmaztam meg:

T2: A belso gamifikacios programok a valtozatos kialakithatosaguk és a rugalmas
testreszabhatosaguk révén a vallalati miikodés legtobb teriiletén sikerrel
alkalmazhatok, fiiggetleniil a vallalat méretétol, iigyfélkorétol, tevekénységétol és
tulajdoni viszonyaitol.

A kovetkeztetés, miszerint nincs kapcsolat a vallalatok demografiai jellemz6éi és a
gamifikéacio alkalmazasa kozott, nagyban segitheti a gamifikdcidos programok nagyobb
aranyu elterjedését. Ezt érdemesnek tartom a vallalatok szdmara kommunikalni, hiszen
sokan emiatt zarkozhattak el: nem tudtdk elképzelni, hogyan tudnak alkalmazni a
jatékositast.

A tudomanyos publikaciok kevésbé foglalkoznak a vallalati gamifikacids programok
hatasmérésével, annak ellenére, hogy ez egy rendkiviil fontos és érzékeny pontja lehet a
gamifikacio sikeres alkalmazasanak és a modszer terjedésének. Azonositva ezt a kutatasi
rést, el6szor megvizsgaltam, értékelik-e a vallalatok a gamifikaci6 hatasait, mire terjed ki és
milyen médszerrel torténik a mérés.

Feltevésem, hogy a vallalatok legtobbszor csak az aktivitasi mutatokat veszik figyelembe az
értékelés soran (Garett és Young, 2019, Koivisto és Hamari, 2019, Paixao és Cordeiro,
2021), holott tobb mas (kozvetlen, illetve kdzvetett) hatast feltar6 mutato is segithetné a
konkrét értékelési munkat. A H3 hipotézis a vallalatok hatasmérési gyakorlataval
kapcsolatos.

H3: A belso gamifikacios programok hatasmérése az aktivitasi mutatokra
korlatozédik.

A gamifikiciot alkalmazo vallalatok valaszadoi (n = 41) harom valaszlehetoség koziil
valaszthattak (3: igen, értékeljiik, 2: részben értékeljiik; 1: nem értékeljiik), azért, hogy meg
tudjam allapitani, melyek megoldéasokat, alkalmazzak a vallalatok, illetve melyeket nem.
Az rajzolddott ki, hogy legtobbszor a teljesitményhez kotddo elemeket (a programban vald
teljesitést, a részvételi mutatokat) mérik. Ezt kovetik a dolgozokkal osszefiiggd tényezok
(fogadtatas, elkotelezodés, munkahelyi légkdr valtozasa), melyeket kisebb mértékben
vesznek figyelembe. Szakmai szempontbdl érdekesnek taldlom, hogy a legkevésbé relevans
szempontként kezelik a gamifikdlt programok (pénziigyi €s nem pénziigyi)
eréforrasgazdalkodasat. Az adatokat az 5. dbra mutatja be. A méréseket kérddiv(ek)
segitségével vagy szamszerlsithetd mutatoszamokkal végzik el, a valaszadok 46,3%-a
mindkét valaszlehetdséget ugyanolyan ardnyban jelolte meg. A vallalatok formalis
beszélgetést (41,5%) és informalis egyeztetést (36,6%) is alkalmaznak.
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A program utan értékeljiik...
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5. abra: A gamifikacios programok eredményének mérése
Forrés: sajat szerkesztés

Két vallalat jelezte, hogy nem mérik a gamifikacids programok hatdsait. Ennek két okat
jelolték meg: (1) a vallalat szamara nem relevans, nem fontos a mérés, (2) a program olyan
célt szolgal, amit nehéz mérni. (Utdbbi lehet a munkavallalok lojalitasa, a munkakedv vagy
a csapatszellem er0sodése.) Ezen megallapitasokat figyelembevéve a H3 hipotézist
elfogadtam és a mintabeli véllalatokra vonatkoz6an megfogalmaztam a T3 tézisemet:

T3: A belsé gamifikaciés programok hatasmérése az aktivitasi (részvételi és teljesitési)
mutatékra korlatozédik. A program fogadtatasat, illetve kozvetlen és kozvetett
hatasait ugyan kisebb aranyban nyomon kovetik, azonban a koltségek, az eréforras- és
idoraforditas, valamint a koltség-haszon relacio értékelése jellemzéen elmarad.

A gamifikacios programok mérésének vizsgalata utdn a modszer hatsainak beazonositasa
volt a célom. A részletesebb elemzés soran arra 6sszpontositottam, hogy az egyén, valamint
a vallalat milyen eldnyokkel gazdagodik. Feltevésem az volt, hogy a belsé gamifikacios
programok tamogatjak a vallalati célok elérését, azokra pozitiv hatassal vannak. Ezért a mar
alkalmazo6 vallalatok (n = 44) korében végeztem el az elemzésemet a H4/a hipotézis
keretében.

H4/a: A belso gamifikacios programok hozzajarulnak a vallalati célok eléréshez.

A vizsgélodashoz irodalomi forrasok atfogd elemzése, valamint a logikai 6sszefiiggések és
a kapcsolddo tapasztalatok alapjan eredetileg 5 teriiletet és 21 valtozdt azonositottam. Ezek
Onalld elemzését kovetben az Osszetartozd elemeket fokomponens-elemzéssel
Osszekapcsoltam, hogy csokkenteni tudjam a dimenzidkat €s ezeket egyiitt tudjam elemezni.
A létrejott 3 komponens kelléen koherens és relevans skaldkat alkot, igy azokat hasznaltam
a késobbi vizsgdlathoz. Ezen kérdéseknél az Osgood-féle szemantikai kiilonbséget
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differencial6 5 foku skalat hasznaltam (1 jelentdsen romlik, 2 kis mértékben romlik, 3 nem
valtozik, 4 kis mértékben javul, 5 jelentdsen javul).

Fontos megemlitenem, hogy mind a 21 valtozé esetében pozitiv a gamifikacié megitélése:
az atlagértékek 3,00 felett vannak. A legerdsebb hatasrol a dolgozok motivacidja,
hozzaallasa (M = 3,96), illetve a csapatszellem kialakitasa, elmélyitése (M = 3,93) esetében
szamoltak be a vallalatok. Az értékeket egymintas Wilcoxon-probaval analizaltam, hogy
megallapitsam, hogy a 3-as kdzépso értéktdl van-e valamilyen jellegli eltérés a hasznaldok
korében. Az 6sszes tényezonél szignifikansan pozitiv eredmények adodtak, azaz alapvetéen
javulés tapasztalhat6, vagyis pozitiv elmozdulas torténik minden esetben, ha a gamifikaciot
hasznaljak a vallalatok.

Hasonloan pozitiv eredményt azonositottam be a létrehozott komponensek 6sszevont
atlagainal. Az egyéni, munkavallaloi teljesitményeket tomorité komponens (RC2) esetében
jelentésen javultak a program hatdsa miatt a tényezok (M = 3,63). Csekély kiilonbséggel a
munkahelyi 1égkor (RC1) komponens is javulast mutat (M = 3,60). Kevésbé érzékelhetd a
gamifikacid hatasa a Vallalati folyamat és teljesitmény (RC3) komponensbe tomoritett
valtozok esetében (M = 3,35).

Ezen adatok alapjan alkottam meg a mintabeli vallalatokra vonatkozdan a T4/a tézist,
elfogadva a H4/a hipotézist:

T4/a: A belsoé gamifikacio alkalmazasa pozitiv hatassal van az egyénekre, a dolgozoi
kozosségre, a vallalati folyamatokra és teljesitményre, ezaltal hozzajarul a vallalati
célok eléréshez. A valaszadé vallalatok minden teriileten javulast értek el a gamifikacio
altal.

A kovetkezokben fitkoztettem a gamifikdciot alkalmazo véllalatok allaspontjat - az
elézéekben részletezett 21 valtozd ¢és 3 komponens tekintetében - a modszert nem
alkalmazok elvarédsaival, mivel az volt a feltételezésem, hogy a ténylegesen észlelt és a veélt
hatasok kozott eltérés tapasztalhatd. Az elemzés soran a gamifikaciot hasznald (n = 44),
hasznélni tervezé (n = 45) és hasznélni egyaltalan nem tervezd (n = 127) véllalatok valaszait
Osszevetettem egymadssal. Az adatok vizsgéalatanal az atlageredményeken tul a csoportok
kozotti kiilonbségek azonositdsara szolgalo statisztikai elemzéseket (Kruskal-Wallis teszt,
Dunn-féle utdvizsgalat) alkalmaztam a H4/b hipotézis igazolhatdsaga céljabol.

‘ H4/b: Kiilonbség van a belsoé gamifikacios programok észlelt és vélt hatasai kozott.

