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TEMAVEZETOI AJANLAS

Kiss Gergely: A gamifikacio alkalmazdsanak gyakorlata
a magyarorszdgi kozép- és nagyvallalatok korében
cimi disszertaciojarol

Kiss Gergely 2018-ban kezdte meg PhD tanulmanyait a Hantos Elemér Gazdalkodas- és
Regiondlis Tudomdanyi Doktori Iskoldban. Kutatidsi témdjanak egy viszonylag uj, am
tudoményos €s gyakorlati szempontbol egyarant egyre nagyobb figyelmet és népszertiséget
¢lvezd teriiletet valasztott: a gamifikaciot. A gamifikdcid szamos teriileten alkalmazhato.
JellemzOen az oktatasban talalkozhatunk vele, de a vallalati mikodés soran is hasznosithato,
példaul a marketing, az innovacio teriiletén, vagy a munkafolyamatok hatékonysadganak
novelése, és a munkahelyi 1égkdr javitasa érdekében.

A kutatas soran az elsé legfontosabb 1épés a gamifikacié fogalmanak meghatarozasa volt,
annak pontos megértése, mi kiillonbdzteti meg a gamifikaciot példaul egy egyszerli marketing
akciotol, vagy az oktatas teriiletén egy jatékos keretbe bujtatott szdmonkéréstol. Mi lesz az a
plusz, amitdl azt mondhatjuk, hogy itt valodi gamifikaciérol van sz6. Tekintettel arra, hogy
nincs egy egzakt, egységes definicio, jelentds kutatomunkat igényelt a dolgozatban hasznalt
sajat definicid megalkotasa. A kutatas soran komoly kihivast jelentett a téma lehataroldsa, mivel
szamos kutatas foglalkozik vilagszerte a gamifikacio kiillonbozo aspektusaival. A tobb mint 300
hivatkozott forrast feldolgozd, alapos és szisztematikus szakirodalmi elemzésnek kdszonhetéen
a Jelolt sikeresen beazonositotta azt a kutatasi rést, amely dolgozatat hianypotlova teszi. A
vizsgalat kozéppontjdban a vallalati belsé gamifikacids programok allnak, amelyekrél mind
hazai, mind nemzetkozi szinten kevés korabbi kutatas all rendelkezésre.

A Jelolt komplex megkozelitésben tarta fel a témat: vizsgalta a gamifikacié vallalati
elterjedtségét és alkalmazési gyakorlatat, valamint az alkalmazastol valo elzarkézas okait. A
dolgozat kiemelked? értéke a hatasmérés teriiletén elért eredmények bemutatasa. A gamifikacio
hatasainak értékelésére nincs egységes mddszertan. A Jelolt altal kidolgozott értékelési modell
ujszerli lehetdséget teremt a programok vallalati Onértékelésére ¢s vallalatkozi
Osszehasonlitasara egyarant. Fontos kiemelni a dolgozat gyakorlati hasznosithat6sagat, mivel
konkrét tdmpontokat ad arra vonatkozoan, miként lehet a bels6 gamifikédcios programokat
sikeresen alkalmazni az egyéni és vallalati célok elérése érdekében.

Az értekezés témaja szorosan illeszkedik a Hantos Elemér Gazdalkodas- és Regionalis
Tudomanyi Doktori Iskola programjdhoz, valamint a Gazdalkodastani Intézet profiljahoz is.

A téma Ujszerli megkozelitése nagyfokt elhivatottsdgot és kutatdi onallosagot igényelt. Az
elkésziilt munka bizonyitja, hogy a Jelolt alkalmas magas szinvonald, tudomanyos igényességii
kutatas végzésére. A disszertacid kidolgozottsaga megfelel a doktori értekezésekkel szemben
tamasztott kovetelményeknek. A doktori képzés soran a Jelolt tudatosan fejlesztette
modszertani ismereteit, eredményeit rendszeresen publikalta. A 2019/20-as tanévben a Nemzet
Fiatal Tehetségeiért Osztondijban részesiilt. A 2025. szeptember 1.-2026. augusztus 31. kozotti
idészakra Egyetemi Kutatéi Osztondijprogram (EKOP) Fiatal oktatd, kutatdé palyazati

A koz6s munka sordn meggy6zddtem a Jelolt szakmai elhivatottsdgarol, kitartdsarol és a
kutatdmunka iranti alazatos hozzaallasarél, amelyek alkalmassa teszik Ot a tudomanyos palya
miivelésére.

A fentiek alapjan Kiss Gergely PhD értekezésének nyilvanos vitara bocsatasat tamogatom.

Miskolc, 2025.08.12. Dr. Horvath Agnes
egyetemi docens


http://dx.doi.org/10.14750/ME.2026.026

DOI: 10.14750/ME.2026.026

BEVEZETES

A jaték csak egy masik valtozata a munkanak;
osszes formajaban bensoséges szerepet jatszik az emberi tudas felhalmozasaban.”
Ray Kurzweil

Az ember 1ényébdl eredden szeret jatszani, ami mar nagyon fiatalon, a csecsemokortol indul és
végigkisér benniinket életiink alkonyaig. A jaték altal onfeledten tudunk kikapcsolodni,
¢lményeket szerezni €s tarsas készségeinket, szocialis kompetencidinkat fejleszteni, példaul ha
kozosségben jatszunk. A gamifikéacio, vagy mas néven a jatékositas vildgunkban egyre jobban
teret hodit, hiszen az altala elérheté hatékonysagndvekedés igen fontos akkor, amikor egyre
jelentésebb sziikdsséggel allunk szemben az energia- és erdforrasok terén.

A témavalasztas indoklasa

A Fold népességének novekedése, a fiatalok szdmanak emelkedése, az iddsebb korosztalyok
mara széleskorben elterjedt szamitdgép- és internethasznaléva valdsa, valamint az informacios
technologidk fejlodése szamos kihivast allit elénk. A digitalizacio erdsddése a XXI. szazad
elején atiitd erejivé valt vilagunkban. Megjelentek az okostelefonok €s a mobilalkalmazasok,
otthonainkban okoseszkozok segitségét élvezhetjiik, elérhetévé valt a 3D nyomtatds és a
felhdalapu szolgaltatasok. Ezen vivmanyok egyre népszeriibbé valtak az élet szamos teriiletén,
a mindennapjainkban vagy az iskolapadban, a munkahelyek vildgaban.

Az elmult években kihivasok sokasagaval kellett szembenéznie a vallalatoknak, a
szervezeteknek, melyek a negyedik ipari forradalom miatt megjelend fokoz6dd verseny, a
Covid-19 jarvany és az orosz-ukran konfliktus kdvetkezményeként alakultak ki. Még jobban
felértekelddott a fenntarthatdsag, a tarsadalmi feleldsségvallaléds, valamint eldtérbe keriiltek a
munka, a munkavégzés, de a munkaerd jovobeli fejlodésével kapcsolatos kételyek is. A
munkavégzés atalakulasa, az ) munkakordk megjelenése egyre inkabb rugalmassagot,
innovaciot és Ujabb kompetencidk birtoklasat koveteli meg a versenyképesség megdrzése
érdekében. A munkahelyek a munkavallaloktol folyamatos megujulast is elvarnak. Az elmult
években megvaltoztak a kompetenciaelvarasok is: egyre tobb digitalis eszkozt kell
hasznalnunk, az idegen nyelvek ismerete és a flexibilitas felértékel6dott. Tovabb nétt a
produktivitds ¢€s az Ondllosdg iranti igény. A nehéz helyzetek erdsitették fel a
problémamegoldas, az innovéacios készségek, a folyamatos tanulds és a kreativitas iranti
elvarasokat. A novekvd adatmennyiség pedig az adatelemzés és a kritikus gondolkodas mellett
a hatékonysag novekedéséhez jarult hozza. A koronavirus jarvanynak a szamos negativ hatisa
mellett néhany pozitiv hozadéka is volt, mint példdul a home office, a digitalis oktatas, az
elektronikus kereskedelem tovéabbi erdsddése, amelyek azota is veliink maradtak, €és sokszor
pozitivan hatnak rank. Meg kell emliteni azonban azt is, hogy a mérleg masik serpenydjében
az elszigetelddés, a kiégés, a motivacio- és lojalitashiany jellemzdjévé valt a folyamatosan
valtozo és gyorsulo vilagunknak.