A csoportok atlageredményei alapjan megallapitottam, hogy a gamifikacids programokat
hasznalni tervezok jobbra értékelik a gamifikaciot (M = 4,05), mint a tényleges hasznalok
(M = 3,51), valamint a nem hasznalok (M = 3,59). A harom csoport kozotti eltérések
beazonositasa érdekében Kruskal-Wallis tesztet, és Dunn-féle utovizsgalatot alkalmaztam.
Arra a megallapitasra jutottam, hogy a valtozoknal szignifikdns kiilonbségek vannak: a
hasznalok és a hasznalni tervezdk esetében az 0sszes valtozondl van kiilonbség, vagyis a
hasznalni tervezok jobbra értékelik a gamifikacids programokat, mint a tényleges hasznalok.
Ugyanigy az is lathat6, hogy nagyon sok esetben a hasznalni tervezdk jobbra értékelik azt
az egyaltalan nem haszndloktol. Ezen adatok alapjan fogalmaztam meg a mintabeli
vallalatokra vonatkozoan a T4/b tézist, elfogadva a H4/b hipotézist:

T4/b: Kiilonbség van a belsé gamifikacios programok észlelt és vélt hatasai kozott. A
gamifikacios programok valds hatasai elmaradnak a varakozasoktol, a gamifikaciot
nem alkalmazok tulbecsiilik az elérheto hatasokat, ahhoz képest, mint amit a modszert
alkalmazok ténylegesen visszaigazoltak.
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Az elézd tézishez kapcsoloddan nagyon fontosnak vélem, hogy a vallalatok realis
elvardsokat fogalmazzanak meg, a célokat és kereteket pontosan hatarozzak meg és
kommunikaljak. Ezt megteremtheti a gamifikécié mérési, értékelési modszereit egységesitd
modell. Ezek elmaraddsa csalodast is eldidézhet és ezdltal meggatolhatja a moddszer
folyamatos, illetve tovabbi alkalmazasat.

A megismert szakirodalmi koézleményekre tamaszkodva értékelési keretrendszert hoztam
létre, mely azon sikertényezoket azonositja be, melyek sziikségesek ahhoz, hogy egy
gamifikalt vallalati program eredményes lehessen. A Gamifikacio Ertékelési Modell,
(roviden GEM) 6 célja, hogy értékelési alapot, mércét adjon a véllalatoknak, jelezze azokat
a tényezoket, amelyek figyelembevételével sikeresnek vagy épp ellenkezoleg, sikertelennek
tekinthetd egy gamifikacios program. A kiilonb6z6é gamifikacids programok eltérd céllal,
kozonségnek, financialis kerettel miikddnek, de a GEM lehet6vé teszi az altaldnos
Osszehasonlitast, igy alkalmas mind a vallalati szintli teljesitmény mérésére, mind a
vallalatkozi 6sszehasonlitisra. A GEM modell ismertetése a 6. dbran lathato.

Pillérek szintje Alpillérek szintje

Vezetdi-szervezeti tiamogatottsag
Cominikacio Célkijeldlés, keretek és kommunikécio
Ertékelési w
Modell Megvalobsitas _
(GEM)

Kivitelezés

A program hatasai és eredményei
Eredmények b

Résztvevok fogadtatasa

Stratégiai szemlélet

6. abra: A Gamifikacié Ertékelési Modell (GEM)
Forras: sajat szerkesztés

A modellt harom pillér alkotja (Erintettek, Megvalositas, Eredmények), amelyek paronként
2 elemre, alpillérre bonthatdak. A modell felmérése alpillérenként 6 (6sszesen 36) allitassal
(komponens) tortént, a valtozok 1-6 értékek kdzott rangsorold paros Likert-skalaval torténd
megvalaszolasaval, onkitoltds jelleggel €s az a célja, hogy részletesen atvilagitsa a vallalati
gamifikécios tevékenységet. A modellben a legalacsonyabb pontszdm a 36, a legmagasabb
a 216 pont. A legkisebb vélaszlehetdség az egyaltalan nem, mig a legnagyobb a teljes
mértékben mindsitést jelenti. A pillérek a gamifikacios program sikeres megvaldsitasanak
kritériumait irjék le, megjelennek benne az érintettek, ami a résztvevok fogadtatasat és a
lebonyolitast tdAmogatd vezetdi-szervezeti timogatottsagot jelenti. A megvalositas soraba a
program céljanak kijelolése, a megvalositas keretei és a felmeriilé6 kommunikacié tartozik,
de itt kapott helyet a kivitelezés is. A megvalosult programok eredményei szintén két részre
bonthatéak: mérésre keriilnek a gamifikécios program hatasai és eredményei, illetve a
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vallalat stratégiai szemléletébe vald beépiilés. A GEM alpilléreinek pontszdmaibol
megalkothato radardiagram alkalmas a modell vizualizalt megjelenitésére. Az abrazolasbol
az is lathatd, hogy minél nagyobb a vallalat altal kirajzolt hatszog képe, annal jobb
eredményt ért el. A GEM radardiagram lehetévé teszi az elemek kozotti 6sszehasonlitést,
segitségével konnyebb azonositani a program sikertényezdit, valamint a beavatkozast,
figyelmet igényl0 elemeket. Ehhez kapcsoléddan fogalmaztam meg a HS5/a és a HS5/b
hipotéziseimet:

HS/a: A belso gamifikacios programok legerésebb pontja a kivitelezés.

HS5/b: A belsé gamifikaciés programok leggyengébb pontja a programok stratégiai
szemléletii megkozelitése.

A kitoltésben a gamifikaciot alkalmazé (n = 44) vallalatok vettek részt. A kitolté vallalatok
értékei alapjan a 3. tablazatban Osszefoglaltam a legjellemzébb informacidkat.
Alpillérenként minimum 6, maximum 36 pont volt szerezhetd. Ezek alapjan elmondhato,
hogy a Kivitelezés a leger6sebb elem (M = 27,89), ettdl kissé lemaradva a résztvevok
fogadtatasa végzett, a kozépmezOnybe, a 24,66-26,55 pontok koz¢ kertilt a tobbi elem, mig
a Stratégiai szemlélet a leggyengébbként jelenik meg a vallalatoknal (M = 21,77). Az
adatokat dobozdiagrammal és leiro statisztikival elemeztem. Oromre ad okot, hogy
mindegyik pillér legalabb a teljes pontszam 60%-4t teljesitette.

3. tablazat: A GEM alpilléreinek dsszesitett skalapontszamainak elemzése

AP0 ; ) 9 9 Q
I. Résztvevok fogadtatasa 27,02 | 5,95 | 23,75 | 29,00 | 31,00
II. Vezetdi-szervezeti tamogatas 24,66 | 6,98 | 2,00 | 25,00 | 3,25
III. Célkijelolés, keretek és kommunikacio | 26,55 | 7,14 | 23,75 | 26,00 | 32,25
IV. Kivitelezés 27,89 | 6,38 | 24,00 | 3,00 | 32,00
V. A program hatasai és eredményei 24,75 | 6,54 | 21,75 | 25,50 | 29,25
VI. Stratégiai szemlélet [ 21,77 | 675 | 17,00 | 21,50 | 26,00

Forras: sajat szerkesztés

"r

A 7. abran a GEM alpillérei lathatoak, amelyek a kérdiv altal vizsgalt vallalatok atlagos
eredményeit tiikrozik.

I. Résztyevok fogadtatasa
i

II. Vezetdi-szervezeti
24.66 tdmogatas

VI. Stratégiai szemlélet
21,77

6,55 111. Célkijeldlés, keretek
és kommunikacio

V. A program hatasai és 24,75
eredményei

27,89
IV. Kivitelezés

7. abra: A GEM vizualis megjelenése a kitolts vallalatok atlagos pont eredményeivel
Forras: sajat szerkesztés
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A GEM alpillérei segitéségével a H5/a és H5/b hipotézisemet elfogadtam és a mintabeli
vallalatokra vonatkozoan az alabbi téziseket alkottam meg:

T5/a: A bels6 gamifikacios programok kivitelezése a legerdsebb elem. A hazai valaszado
vallalatok a gamifikacios programok Kivitelezésére, valamint a célok, keretek
kijelolésére és a programhoz kapcsolodé kommunikacios elemekre figyelnek oda a
legjobban, ami sikeressé teszi azok megvaldsitasat.

TS5/b: A belso gamifikacios programok leggyengébb és egyuttal leginkabb fejlesztendo
eleme a stratégiai szemlélet. A mintabeli vallalatok valaszai alapjan nem elterjedt a
gamifikacio vallalati tervezésbe, illetve a stratégiaalkotasba torténé beemelése, mely
biztositana a moédszer hosszatavu és fenntarthaté alkalmazasat.

Fontosnak tartottam annak vizsgalatat, hogy a gamifikacids programok sikeressége alapjan
lehet-e csoportositani a vallalatokat. Az elképzelésem az volt, hogy Osszehasonlitom a
gamifikalt programokért feleldsok hatasértékelését a GEM modell szakértdi szemponti
megkozelitésével. Az elsd valtozé a H4/a, illetve H4/b téziseknél hasznalt 21 itembdl jott
létre és az Osszesitett hatdsértékelés nevet viseli (vizszintes tengely). A valtozo 21-105 érték
kozott mutatja, hogy a vallalatok hogyan értékelik a lefolytatott gamifikacios programok
hatasait. A masodik valtozénak a GEM ésszpontszam nevet adtam (fiiggoleges tengely),
mely a Gamifikacio Ertékelési Modell (GEM) pilléreinek kumulélt értékeibdl jott 1étre és
36-216 pontérték kozott mutatja a gamifikalt program sikerességét. Az elemzés, az értékelés
¢s a konnyebb Osszehasonlitds miatt szazalé¢kos formaba atszamoltam a mutatdkat, melyeket
végiil a kéttengelyes koordinatarendszerbe foglaltam és a 8. dbran jelenitettem meg. A
Jatékositas matrixan l1étrejott négy elkiilonithetd teriilet, ezen kvadranselemeket elneveztem
¢s jellemeztem. A Jatékositds matrixa alkalmas annak elemzésére, vajon vannak-e
mintazatok a vallalatok gamifikacids programjainak sikerességét illetéen. Erre vonatkozdan
fogalmaztam meg a H6/a és a H6/b hipotézist.

Hé/a: A bels6é gamifikacios programok osszesitett értékelése alapjan a vallalatok jol
elkiilonithet6 csoportokba sorolhatok.

H6/b: A belsé gamifikacios programok osszesitett értékelése alapjan meghatarozhaték
a sikeres megvalositas f6 mozgatorugoi.

A

BIZONYTALANOK JOL JATEKOSITOK

GEM
dsszpontszam

FEJLESZTENDOK DERULATOK

[ Osszesitett hatasértékelés ]

8. abra: Jatékositas matrixa
Forras: sajat szerkesztés

27




A kvadranscsoportokat elneveztem aszerint, hogy milyen jellemzdkkel rendelkeznek a
gamifikécids programok eredményének értékelése alapjan:

FEJLESZTENDOK: Ezen csoportokba tartoznak azok a véllalatok, amelyek a gamifikacios
programok soran alacsony értékelést szereztek mindkét valtozo szerint. Alacsonyra
értékelték a programjaik hatasait, illetve nem minden teriileten tantsitottak kell¢ figyelmet,
ami nem hozta meg a sikereket. Szamukra tovabbi fejlesztéseket kell elvégezni, hogy jobbak
legyenek. Sziikséges a gamifikélt elemekre, a program kereteire figyelmet forditani,
valamint a résztvevok igényeire, visszajelzéseikre is figyelni.

BIZONYTALANOK: Az itt szerepl6 vallalatok alacsonyabbra értékelték teljesitménytiket,
bar a szakmai szempontbol jobb eredményt értek el. Lehetséges, hogy az értékelési
rendszeriikon kell valtoztatni, mert nem mérték egyaltalan, vagy csak nagyon kevés
szempontbol a gamifikalt programjaikat.

DERULATOK: A sajat teljesitményiiket nagyon jonak mindsitették, de alulmaradtak a
szakmai szempontrendszer alapjan. Taldn t6bb mindent latnak a programjaikba, mint ami a
valosagban benniik van. Lehetséges, hogy a gamifikalt programok szakmai kivitelezésére
sziikséges odafigyelniiik, aminek a megerdsitésével és feliilvizsgalataval professziondlisabb
keretek kozott tudjak a jatékositast megvalositani.

JOL JATEKOSITOK: A gamifikalt programjaikat jol alakitottak ki, megfeleld mérési
rendszereket épitettek be, €s azok szakmai szempontok alapjan is magas szintet képviselnek.
Ebbdl kifolyolag pedig a jatékositast kiemelkedden végzik 0gy, hogy a befektetett
er6forrasok meghozzék eredményeiket. Példajuk jo gyakorlatként tud szolgalni a tobbi
vallalat, szervezet szamara.

A Jatékositds matrixa alkalmas arra, hogy a mintabeli vallalatok adatait felhasznalva
vizsgéljam meg azt, hogy vannak-e mintdzatok a gamifikacié alkalmazasaban. A vallalati
adatokkal feltoltottem a matrixot és a 9. abran lahato helyet foglaltak el a valaszadok.

0.4

BIZONYTALANOK a6 42 JOL JATEKOSITOK m

201

49 02

GEM o6sszpontszam
3

ure 44 31

03

X [) X
5; 1ora 04 x
[e]
FEJLESZTENDOK DERULATOK

Osszesitett hatasértékelés
9. abra: A felmért vallalatok ponteredményei abrazolva a Jatékositas matrixan
Forras: sajat szerkesztés

Az eredményekrdl elmondhatd, hogy a vizszintes tengelyen talalhato Osszesitett
hatasértékelés esetében az atlagos pont, illetve a median is 74, a szoras 6 pont. A valaszadok
pontjai 21-105 kozott lehettek, végiil a 60-91 kozotti értékek kozott alakultak a valaszok. A
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fiiggbleges tengelyen 36-216 kozotti pontok kozott lehetett szerepelni, melybdl atlagosan
153 pontot értek el a kitdltok, a szoras 34, a medidn 156. Az 6sszpontszam esetében 52-216
kozotti valaszok érkeztek. Erdekesség, hogy mindkét tengely eredményei atlagosan a sajat
tengely fels6értékéhez viszonyitva 70%-o0s teljesitményt mutatnak. A sajat értékelésre
hivatott Osszesitett hatdsértékelésnél a maximum pontot nem érték el, mig a mdsik
tengelynél volt olyan vallalat, aki 100%-os teljesitményt mutatott fel. A Bizonytalanok
csoportjat 10, mig a Fejlesztend6k szegmensét 12 vallalat alkotja. A Deriilatok a
legkevesebben vannak (8 vallalat), a Jo1 jatékositok kozosségét a legtdbb, 14 vallalat alkotja.

Elemzomunkdmmal feltartam azon differencialé tényezoket, amelyek miatt jobban
teljesitenek az egyes vallalatok, igy jutottam el a hasznalat gyakorisaga, a teriiletek szama,
a célok, a részvétel jellege, az Onkéntes/kotelezo jelleg, illetve a megvalositasi keretek
ismérvekig. Megvizsgaltam a Jatékositas matrixan 1étrejott csoportok kozotti differenciald
tényezoket, melyeket 6sszefoglaltam a 4. tablazatban.

4. tablazat: A vizsgalt vallalatok csoportositasa
Csatlakozas
lehetosége

Teriiletek

Hasznalat LG

Leggyakoribb Legritkibb Részvétel

LSEELEUE gyakorisaga PEAINE cél cél jellege (6nként / 10SIEASE
(darab) o 7 keret
kotelezo)
FEJLESZ- kbzbssg- o . Sajat
P 10 épités, a pénziigyi egyéni fejlesztésii
TENDOK g PN : e
munkahelyi | teljesitmény mindkettd program
DERU- eseti g 1égkor javulasa B
LATOK javitasa, csoportos
dolgozoi
BIZONY- 2 , teljesitmény- .
légedett:
TALANOK 12 CleBedenSe | értekelés és kombindlt
novelése . o .. ey, megoldas
z P visszajelzés, egyéni onként
JorL egyéni HVOMON-
JATEKO- folyamatos 11 teljesitmény- ky 16
SITOK névelés ovetes

Forras: sajat szerkesztés

Osszefoglalva arra a kovetkeztetésre jutottam, hogy a belsd gamifikicios programok
alkalmazésanak titka az, hogy a vallalat folyamatosan, tobb vallalati teriileten is hasznélja
azokat, az egyén, dolgoz¢ fejlesztésére, Onkéntes formaban. A megvaldsitas soran a vallalat
dolgozodinak és kiilsé tandcsadoknak is részt kell vennilik a hatékony és reélis program
kivitelezés érdekében.

A Hé6/a és H6/b hipotéziseimet elfogadtam és a mintabeli vallalatokra vonatkozdan
megfogalmaztam a T6/a és T6/b téziseket:

T6/a: A belsé gamifikaciés programok észlelt hatasai (Osszesitett hatasértékelés) és a
program szakért6i szempontok szerinti onértékelése (GEM osszpontszam) alapjan a
mintabeli vallalatok 4 csoportba sorolhatok: jol jatékositok, deriilatok, bizonytalanok
és fejlesztenddk. A csoportok jol jellemezhetok a gamifikacio alkalmazasi gyakorisaga
és vallalaton beliili Kiterjedtsége, a Kkitiizott célok, valamint a programok
megvalositasanak keretei alapjan.

T6/b: A mintabeli vallalatok valaszai alapjan a belsé gamifikacios programok
sikerének kulcsa a vallalat széles teriiletein torténé folyamatos alkalmazas, amely
egyéni fejlesztési célokat szolgal, egyéni szintii és onkéntes alapu részvétellel, kiilsé
tanacsadokkal egyiittmiikodésben valosul meg.

29




A programok fogadtatdsa az érintettek részérdl kiemelkedden fontos, hiszen a program
sikeres megvalositasa is mulhat ezen. Ezért volt 1ényeges szempont annak elemzése, hogyan
fogadtdk a dolgozok a bevezetett jatékositott programokat, illetve vannak-e eltérések a
fogadtatasban a résztvevok kora, iskolai végzettsége szerint, kell-e szamolni a generacios
kiilonbségek nehezitd koriilményeivel.

Wilcoxon rangdsszeg teszt segitéségével a bels0 gamifikalt programok fogadtatasaval
kapcsolatban arra a megallapitasra jutottam, hogy a magasabb ismeretekkel rendelkezo
(mind iskolai, mind digitalis szempontb6l) dolgozok jobban fogadjak a programot. Ezen
munkavallali kort jellemz&en inkabb a szellemi munkavallalok alkotjak. Erdekes volt, hogy
a generacios kiilonbségek foként a korosztalyi digitalis ismereteknél relevansak: a
fiatalabbak gyorsabban megtanuljak az ujabb eszkozok, technikak alkalmazasat, mint az
idosebbek. A régebben dolgozo, nagyobb tapasztalattal rendelkez6 munkavallalokra
jellemzoébb, hogy gyorsabban elvesztik érdeklddésiiket, figyelmiiket, amit a monoton munka
¢és a sok 1j, még nem kiforrott szabaly, rendszer okozhat.

A dolgoz6i fogadtatds nagy jelentdésége miatt vizsgadltam, hogy milyen tényezdk
befolyasoljak a programok résztevdi fogadtatdsat a GEM relevans alpillérei koziil.