A munkaerdpiac valtozasai, a robotizacido novekedése, az egyre tobb termeldlizem létesitése
munkaerdhidnyos helyzetet eredményezett. A meglévé munkaerd korében pedig gyakran
tapasztalhatunk szakadast a friss tudassal rendelkezd, az informatikai eszk6zoket profin kezeld
fiatalabb ¢és az idésebb generaciok kozott. A hatékonysag novelése, valamint a kiillonbségek
kiegyenlitése ezért is kulcsfontossagti. Beszélniink kell tehat arrdl, hogy milyen megoldéasokkal
tudjuk a dolgozdinkat kdzos nevezdére hozni és élménykdzpontian alakitani a munkajukat,
hiszen fiatalabbak és iddsebbek hasonld feladatokat végeznek egymas mellett is, viszont a
tudasuk, ismereteik a generacios kiilonbségek miatt mashogy alakulnak. Lényegesnek tartom
azt is, hogy a fiatalabb generacidk tagjai hajlamosak gyorsabb munkahelyvaltasra, nem
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inspiralja ket az, hogy huzamosabb ideig ugyanannal a vallalatnal dolgozzanak. Ennek elényei
mellett a vallalatok szempontjabol hatrany az, hogy a kvalifikalt, specialisan betanitott
munkaerd elvandorlasdnak megakaddlyozasara nagyobb figyelmet kell forditaniuk, mint a
korabbi idészakokban.

A tudomany képviseldi ezen kihivasokra j megoldasokat keresnek, melyek a technoldgiai
fejlodés és a digitalizacid lehetdségeinek jobb hasznalatara valo torekvést erdsitik, ugyanakkor
ez a helyzet folyamatos alkalmazkodast is igényel. Ezen iddszakban a gamifikacié témakore is
novekvo érdeklddésre tett szert, ami a jatékelemek alkalmazasat jelenti a nem jatékos
kornyezetben. A jaték élményeket okoz akar a farasztd mindennapokban is, az Grommel végzett
munka pedig pozitiv hatdst valt ki a vevokben, dolgozokban. A jatékositott programok
segitenek a generaciok egyiittmiikodésében, megtérik a monotonitast, tdmogatjdk a
tudasbdvitést €s az innovacios potenciadl 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 vildgaval. A népességndvekedés és a generacios kiillonbségek, a digitalizacio
¢s az innovacid altal elért vivmanyok teremtette kihivasok kezelésére is igen hatékonynak
bizonyult a gamifikdci6 moddszere. A novekvd verseny, a fenntarthatosag kritériumainak
biztositdsa, a tarsadalmi feleldsségvallalas fokozasa és a munkaerdpiac jelentds atalakuldsa
szintén olyan teriiletek, amelyek nehézségeire a jatékositas megoldast adhat. Ezek mellett a
gamifikaciod jo eszkdze lehet annak is, hogy a fiatalabb generaciok tagjainak munkahelyvaltasat
a vallalatok kezelni tudjak.

Végiil témavalasztdsomra nagy hatast gyakorolt, hogy a cserkészettel megismerkedve
taldlkoztam el0szor a gamifikacioval és ez mély benyomast tett rdm. A téma iranti
elkotelezettségem az elmult idében tovabb fokozddott, annak ellenére, hogy a kutatas
lehatarolasa szamos utkeresést allitott elém a téma nehéz megfoghatdsaga miatt. Mivel a hazai
gamifikacids helyzet, kiillonosképpen a munkavallalok iranyaban megvalosuld jatékositott
programok feltérképezése eddig még nem tortént meg, kutatdsomat ebben az irdnyban
végeztem el.

A kutatas célja

A jatékositas egy szemlélet, mely sok teriileten 4t hat a vildgunkra, folyamatainkra. A
tudomanyos vilagban szdmos kutatd, kiilonb6z6 tudomanyteriileteken foglalkozik a
gamifikécioval eltérd megkozelitésben, de annak magyarorszagi és tizleti jellegili, belso, a
dolgozdknak szant programjaival kapcsolatban eddig nem sziilettek elemzések. Ezen kutatasi
rést azonositva dolgozatom f6 célja, hogy feltdrjam a Magyarorszagon miikodé kozép- és
nagyvallalatok gamifikdcids ismeretét €s megtudjam, hogyan alkalmazzak azt munkavallal6ik
tekintetében.

Dolgozatomban a belsd gamifikdciora szoritkoztam, melynek célja az, hogy ndvelje a
szervezeten beliili termelékenységet, eldsegitse az innovacidt, fokozza a kollégak kozotti
egyiittmiikddést és pozitiv hatast gyakoroljon az iizleti eredményekre az alkalmazottak
bevonasaval. Elsd szandékom az volt, hogy feltdrjam, milyen a hazai gamifikécios korkép:
ismerik-e, hasznaljak-e a jatékositast. A masodik célkitlizésem mar a belsd gamifikacios
programokhoz kapcsolddott: a munkavallaloknak szo616 jatékositas esetében tartam fel, hogy
mely teriileteken, milyen céllal és hogyan alkalmazzdk az ilyen jellegli programokat. A
harmadik intencidom a belsd jatékositas értékelésére szoritkozott, melyben hidtust véltem
felfedezni. A belsd gamifikalt programok mérési €s értékelési feladatait kisebb figyelem ovezi,
ami a megvalositott programok megitélését neheziti, valamint a jovObeli gamifikacios
hajlandoésagot is csokkentheti.
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A dolgozat felépitése

Dolgozatomat hét szamozott fejezetre osztottam. Az 1. fejezet mutatja be a kutatas folyamatat.
A 2. fejezet tartalmazza a szakirodalmi Osszefoglalot, mely a gamifikacido fogalmait és a
jatékositashoz kapcsolddo témakorok mentén rendszerezi a kapcsolddo publikaciok fobb
megallapitdsait, melyek hatassal vagy befolyassal birnak a gamifikalt folyamatokra. A 3. fejezet
ismerteti a kutatds koncepcionalis modelljét, a megfogalmazott kutatasi kérdéseket ¢&s
hipotéziseket és bemutatja a dolgozat primer kutatdsat. A kovetkezd fejezettdl kezdve a
vizsgalat eredményeit foglalom Ossze. A 4. fejezetben a gamifikéacio hazai vallalati alkalmazasat
¢s gyakorlati tapasztalatait ismertetem. Az 5. fejezetben a bels6 gamifikacios programok eddigi
értékelési gyakorlatat mutatom be, majd a 6. fejezetben munkadm fontos elemét részletezem: azt
a komplex értékelési modellt, mely 1) lehetéségeket teremt a belsd gamifikécios programok
mérése, értékelése terén. A dolgozat ) és Ujszerii megallapitasait, illetve a kutatassal
kapcsolatos hasznosithatosagot a 7. fejezetben foglalom 6ssze.

A kutatas jelentosége

Osszegezve kutatomunkam jelentdségét az alabbi eredményeket tartom meghatarozonak. Egyik
a kutatasi rés azonositasa, mivel sokan foglalkoznak a gamifikacio kiilonb6z6 aspektusaival, de
a véllalati bels6 gamifikacids programokra kevés kutatas irdnyul mind hazai, mind nemzetkozi
szinten. A masik a komplex megkozelités, mivel a témat ekként vizsgalom: feltarom az
alkalmazas elterjedtségét és moddjat, a nem alkalmazas okait, vizsgélat ald vonom az elért
hatasokat, illetve kitérek a hatdsmérési gyakorlatok feltarasara. Harmadik eredményként
tekintek arra, hogy mivel nem egyszerti és nincs egzakt gyakorlat a hatds mérésére, kidolgoztam
egy értékelési modellt, ami mind a vallalati 6nértékelésre, mind véllalatk6zi 6sszehasonlitasra
lehetdséget, illetve tAmpontokat ad. Negyedik, hogy amellett, hogy a tudomany gazdagitasat
szolgélja, gyakorlati alkalmazasa is lehetové valik, segitve a vallalati gamifikacios programok
hatékonysaganak novelését, ezaltal kozvetett hatassal lehet a vallalatok miikodésére. Végiil
otodikként a téma vizsgalata tdmogatja a jOvo generacidinak oktatasat és tovabbi kutatasok
elézménye is lehet.

Meggy6zddésem, hogy munkam eldsegiti a szemléletformalast, az lizleti életen tul az oktatésba,
illetve a hétkdoznapok menetrendjébe is beilleszteni a jatékositast. Hiszem, hogy a gamifikacio
a jovo eléremutatd, elsérangll tdmogatd eszkdze, amely segit minket abban, hogy fejlédni
tudjunk.

., Mindenért, ami elorevezet, igenis nagyon keményen meg kell kiizdeni.
A rolunk alkotott értékitélet az elvégzett munkanktol fiigg.
Nincs kiralyi ut. Meg kell szenvedni minden elorelépést.”
Bay Zoltan
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1. AKUTATAS FOLYAMATA

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

Kutatasi témavalasztas, kutatasi problémak meghatarozasa,
a témahoz kapcsolddd szakirodalom- €és anyaggytjtés

[I. Kutatas elokeészitése,
szekunder kutatas

]

A kutatasi teriilet sziikitése, lehatarolasa,
a kutatds targydnak, kérdéseinek meghatarozisa és