H7: A bels6 gamifikaciés programok résztvevoi fogadtatasat a kivitelezés és a vezetoi-
szervezeti tamogatas befolyasolja a legjelentosebben.

A résztvevdi fogadtatas értékelésére létrehoztam egy 0j kimeneti valtozot, amit Osszesitett
fogadtatasi mutatonak neveztem el. Ez a valtozo 13 fogadtatasi értéket tomorit, melyekben
a korosztdly, a beosztds, az iskolai végzettség, a digitalis tudéas, a fizikai-szellemi
munkateriilet, a vallalatnal eltoltott id6 szerinti, valamint az altalanos dolgozoéi fogadtatas
jelenik meg. Regresszios modellépités segitségével arra kerestem a valaszt, hogy a GEM
alpillérei milyen mértékben hatdrozzak meg az Osszesitett fogadtatasi mutatot. Prediktor
valtozoknak a Gamifikacio Ertékelési Modell (GEM) elemeinek szintjérdl vélasztottam ki
azokat, melyek hatdssal vannak a kimeneti valtozoéra, igy a redundéans (résztvevok
fogadtatasa), illetve az azt nem befolyésolo (a program hatasai és eredményei) elemeket nem
vettem figyelembe.

A regresszidszamitas soran felirt modellbdl arra kovetkeztetek, hogy érzékelhetd, de nem
dontd jelentdséggel bir az, hogy milyen a gamifikacioés program kivitelezése, beleértve a
célok, a keretek vilagos megfogalmazasat. Fontos elemmeé valik, hogy ezt a szervezet milyen
eroforrasgazdalkodas mellett tudja megtenni, rendelkezésre bocsatjak-e a szakmai
kompetenciat, illetve a vezetdk is biztatjak, batoritjak-e a résztvevoket a sikeres részvételre,
vagy akar maguk is részt vesznek a programokban. Tovabba az is kirajzolodott, hogy a
munkavallalok irdnyaba megvalositott vallalati gamifikaciés programok altalanosan még
nem alkotjak a véllalati stratégia szerves részét.

A H7 hipotézisem beigazolodott, ezért azt elfogadtam és a mintabeli vallalatokra
vonatkozdan a T7 tézist alkottam meg.

T7: A belso gamifikacios programok munkavallaléi fogadtatasat szignifikansan
befolyasolja a program Kivitelezése: a célok Kkijelolése, a program Kkeretei és
kommunikacidoja, melyek a résztvevok jatékélményét magas szintre emelik és
fenntartjak az érdeklodést. A dolgozokra a vezetdi-szervezeti tamogatas is kiemelt
hatast gyakorol, mely a szakmai hatteret, kompetenciakat és a buzditast is jelenti.
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Fontos, hogy a nevesitett elemekre intenziv figyelmet és megfeleld eréforrast kell forditani
azért, hogy a dolgozok jol fogadjak a belsé gamifikdcios programokat és azok ezaltal
sikeresek legyenek, hiszen ez teremtheti meg azok hosszatava hasznéalhatosagat.

Elemzésem utolso 1épéseként fontosnak éreztem tisztazni azt, hogy a gamifikalt programok
célja befolyasolja-e a megvalositas eredményességét jelzé Gamifikacio Ertékelési Modell
(GEM) Gsszesitett pontszamat (réviden GEM osszpontszam). Ezért vizsgaltam, hogy a
mintabeli vallalatok jatékositott programjainak céljai és a GEM osszpontszam hogyan
kapcsolhat6 0ssze, hogyan fokozzak a célok egy program sikerességét. Ehhez a programok
céljait fokomponens-elemzéssel vizsgaltam meg, majd korrelacios vizsgalatot és regresszios
elemzést hajtottam végre.

Utols6 hipotézisemnél abbol indultam ki, hogy a belsé gamifikacios programok célja
befolydsolja azok eredményességét. Ezt a H8 hipotézisemben fogalmaztam meg:

HS8: A teljesitményoptimalizalasi célok intenzivebb megjelenése a belsé gamifikacios
programokban magasabb GEM odsszpontszamot eredményez.

A kis elemszam ¢és a regresszidszamitds korlatozottsdga miatt fokomponens-elemzéssel
Osszevontam a kérdéivben szerepeltetett vallalati célkitiizéseket, melynek eredményeképpen
létrejottek a Teljesitményoptimalizalds, valamint az Elégedettségnovelés komponensek.
Korrelacios vizsgalat soran megallapitottam, hogy a GEM 6sszepontszam és a Teljesitmény-
optimalizalasi komponens kozott pozitiv iranyu, kozepes erdsségli kapcsolat all fenn (p =
,54 p <,001), mig a masik (Elégedettségnovelés) komponenssel tendencia jellegl, pozitiv
iranya, gyenge kapcsolat van (p = ,30 p = ,06). Ebbdl arra kovetkeztetek, hogy ahol
intenzivebben jelennek meg a teljesitményoptimalizalasi célok, ott magasabb a GEM
Osszpontszdm. Ez betudhaté annak, hogy ha profitadl a véllalat az egyéni vagy vallalati
teljesitmény novekedése révén, akkor nagyobb erdfeszitéseket tesz a program sikeresebb
megvalositasaért.

Az elemzések soran arra jutottam, hogy a vallalatdemografiai adatok nem magyaraznak
szignifikans kapcsolatot a gamifikacios programok Osszesitett értékelésével, ami a T2 tézis
megerdsitését is jelenti, vagyis nem igazolhatd az, hogy a vallalat foglalkoztatasi mérete
vagy esetleg kiterjedt ligyfélkore alapoznd meg a sikeres gamifikacios programot: a kisebb,
a nagyobb, valamint a hazai vagy globalisabb kiterjedési vallalat is folytathat jo
gamifikéciot. A tovabbi két, célokat jelentd valtozo koziil az elégedettségnovelés (ami a
dolgozoi elkotelezettség €s lojalitas ndvelése, valamint a kozosségépités, munkahelyi légkor
javitasa, dolgozéi elégedettség novelése itemeket tomoriti) nem bir befolydssal a
gamifik4cids program értékelési 0sszpontszamara. A teljesitményoptimalizalas dsszevont
elem (ami tartalmazta a pénziigyi javulds, a funkciondlis teriileti, az egyéni
teljesitménynovelés, teljesitményértékelés, illetve a visszajelzési célkitlizéseket) viszont mar
nagyobb jelentdséggel bir. Ez azért lehetséges, mert a vallalatok elsddleges célkitlizése a jo
gazdalkodas kiiszobe szerinti megtériilési kovetelmény alapjan (Illés, 2008:44) torténd
tevékenykedés.

Osszegezve ezen elemzést az lathato, hogy a véllalatok az altaluk miikodtetett gamifikacios
programokat tudatosan megtervezett célok mentén hozzdk Iétre, amelyek egyszerre
tamogatjak a gazdasagos miikodés optimalizalasat és az egyéni fejlodést, kiilonos tekintettel
a tudasgyarapitasra és a teljesitménynodvelésre. Azt is feltdrtam tovabba, hogy a
teljesitményoptimalizalas, mely magéban foglalja a pénziigyi javulést, a funkcionalis és
teriileti teljesitményndvelést és a teljesitményértékelést is, pozitivan predikalja a GEM
0sszpontszamot.
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A GEM 6sszpontszamhoz kapcsolodo linearis regresszio alapjan a HS allitasomat
elfogadtam, melybdl a mintabeli vallalatokra vonatkozdan az alabbi tézist allitom:

T8: A teljesitményoptimalizalasi célok intenzivebb megjelenése a bels6 gamifikacios
programokban magasabb Gamifikacié Ertékelési Modell (GEM) osszpontszamot
eredményez. Azon gamifikiaciés programok, amelyekben a vallalat a dolgozdk,
valamint a vallalat teljesitményére fokuszal, sikeresebbnek mindsithetoek.

A 5. tablazatban a kutatas megallapitasainak Osszefoglalasat végeztem el. Négy kutatasi
kérdés mentén vizsgaltam meg a gamifikacid hazai vaéllalati alkalmazasat, ezekhez
kapcsolodoan egy feltételezéssel, nyolc hipotézissel jartam korbe a témakort. A lefolytatott
vizsgalatok alapjan egy kutatasi eredményt és nyolc hipotézist elfogadva a mintabeli

vallalatokra vonatkozoan nyolc tézist fogalmaztam meg.