Kutatasi és vallalati adatok a kutatas koncepciondlis modelljének elkészitése

gylijtése, adatbazisbazis épitése

- T M o o o o o oo oo

. Keérdéives megkérdezes kialakitasa,
tesztelése és lefolytatdsa

[ II. Primer kutatas }

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

—-— o - ——-——-—————

Tézisek megfogalmazasa,

a kutatas 0j és ujszerti
megallapitasainak dsszefoglaldsa

[ I11. Eredmények }

A lehetséges jovobeli kutatasi irinyok meghatarozasa
d és az eredmények gyakorlati hasznosithatésaga
1. abra: Kutatasi térkép
Forrés: sajat szerkesztés

Az 1. abra alapjan lathatd, hogy a kutatas 3 {6 szakaszbdl allt:

I.  Kutatas elokészitése, szekunder kutatds. Az elsé szakaszban a kutatdsi téma
kivalasztdsa, a kutatdsi problémak meghatdrozasa valdsult meg. A szakirodalmi
rendszerezés keretében a gamifikdcidoval kapcsolatos fogalmakat és témakordket
foglaltam  Ossze hazai ¢és nemzetkdzi kozlemények — segitségével. A
fogalommeghatarozasok szintetizaldsa soran a kiilonb6z6 szerzék definicids
kavalkadjaval szembesiiltem, melyben tiszta képet kivanok teremteni. Tobb szerzd
altalanosan hasznalja a gamifikacidt, de vannak olyan kutatok, akik szemléletként
gondolnak a jatékositasra - én veliik értek jelenleg egyet. Ezen elemeket kovette a
kutatasi teriilet szlikitése, lehataroldsa, melynek keretében a vallalati gamifikacios
programokat vettem vizsgalat ald, kiilonds tekintettel a munkavallalokat érintd, belsd
kezdeményezésekre. Meghatdroztam a kutatdsi problémat: a hazai vallalati
gamifikacids programok korképe hidnyzik és mérésiik, értékelésiik nem kutatott. Ezutan
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 miitkodo kozép- és nagyvallalatoknal
megvalosuld belsé gamifikacios tevekénységek elterjedtségét, megvaldsulasat. Ezért a
kovetkezd kutatési fazis a kérddives megkérdezés megtervezése és lebonyolitasa, majd
a kérddivek kiértékelése volt. A kérdésblokkok megalkotidsa és tesztelése soran
probalekérdezést hajtottam végre, melynek segitségével elkésziilt a végleges kérddiv. A
kérdéives megkérdezés keretében a Magyarorszagon miikodd, 50 fonél tobb
foglalkoztatottal rendelkez6 vallalatokat szélitottam meg. A beérkezett adatok alapjan
megismertem a hazai vallalatoknal folyd bels6 gamifikdciés programokat,
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folyamataikat, illetve a dontéseik mogott htizodo érveket. Erre tamaszkodva értékeltem
a vallalatok jatékositasi vagy gamifikécios teljesitményét.

III.  Eredmények. A primer kutatdsi adatok elemzése és a megfogalmazott 8 hipotézis
vizsgélata alapjan 8 tézist fogalmaztam meg, melyeket a kutatds 0j és ujszeri
megallapitdsai cimii fejezetben foglalok Ossze. A kutatas utolsd szakaszaban a
lehetséges jovobeli kutatdsi iranyok meghatarozasa tortént meg, valamint az
eredmények gyakorlati hasznosithatdsagat foglaltam Ossze.

Gondolkodasom komplex jellegli és célja, hogy a gamifikacid szemléletének jobb, mélyebb
megértését szolgalja és adaptalhatéva valjon a szervezetek szamara.

A vizsgalt témateriilet a multi-, a transz- és az interdiszciplinaritas hatdrvonaldn helyezkedik el,
allaspontom szerint legjobban az interdiszciplinaris megkozelités iranyaba hajlik. A kutatasi
témam feldolgozasa soran szamos olyan modszerrel és témaval foglalkozom, amelyek eltérd
tudoményagakhoz tartoznak, de részben a tarsadalomtudomanyok keretein beliil maradnak
(példaul a kozgazdasag-, ¢€s a szocioldégiai tudomdanyok), részben pedig a
bolcsészettudomanyok agiba tartoznak (foként pedagodgiai vonzatuak, vagyis a nevelés- €s
sporttudomanyokhoz kothetdéek). Dolgozatomat gazdalkodéastani szemlélet szerint, a
gazdalkodas- és szervezéstudoméanyok szempontjai alapjan készitettem el.
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2. AJATEKOSITAS VILAGA — SZAKIRODALMI OSSZEFOGLALAS

A fejezet célja, hogy betekintést adjak a jatékokbol ismert jatékelemekre épiilé szemléletbe és
bemutassam a jatékositas vilagat. Kitérek a f6 kulcstényezokre, mikodtetd rendszerekre,
melyek segitik a gamifikacidt, valamint differencidlom a szakirodalomban talalhato,
sokszintiséggel jellemezhetd fogalmi kavalkadot azért, hogy ezzel is segitsem ezen témakor
jobb megértését.