Kutatasi

Feltevés/

Vizsgalati médszer

5. tablazat: A kutatas megallapitasainak osszefoglalé tablazata

Ertékelés Ered,m .e ny
/Tézis

kérdés

Hipotézis

K1 F szakirodalomfeldolgozas, definicidalkotas Teljesitve KE
Hl/a leir¢o statisztika, Spearman-féle korrelacio, Pearson- ¥ Elfogadva Tl/a
H1/b féle 2 proba, Cramer-féle V egyiitthatd Elfogadva T1/b
K2 Spearman-féle  korrelacio, Pearson y*-proba,
H2 Cramer-féle V egyiitthatd, Kruskal-Wallis teszt, | 4 Elfogadva T2
Mann-Whitney teszt, t0bbszoros linedris regresszid
H3 leir¢ statisztika, McNemar teszt Elfogadva T3
K3 H4/a leir;)’1 statisztika, fékfs)l;lponens-elerlllzés, Kruskal- | [ Elfogadva T4/a
Wallis teszt, Dunn-féle utdvizsgalat, egymintas
H4/b Wilcoxon-proba ¢ * Elfogadva T4/b
H5/a leird statisztika, Cronbach-féle o mutatd, GEM- | 4 Elfogadva T5/a
H5/b modell, Spearman-féle korrelacid Elfogadva T5/b
H6/a leird statisztika, GEM-modell, Jatékositis matrixa, | E4 Elfogadva Té/a
K4 H6/b adatvizualizacio Elfogadva T6/b
H7 fékomponens-elemzés, Pearson-féle  korrelacio, | [ Elfogadva T7
s Cronbach-féle o mutatd, tObbszorés linearis 4 Elfogad T8
regresszio gadva

Forras: sajat szerkesztés
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3.4. A kutatas limitacioi, gyakorlati hasznosithatosaga és jovobeli fejlesztésének
iranyai

A kutatas korlatait harom {6 csoportba foglaltam 6ssze:

- A megkérdezéshez kapcsolodod limitaciok: A célsokasag €s a mintavételi keret eltérésébol
lefedettségi hiany alakult ki, mely a KSH pontos nyilvantartasa €s a CrefoPort adatbank
adatai kozotti eltérésbdl fakad. A primer kutatds limitacidja a felmérésben valo
részvételnél meril fel, hiszen 6,27%-0s volt az elérési arany. A kisebb, valamint a
Magyarorszagon miikodo, de székhellyel nem itt rendelkezd vallalatok nem kertiltek
megszolitasra. A reprezentativitds nem valosult meg, ami a nem véletlenszerii
mintavételezésbdl is ered. A felmérés egy id6pontot tiikkréz, ami idébeli korlatozast
jelent, tovabba a kitoltés egy nyari idészakban valosult meg, amikor szamos esetben nem
voltak elérhetéek a szabaddsgolds miatt a megkérdezettek. A kérdéiv 5,5 hétig volt
elérheto, ezen iddszak rovidnek tekinthetd, de a kitoltések liteme nem indokolta annak
meghosszabbitasat.

- Cimlistdhoz, adatbankhoz kapcsolodo, digitalis vilaghoz/kapcsolattartashoz kothetd
korlatok: A cimlistat szolgaltatd adatbazis nem volt naprakész, szamos esetben nem volt
aktualizalt az e-mail cim, valamint més adatok sem mindig feleltek meg a valdsdgnak
(pl. a foglalkoztatotti 1étszam esetében a CrefoPort adatbank szlirése szerint 15 olyan
vallalat keriilt a mintaba, amely az 6nkéntes bevallas alapjan kisvallalatnak mindsiil, de
mivel ebben az esetben a 15 vallalat jol illeszkedett a tobbi, mintdban 1évo vallalat
eredményeihez, igy a CrefoPort adatbazis sziirését fogadtam el). A megkérdezésbe
bevont vallalatok koziil szamos digitalis fejlettsége alacsony, kevésbé hasznaljak e-mail
cimiiket, illetve nem hasznaljadk, nem ismerik vagy nem tudatosan, hanem intuitiven
hasznaljak a gamifikaciot. Utobbi esetben a modszer nem ismerete eredményezte a
kutatdsban valé kozremiikodés hidnyat. Novekvd szamban jelenik meg a hazai
vallalatoknal is a kiilonb6zd levélsziirok hasznalata, melyek nem engedik be a véllalaton
kiviili, nem biztonsagosnak tartott elektronikus leveleket.

- A kutatdsmodszertanhoz kapcsolodé  hidnyossdgok: A kérddives moddszer
hianyossagabol is ered korlat, hiszen egyrészt Onbevallason alapult a valaszadas,
masrészt nem volt lehetdség arra, hogy vissza-, illetve utanakérdezés torténjen. Egyre
tobb esetben taldlkozunk azzal, hogy a felmérésekben vald részvétel nem eléggé
motivalo a valaszadoknak, véleményem szerint ez, valamint a dolgozdk leterheltsége is
kozrejatszott a kitoltések szdmanak alakulasaban. Végiil a téma komplexitasa is okként
nevezheté meg. A kérddiv Osszetett és szakmai kérdéseket tartalmazott, a valaszadok
tudasa vagy adatértelmezésbdl szarmazd problémdja vezetett a kutatdstél wvald
tdvolmaradashoz.

A kutatas szamos gyakorlati hasznositast tartalmaz. Az egyik elsé eredménye abban rejlik,
hogy létrejott a gamifikéacio egy 10j, atfogd és komplex fogalommeghatarozasa, mely az
eddigi kutatasok és a szakirodalmi attekintés alapjan sziiletett. A kutatasi rés beazonositasat
elvégeztem és ezaltal tudtam felmérni a Magyarorszagon miitkodd kézép- és nagyvallalatok
korében az altaluk alkalmazott belsé gamifikacios tevékenységet. Igy ismertem meg, hogy
milyen a hazai gamifikacios korkép. A gamifikaciorol alkotott ismereti és hasznalati
kérdéskoron tal pedig a munkavallaloknak sz616 programok alkalmazasi teriileteit, céljait és
kivitelezési médjait ismertem meg. Ezt kdvette a belsé gamifikacids programok értékelése,
mely eddig a kutatok sziirke teriiletének bizonyult.

A kutatas eredményeképpen a hazai €és a nemzetkozi szakirodalom gazdagodott, tovabba az
izleti életet és a vallalatok hatékonyabb miikodését szolgaljak azon tézisek, melyeket
megfogalmaztam. Egy egyéni €s Osszehasonlitasra is alkalmas értékelési modell jottek létre,
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mely megkdnnyiti a véllalatok ezirdnytl munkajat. Fontosnak tartom kiemelni, hogy olyan
szempontokkal dolgoztam, melyek valos segitséget nydjtanak a vallalatoknak, valamint a
civil és kormanyzati szervezetek folyamatait is gazdagitani lehet ezen ismeretekkel. A
megismert informaciok pedig a jovo generaciodinak oktatasat segithetik €és tovabbi kutatasok
elézményei lehetnek. A felmérés eredményeképpen tobb vallalat is érdeklédott a téma irdnt,
ami ujabb kapcsolatok kiaknazasat teszi lehetévé. Véleményem szerint jovobeli TDK-,
illetve szakdolgozatok elkészitését is tdmogatja munkdm. A kutatas tovabbi eredménye,
hogy jollehet a primer kutatdsban hasznalt kérddiv egyes részei nem Kkeriiltek jelen
dolgozatban bemutatasra a terjedelmi korlatok, illetve a témara vald fokuszalds miatt,
viszont ezen kérdések boncolgatasa késobbi vizsgalatok, publikaciok targya lesz.

Ugy vélem, hogy a kutatas eredményei segitenek ramutatni arra, hogy a belsé gamifikacios
programok esetében a jovoben mely alkalmazasi iranyok valhatnak dominanssa. A vallalati
HR terén latok nagy relevanciat, hiszen egyre nagyobb igény van a dolgozok motivalasara,
a visszacsatolasra, az elkotelez6dés novelésére, a vallalati joléti (idegenszdval wellbeing)
programokra. Azt feltételezem, hogy egyre tobb vallalat fogja a karriermenedzsment, illetve
teljesitményértékelési rendszereibe becsatornazni a belsd gamifikalt programokat. Tovabbra
is fontos teriilet lesz a digitalizacid, ahol a mesterséges intelligencia, az adatvezérelt
mikodés fogja 6sszekapcesolni a gamifikalt programokat. Ennek nagy eldnye lehet mind a
digitalis készségek fejlesztése, mind a még jobban gytijtott és értékelt adatok megjelenése.
A képzési teriileteken is markanssa valik a figyelemfenntartds, a bonyolult tananyagok
szinesebbé tétele. A mikroképzések, -tanulasok rovid és célzott tudasfejlesztésében szintén
szerepet fog kapni a gamifikacid. A technologia fejlddésével, az Ujabb innovaciok
beemelésével (pl. Extended Reality (XR), kiterjesztett valdésag) tovabbi eszkozokkel,
modszerekkel fog ndvekedni a gamifikacid. Végiil a személyre szabott dolgozo6i motivacios,
gamifikacidos programok, valamint a dolgozodi reziliencia fejlesztésének iranya valik
jelentdssé.

A kutatds jovobeli irdnyai segitenek a téma még részletesebb megismerésében. A
késdbbiekben célszeriinek ldtom tovabbi szakirodalmi esettanulmanyok kidolgozasat a belsd
gamifikéacio alkalmazasi korének, illetve eszkoztaranak még jobb gazdagitasa ceéljabol.
Erdemesnek tartom tovabbé a résztvevék és a program tervezdi véleménynyilvanitasainak
tovabbi elemzését, ezéltal a felmeriild gondok, problémak azonositasra, valamint attitiid,
teljesitményértékek és tovabbi magatartasi formdk is detektalasra keriilhetnek. A jovében
érdemes lehet a célcsoport kibOvitése miatt a kisebb hazai vallalatokat is megkérdezni,
illetve nemzetkozi Osszehasonlitdsban is elgondolkodni, a kérddivet idegen nyelven is
felhaszndlni. Uj irany lehet a civil és korményzati szereplék beemelése is a megkérdezetti
korbe. A kozeljovoben tovabbi vizsgalatok lefolytatasara is latok lehetdséget, ezek soran a
magyar kozszolgaltaté vallalatok korében kivanom felmérni a munkavallalokra iranyul6
belsé jatékositas kereteit, hogy ravilagitsak annak fontossdgara, bevétel- ¢és
hatékonysagnoveld aspektusaira, tovabba segitsem a hatékony értékelés kialakitasat. A
jovobeli vizsgélat relevancidjat az adja, hogy a kozszolgaltatd vallalatok esetében még
hangstlyosabb a munkaerd, valamint a digitalizacié kérdéskore, mivel sziikos
eroforraskerettel rendelkeznek, amely érinti a pénziigyi €s huméner6forrasbeli hianyokat is.
Ugy vélem, hogy a gamifikacié még tovabbi teriiletei, mint a kompetenciafejlesztés, illetve
az etikai, adatbiztonsaggal kapcsolatos kérdéskorok vizsgalata még varat magara, kiilonds
tekintettel hazankban, illetve mas orszdgokban. Végiil relevansnak tartom a tovabbi
kvalitativ kutatasmodszertani vizsgalodasok (mélyinterjuk, tartalomelemzés) hasznalatanak
lehetdségét is a még mélyebb allaspontok megismerése, Osszelitkdztetése miatt.

34



10.

11.

12.

13.

14.

15.

16.

17.

Irodalomjegyzék

Artar, A. and Huseynli*, B., 2019. Gamification Based Performance Evaluation System: A
New Model Suggestion. [online] ICLTIBM 2017 - 7th International Conference on
Leadership, Technology, Innovation And Business Management. pp.104-118.
https://doi.org/10.15405/epsbs.2019.12.03.9.

B. Erdds, M., 2010. Ertékeld kutatasok a szocidlis szféraban: A Trident-modszer.
SZOCIALIS SZEMLE, 3(1), 30—40.

B. Erdés, M., 2015. Az értékel6 kutatas egy korszerii modellje. SZOCIALIS SZEMLE, 8(1—
2), pp-30-40.

Babbie, E., 2001 A tdarsadalomtudomanyi kutatas gyakorlata, Budapest: Balassi Kiado, pp.
381-409.

Barna, B. and Fodor, S., 2018. Gamifikalt k6z6sségi megoldas hasznalata a kedvezObb
munkahelyi 1€gkor kialakitasa érdekében. Vezetéstudomany / Budapest Management Review,
49(3), pp.2—10. https://doi.org/10.14267/VEZTUD.2018.03.01.

Beller, E.M., Glasziou, P.P., Altman, D.G., Hopewell, S., Bastian, H., Chalmers, I., Gotzsche,
P.C., Lasserson, T., Tovey, D., and for the PRISMA for Abstracts Group, 2013. PRISMA for
Abstracts: Reporting Systematic Reviews in Journal and Conference Abstracts. PLoS
Medicine, 10(4), p.e1001419. https://doi.org/10.1371/journal.pmed.1001419.

Bencsik, A., Mezeiova, A. and Samu, B.O., 2021. Gamification in Higher Education (Case
Study on a Management Subject). International Journal of Learning, Teaching and
Educational Research, 20(5), pp.211-231. https://doi.org/10.26803/ijlter.20.5.12.

Chou, Y. K., 2013, Octalysis: The complete gamification framework, Yu-Kai Chou:
Gamification & Behavioral Design, Elérhetd: https://yukaichou.com/gamification-
examples/octalysis-complete-gamification-framework/, Letoltve: 2024. marcius 17-én
Conley, K. and Donaldson, C., 2015. Gamification: The Measurement of Benefits. In: T.
Reiners and L.C. Wood, eds. Gamification in Education and Business. [online] Cham:
Springer International Publishing. pp.673—688. https://doi.org/10.1007/978-3-319-10208-
5 34.

Czeily, T. és Dajnoki, K., 2024. A gamifikacié megjelenése kiilonb6z6 HR-funkcidkban. Uj
Munkaiigyi Szemle, 5(2), pp.59—69. https://doi.org/10.58269/umsz.2024.2.6.

Duchon, J., 2021. Gamifikacio az oktatasban. Imre Sandor Szakmai Pedagogusképzés
Sorozat, ISSN 2786-2267; 3. Budapest: Budapesti Miiszaki és Gazdasdgtudomanyi
Egyetem.

Dyer, R., 2015. A Conceptual Framework for Gamification Measurement. In: T. Reiners and
L.C. Wood, eds. Gamification in Education and Business. [online] Cham: Springer
International Publishing. pp.47—66. https://doi.org/10.1007/978-3-319-10208-5_3.

Elsevier, 2023. Scopus: Comprehensive, multidisciplinary, trusted abstract and citation
database, Elsevier, Elérhet6: https://www.clsevier.com/products/scopus, Letdltve: 2023.
szeptember 6-an

Ergle, D. and Ludviga, 1., 2018. USE OF GAMIFICATION IN HUMAN RESOURCE
MANAGEMENT: IMPACT ON ENGAGEMENT AND SATISFACTION. In: [0th
International Scientific Conference “Business and Management 2018”. [online] Business
and Management 2018. Vilnius Gediminas Technical University, Lithuania: VGTU
Technika. https://doi.org/10.3846/bm.2018.45.

Fromann, R. és Damsa, A. 2016. A gamifikacid (jatékositas) motivacids eszkoztara az
oktatasban, Uj Pedagégiai Szemle, 66.(3-4), pp.76-81., ISSN 1215-1807

Fromann, R., 2017. Jatékoslét, A gamifikdcio vilaga. Budapest: Typotex Kiado. ISBN: 978-
963-2799-54-4

Fuchs, M., 2014. Predigital Precursors of Gamification. In: M. Fuchs, S. Fizek, P. Ruffino,
& N. Schrape (szerk.), Rethinking Gamification. pp. 119-140. Liineburg: Meson Press.
https://doi.org/10.14619/001

35


https://doi.org/10.15405/epsbs.2019.12.03.9
https://doi.org/10.14267/VEZTUD.2018.03.01
https://doi.org/10.1371/journal.pmed.1001419
https://doi.org/10.26803/ijlter.20.5.12
https://yukaichou.com/gamification-examples/octalysis-complete-gamification-framework/
https://yukaichou.com/gamification-examples/octalysis-complete-gamification-framework/
https://doi.org/10.1007/978-3-319-10208-5_34
https://doi.org/10.1007/978-3-319-10208-5_34
https://doi.org/10.58269/umsz.2024.2.6
https://doi.org/10.1007/978-3-319-10208-5_3
https://www.elsevier.com/products/scopus
https://doi.org/10.3846/bm.2018.45
https://doi.org/10.14619/001

18. Gonzalez-Gonzalez, C.S. and Navarro-Adelantado, V., 2021. The limits of gamification.
Convergence. The International Journal of Research into New Media Technologies, 27(3),
pp.787-804. https://doi.org/10.1177/1354856520984743.

19. Gronvall, A., Holmner Héargestam, A., 2019. Internal marketing through gamification : A
qualitative study on the influence of game elements within an app on internal marketing
activities. (Dissertation). Retrieved from https://urn.kb.se/resolve?urn=urn:
nbn:se:umu:diva-162812

20. Hamari, J., Koivisto, J. and Sarsa, H., 2014. Does Gamification Work? -- A Literature Review
of Empirical Studies on Gamification. In: 2014 47th Hawaii International Conference on
System Sciences. [online] 2014 47th Hawaii International Conference on System Sciences
(HICSS). Waikoloa, HI: IEEE. pp.3025-3034. https://doi.org/10.1109/HICSS.2014.377.

21. Hinton, S., Wood, L., Singh, H. and Reiners, T., 2019. Enterprise gamification systems and
employment legislation: a systematic literature review. Australasian Journal of Information
Systems, 23, pp.1-24. https://doi.org/10.3127/ajis.v2310.2037.

22. HRBEST, 2024a. PlayCampus gemifikacios platform alkalmazdasa az onboarding
folyamatban. Elérhetd: https://hrbest.hu/playcampus/. Letoltve: 2025. junius 2-an

23. HRBEST, 2024b. Egy interaktiv, jatékos tanuldsi forma mindenkinek mosolyt csalt az
arcara! Elérhetd: https://hrbest.hu/egy-interaktiv-jatekos-tanulasi-forma/. Letoltve:
2025. jinius 2-4n

24. HR Next, 2023. Jatékositott preboarding program bevezetése az MKB banknal. Elérheto:
https://hrnext.hu/jatekositott-preboarding-program-bevezetese-az-mkb-banknal/.
Letoltve: 2025. junius 2-an

25. Hussain, S., Qazi, S., Ahmed, R.R., Streimikiene, D. and Vveinhardt, J., 2018. Employees
management: Evidence from gamification techniques. Montenegrin Journal of Economics,
14(4), pp.97-107. https://doi.org/10.14254/1800-5845/2018.14-4.7.

26. Illés, M., 2002. Vezetoi gazdasagtan, Budapest: Kossuth Kiado.

27. Jaskoné Gacsi, M., 2022. How Education Should Become More Playful?. ERUDITIO -
EDUCATIO, 17(2), pp.99—-103. http://doi.org/10.36007/eruedu.2022.2.099-10.

28. Jaskoné Gacsi, M., 2023. Gamifikacié — Eréprobak a digitalis térben pedagdgusszemmel.
Modszertani  Kozlemények, 63(3), pp.55-64. https://doi.org/10.14232/modszertani.
2023.3.55-64.

29. Jaskoné Gacsi, M., 2024. A gamifikacioé szocidlis €és csoportdinamikai Osszefiiggései.
Mesterséges intelligencia, 6(1), pp.61-71. https://doi.org/10.35406/M1.2024.1.61.

30. JASP Team, 2024. JASP (Version 0.19.0) [szamitogépes szoftver]. Elérhetd: https://jasp-
stats.org/.

31. Kamarasi, V. és Mogyorodsy, G., 2015. Szisztematikus irodalmi attekintések modszertana €s
jelentdsége. Segitség a diagnosztikus és terapias dontésekhez. Orvosi Hetilap, 156(38),
pp-1523—-1531. https://doi.org/10.1556/650.2015.30255.

32. Kamasheva, A.V., Valeev, E.R., Yagudin, R.K. and Maksimova, K.R., 2015. Usage of
gamification theory for increase motivation of employees. Mediterranean Journal of Social
Sciences, 6(1S3), pp.77-80. https://doi.org/10.5901/mjss.2015.v6n1s3p77.

33. Karoliny, M. és Poor, J., 2019. Emberi erdoforras menedzsment kézikonyv. Budapest:
Wolters

34. Kelemen, G., B. Erdds, M., Mark, M., Szijjarto, L., Molnar, D., Mihaldinecz, C., ... Brettner,
Z., 2015. Rehabilitacios programok értékeld kutatdsa, mint a projektben testet 6ltd jo
gyakorlat kulcseleme: Addiktologiai rehabilitdcios intézmények értékeld modelljének
kidolgozasa.

35. Kiss, G., 2021. A gamifikacio szerepe a tarsadalmi kihivasok kezelésében. INFORMACIOS
TARSADALOM:  TARSADALOMTUDOMANYI =~ FOLYOIRAT, 21, pp.125-142.
https://doi.org/10.22503/inftars. X X1.2021.1.5.

36


https://doi.org/10.1177/1354856520984743
https://urn.kb.se/resolve?urn=urn:nbn:se:umu:diva-162812
https://urn.kb.se/resolve?urn=urn:nbn:se:umu:diva-162812
https://doi.org/10.1109/HICSS.2014.377
https://doi.org/10.3127/ajis.v23i0.2037
https://hrbest.hu/playcampus/
https://hrbest.hu/egy-interaktiv-jatekos-tanulasi-forma/
https://hrnext.hu/jatekositott-preboarding-program-bevezetese-az-mkb-banknal/
https://doi.org/10.14254/1800-5845/2018.14-4.7
http://doi.org/10.36007/eruedu.2022.2.099-10
https://doi.org/10.14232/modszertani.2023.3.55-64
https://doi.org/10.14232/modszertani.2023.3.55-64
https://doi.org/10.35406/MI.2024.1.61
https://jasp-stats.org/
https://jasp-stats.org/
https://doi.org/10.1556/650.2015.30255
https://doi.org/10.5901/mjss.2015.v6n1s3p77
https://doi.org/10.22503/inftars.XXI.2021.1.5

36.

37.

38.
39.

40.

41.

42.

43.

44,

45.

46.

47.

48.

49.

50.

51.

52.

Kovécs, T. és Varallyai, L., 2018. A jatékositas az emberi eréforras teriiletén, egy kreativ
toborzasi technika napjainkban. International Journal of Engineering and Management
Sciences, 3(5), 373-382. https://doi.org/10.21791/IJEMS.2018.5.35

KSH, 2024. 9.1.1.4. A regisztralt vallalkozdasok szama létszam-kategoria szerint.
Kozponti Statisztikai Hivatal. Elérheto: https://www.ksh.hu/stadat_files
/gsz/hu/gsz0004.html. Letoltve: 2024. jalius 15-én, Utoljara ellendrizve: 2025.05.19-én
Kuutti, J. 2013. Designing gamification. University of Oulu, Oulu Business School.
Makarius, E.E., Dachner, A.M., Paluch, R.M. and Pedde, J., 2024. Feel the churn:
Exercising talent management practices to support a climate for career mobility. Business
Horizons, 67(1), pp.55—69. https://doi.org/10.1016/j.bushor.2023.07.003.

McCormick, T., 2013. Anthropology of an idea gamification. Foreign Policy, (201), 26.
Elérhet6: https://www.proquest.com/docview/14111236737pg-origsite=gscholar&fromopen
view=true. Letoltve: 2024. majus 9-én

Mezeiov4, A. and Bencsik, A. 2019. A JATEKOSITOTT TUDASATADAS IGENYE A
FELSOOKTATASBAN. In: IIth International Conference of J. Selye University.
Pedagoogical Sections. Conference Proceedings. [online] 11th International Conference of
J.  Selye University. J. Selye University, Komarno, Slovakia. pp.233-243.
https://doi.org/10.36007/3334.2019.233-243.

Mitchell, R., Schuster, L. and Jin, H.S., 2020. Gamification and the impact of extrinsic
motivation on needs satisfaction: Making work fun? Journal of Business Research, 106,
pp-323-330. https://doi.org/10.1016/j.jbusres.2018.11.022.

Moher, D., Liberati, A., Tetzlaff, J., Altman, D.G., and The PRISMA Group, 2009. Preferred
Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses: The PRISMA Statement. PLoS
Medicine, 6(7), p.e1000097. https://doi.org/10.1371/journal.pmed.1000097.

Molnar, D., Vojtek, E., Borda, V., Szendrd, K., and Juhasz, G., 2010. HR tevékenységek
kiszervezésének értékel6 kutatasa. HUMAN INNOVACIOS SZEMLE, 1(1-2), 4-33.
Mukerjee, J., Thurik, R., Torres, O. and Wismans, A., 2023. Measuring organizational play
in small businesses. Management Review Quarterly, 74(4), pp.2443-2476.
https://doi.org/10.1007/s11301-023-00363-3.

N. Kovacs, B., 2025. Gamifikacié — Nemcsak modern, de hatékony is. Behaviour HR
magazin, XII(1), 2025/01, pp.48-49.

Oxarart, R.A. and Houghton, J.D., 2021. A spoonful of sugar: Gamification as means for
enhancing employee self-leadership and self-concordance at work. Administrative Sciences,
[online] 11(2). https://doi.org/10.3390/admscil1020035.

Palencarova, J., Abuladze, L. and Blstakova, J., 2022. Goal Setting and KPI Measurement
As Tools for Broader Use of Online Gamification. In: EDAMBA 2021: COVID-19
Recovery: The Need for Speed : Conference Proceedings. [online] EDAMBA 2021 : 24th
International Scientific Conference for Doctoral Students and Post-Doctoral Scholars.
University of Economics in Bratislava. pp-369-382.
https://doi.org/10.53465/EDAMBA.2021.9788022549301.369-382.

Patricio, R., Moreira, A.C. and Zurlo, F., 2022. Gamification in innovation teams.
International Journal of Innovation Studies, 6(3), pp-156-168.
https://doi.org/10.1016/].ijis.2022.05.003.

Pelling, N., 2011. The (short) prehistory of “gamification”..., Funding Startups (& other
impossibilities). elérhetd: https:/nanodome.wordpress.com/2011/08/09/the-shortprehistory-
of-gamification/, Letoltve: 2018. szeptember 10-én

Prasad, K. and Mangipudi, M.R., 2021. Gamification for employee engagement: An
empirical study with e-commerce industry. Montenegrin Journal of Economics, 17(2),
pp-145-156. https://doi.org/10.14254/1800-5845/2021.17-2.12.

Pusztai, A. 2019. Célok, mutaték, mérészamok: innen tudod, hogy sikeres volt-e a projekted.
Kollektiva. Elérhet6: https://kollektiva.eu/celok-mutatok-meroszamok-innen-tudod-hogy-
sikeres-volt-e-a-projekted/. Letdltve: 2024. aprilis 10-én

37


https://doi.org/10.21791/IJEMS.2018.5.35
https://www.ksh.hu/stadat_files/gsz/hu/gsz0004.html
https://www.ksh.hu/stadat_files/gsz/hu/gsz0004.html
https://doi.org/10.1016/j.bushor.2023.07.003
https://www.proquest.com/docview/1411123673?pq-origsite=gscholar&fromopenview=true
https://www.proquest.com/docview/1411123673?pq-origsite=gscholar&fromopenview=true
https://doi.org/10.36007/3334.2019.233-243
https://doi.org/10.1016/j.jbusres.2018.11.022
https://doi.org/10.1371/journal.pmed.1000097
https://doi.org/10.1007/s11301-023-00363-3
https://doi.org/10.3390/admsci11020035
https://doi.org/10.53465/EDAMBA.2021.9788022549301.369-382
https://doi.org/10.1016/j.ijis.2022.05.003
https://nanodome.wordpress.com/2011/08/09/the-shortprehistory-of-gamification/
https://nanodome.wordpress.com/2011/08/09/the-shortprehistory-of-gamification/
https://doi.org/10.14254/1800-5845/2021.17-2.12
https://kollektiva.eu/celok-mutatok-meroszamok-innen-tudod-hogy-sikeres-volt-e-a-projekted/
https://kollektiva.eu/celok-mutatok-meroszamok-innen-tudod-hogy-sikeres-volt-e-a-projekted/

53.

54.

55.

56.

57.

58.

59.

60.

61.

62.

63.

RODRIGUES, LM.F.M., SOARES, N.F.M., LOPES, J.M., OLIVEIRA, J.C. and LOPES,
JM.N.G., 2021. Gamification as a new trend in the co-creation process. Revista de
Administracao Mackenzie, [online] 22(4). https://doi.org/10.1590/1678-
6971/ERAMR210132.

Singh, S., Gupta, V., 2020. Reshaping Business Organizations Through Gamification: In:
S.S. Dadwal, ed. Advances in Marketing, Customer Relationship Management, and E-
Services. [online] IGI Global. pp.18-38. https://doi.org/10.4018/978-1-7998-0131-3.ch002.
Toda, A.M., Klock, A.C.T., Oliveira, W., Palomino, P.T., Rodrigues, L., Shi, L., Bittencourt,
I., Gasparini, 1., Isotani, S. and Cristea, A.L., 2019. Analysing gamification elements in
educational environments using an existing Gamification taxonomy. Smart Learning
Environments, 6(1), p.16. https://doi.org/10.1186/s40561-019-0106-1.

Toéth, R., 2022. Jaték és jatékossag a szervezetben. Vezetéstudomany / Budapest
Management Review, 53(2), pp.15-26. https://doi.org/10.14267/VEZTUD.2022.02.02.
Varga, K., 2021. 4 tarsadalmi innovdacio mérhetéségének kihivasai - Tarsadalmi innovdcios
folyamatok  vizsgdalata a  Nyirbatori  jarasban. [PhD]  Miskolci  Egyetem.
https://doi.org/10.14750/ME.2021.022.

Vesa, M. ed., 2021. Organizational Gamification: Theories and Practices of Ludified Work
in Late Modernity. 1st ed. [online] New York, NY : Routledge, 2021. | Series: Routledge
studies in management, organizations and society: Routledge.
https://doi.org/10.4324/9780429316722.

Wang, Y.-F., Hsu, Y.-F. and Fang, K., 2022. The key elements of gamification in corporate
training — The Delphi method. Entertainment Computing, 4, p.100463.
https://doi.org/10.1016/j.entcom.2021.100463.

Werbach, K. and Hunter, D., 2012. For the win: how game thinking can revolutionize your
business. EBL-Schweitzer. Philadelphia: Wharton Digital Press.

Wojcik, F., 2023. Helping Dwight: how gamification can improve CSR communication
effectiveness?  Central European  Management Journal, 31(3), pp.405-415.
https://doi.org/10.1108/CEMJ-11-2021-0127.

Zichermann, G. and Cunningham, C., 2011. Gamification by Design.: Implementing Game
Mechanics in Web and Mobile Apps, Sebastopol:O’Reilly Media.

Zichermann, G. és Linder, J., 2013. Gamification: az iizleti jatékok forradalmasitasa.
Jatékositas a piaci verseny lekiizdésére. Miskolc: Z-Press.

Az irodalomjegyzék készitésekor a Zotero (verzio: 6.0.36) hivatkozaskezeld programot
hasznaltam.

38


https://doi.org/10.1590/1678-6971/ERAMR210132
https://doi.org/10.1590/1678-6971/ERAMR210132
https://doi.org/10.4018/978-1-7998-0131-3.ch002
https://doi.org/10.1186/s40561-019-0106-1
https://doi.org/10.14267/VEZTUD.2022.02.02
https://doi.org/10.14750/ME.2021.022
https://doi.org/10.4324/9780429316722
https://doi.org/10.1016/j.entcom.2021.100463
https://doi.org/10.1108/CEMJ-11-2021-0127

A szerzo publikacioi

A témakorhoz tartozo kozlemények

1.

2.

3.

10.

11

13.

14.

15.

16.

17.

18.

19.

Kiss, G., 2024. Factors for the effective use of gamification. In: Business and Challenges
in 2024. pp.139-147.

Kiss, G., 2024. A gamifikacié hatékony miikodésének feltételrendszere. In:
Gazdalkodasi kihivasok 2024-ben. pp.150—159.

Kiss, G., 2024. Gamifikaci6 a mélyszegénység ellen, avagy az érzékenyités fontossaga.
In: "Mérleg és kihivasok — Ertékteremtés - Fenntarthatésag - Digitalizacié” XIII.
Nemzetkozi Tudomanyos Konferencia és PhD Konferencia: Tanulmdnykétet. pp.617—
626.

Kiss, G., 2024. Gamifikaci6 a mélyszegénység ellen, avagy az érzékenyités fontossaga.
In: "Mérleg és Kihivisok — Ertékteremtés-Fenntarthatésag-Digitalizacié” XIII.
Nemzetkozi tudomanyos konferencia és PhD konferencia. p.24.

Kiss, G., 2023. Digitalizaci6 és a gamifikacio. In: XXVI. Tavaszi Szél Konferencia 2023.
pp.303-311.

Kiss, G., 2023. Digitalizacio és a gamifikacio. In: XXVI. Tavaszi Szél Konferencia 2023:
Absztrakt kotet. pp.217-217.

Kiss, G., 2023. Gamifikécios lehetdségek a képzés teriiletén, mint tarsadalmi innovacio.
In: Gazdalkodasi kihivasok 2023-ban. pp.97-106.

Kiss, G., 2023. Solving the social challenge of deep poverty through gamification.
Multidiszciplindris Tudomanyok: A Miskolci Egyetem Kozleménye, 13(2), pp.87-96.
http://doi.org/10.35925/].multi.2023.2.8.

Kiss, G., 2022. A gamifikacio elmult husz éve (The past twenty years of gamification).
In: "Mérleg és Kihivasok - Fenntarthatosag" XII. Nemzetkozi Tudomdnyos Konferencia.
pp.511-519.

Kiss, G., 2022. A gamifikaci6 valtozasa €és jovobeli felhasznalasanak lehetdségei. In:
Gazdalkodasi kihivasok 2022-ben. pp.115—-128.

. Kiss, G., 2022. Gamification in service of society. Hantos Periodika, 3(2), pp.232-242.
12.

Kiss, G., 2022. Gamification in the every day life. In: Doktoranduszok Foruma, Miskolc,
2020. november 19. pp.127-134.

Kiss, G., 2022. Miként segithet a jatékositas a tarsadalmi érzékenyitésben? In: Tavaszi
Szél 2022 / Spring Wind 2022 Tanulmanykétet I1. pp.216-228.

Kiss, G., 2022. Miként segithet a jat€kositas a tarsadalmi érzékenyitésben? In: XXV,
Tavaszi Szél Konferencia 2022. Absztraktkotet. pp.373-373.

Kiss, G., 2021. A gamifikacid szerepe a tarsadalmi kihivasok kezelésében. Informdcios
Tarsadalom: Tarsadalomtudomanyi Folydirat, 21(1), pp-125-142.
http://doi.org/10.22503/inftars. XX1.2021.1.5.

Kiss, G., 2020. A jatékositas alapjai, avagy besz¢ljlink a gamifikéaciorol! In: Tavaszi Szél
- Spring Wind 2019: Tanulmanykotet 2. pp.284-289.

Kiss, G., 2020. Az informaci6é hatalom? In: Tavaszi Szél - Spring Wind 2019:
Tanulmanykdétet 2. pp.298-305.

Kiss, G., 2020. Jaték a munkéban — meddig hajtderd és mikortol teher? In: VIII IRI
Tarsadalomtudomanyi Konferencia. p.19.

Kiss, G., 2020. Jaték a munkaban: Meddig hajtéerd és mikortol teher? In: Jogok és
lehetdségek a tarsadalomban. pp.150—-160.

39


http://doi.org/10.35925/j.multi.2023.2.8
http://doi.org/10.22503/inftars.XXI.2021.1.5

20. Kiss, G., 2019. A jatékositas alapjai, avagy beszéljiink a gamifikaciorol! In: Tavaszi Szél

2019 Konferencia. Nemzetkozi Multidiszciplinaris Konferencia. pp.365-365.

21. Kiss, G., 2019. A jatékositas és a minGség kapcsolata. In: Miiszaki tudomdny az Eszak-

kelet Magyarorszagi Regioban 2019: konferencia eloadasai. pp.185—188.

22. Kiss, G., 2019. Az informacié hatalom? In: Tavaszi Szél 2019 Konferencia. Nemzetkozi

Multidiszciplinaris Konferencia. pp.366—366.

Tovabbi kozlemények

1.

Horvath, A., Horvathné, Cs. E., Kiss, G. and Takacsné, P. A., szerk., 2024.
Vallalatgazdasagtan példatar. Miskolc: Miskolci Egyetem, Gazdalkodastani Intézet. 48
p.

Kiss, G., 2024. Viallalkozasmenedzsment (modularis kurzus). Online magyar nyelvii
felsdoktatasi tananyag. Miskolc: Miskolci Egyetem, Gazdalkodastani Intézet.

Jenei, P., Gyongy, A., Kiss, G. és Matiscsakné, L. M., 2019. NETTY Zarotanulmany -
Fiatalok elvandorlasanak okai. Miskolc: Haromké Egyesiilet.

Kiss, G., 2017. Hogyan dontiink? avagy a dontéseinkben rejlé ellentmondésok. In:
Tavaszi Szél 2017 Konferencia = Spring Wind 2017: Konferenciakotet 1. pp.266-275.
http://doi.org/10.23715/TSZ.2017.2.

Kiss, G., 2017. Hogyan dontiink? avagy a dontéseinkben rejlé ellentmondésok. In:

Tavaszi Szél 2017 Konferencia. Nemzetkézi Multidiszciplinaris Konferencia. pp.251—
251.

40


http://doi.org/10.23715/TSZ.2017.2