Ezen gondolatok alapjan valaszolom meg az els6 kutatdsi kérdésemet:

K1: Mi a gamifikacio6 és hol alkalmazhaté, mi a bels6 gamifikacio?

2.1. Ajaték és a jatékositas lényege, kapcsolata és sikerességének titka

A gamifikacio szOOsszetétel a game (jaték) és a fication (valamilyenné alakitds) szavak
Osszeflizésével keletkezett, az angol gamification kifejezésbdl, amit Magyarorszagon a
legelterjedtebben a jatékositas szonak feleltethetjiik meg, de tovabbi elterjedt szohasznélata a
jatékositott rendszerek, jatékszeri tervezés is. A kifejezést 2002-ben Nick Pelling jatékfejleszto
alkotta meg (Pelling, 2011). A gamifikaci6 alapvetden jatékokra, a jatszasra épit, hiszen ekkor
a résztvevok felszabadultan és onfeledten szorakoznak, élményeket, sokszor Uj és hasznos
tapasztalatokat szereznek, tovabba fejlesztik tarsas készségeiket és szocidlis kompetenciaikat.
Ez a szemlélet a hétkdznapok folyamatait ugy alakitja at, hogy a résztvevo motivacioja
mozgassa azokat, ami pedig alapvetden az emberi kivancsisagra épitkezik. Ezt mar nagyon
hamar megtapasztalhatjuk, hiszen a ,, ... jaték a gyermekkor legfontosabb tevékenysége, ami
segit a vilag megismerésében és befogadasaban, eldsegiti a testi, értelmi, érzelmi és szocidlis
fejlodeést.” - olvashatd a bolcsddei nevelés-gondozas orszagos alapprogramjaban, illetve a
korabban hatdlyos EMMI rendeletben (Magyar Bolcsddék Egyesiilete, 2023:8, 6/2016. (III.
24.) EMMI rendelet). Megallapithatd, hogy a jaték végigkisér benniinket egészen a
csecsemdokortol kezdve életlink végéig, hiszen a jaték élményei izgalmassa és érdekessé tudjak
tenni a faraszt6 mindennapokat, az orommel végzett munka pozitiv hajtéer6vé valhat a
résztvevOk szamdara. Véleményem szerint a jaték nem azért szorakoztatd, mert minden egyes
eleme ilyen hatast valt ki, hanem azért, mert az Gsszességiik altal kirajzolt rendszer egésze
¢lményekkel gazdagit benniinket. A gamifikaci6 szemléletében nem minden alkalmazott elem
lesz szorakoztatd, de ha a folyamatokat jol kombinaljuk és helyesen tervezziik meg a jatékositas
rendszerét, akkor azzd tehetd. Kiemelten hangsulyos aspektus a gamifikacid tervezése és
tamogatasa, hiszen mar a kezdeti 1épésben a triggerek (a kivaltdé okok) nem megfeleld
kivalasztasa esetén az élmény elmaradhat €s a résztvevd a kognitiv disszonancia allapotéba is
kertilhet.

A gamifikéci6 definidlasa miatt meg kell ismerniink és fel kell tdrnunk, hogy mikor €s milyen
modon jelenik meg a gamifikécio. Ez egy elgondolkodtaté feladat, mert a legtobb esetben nem
allapithatdo meg egyértelmiien, mi mindsiil a jatékositds szemléletének és mi szamit jatéknak
vagy mas tevékenységnek, eszkoznek. Ehhez jelent segitséget a 2. abra, ami a jatékok
felosztasat tartalmazza a folyamat alapjan felmeriilo jatékszertiség és jatékossag, valamint a
jatékmechanizmusok részleges vagy teljes alkalmazésa szerint.
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Komoly jaték (serious games) Jatékositas, jatékszert tervezés
* A jaték célja tilmutat magin a jatékon, (gamification)
azaz nem csak a szorakozasért jatszunk. « Nem nyujt teljes jatékélményt, csak par

* Modd: Jatszva tanulas/dolgozas jatékmechanizmust  tartalmaz, emellett

» Példa: a tréningprogramok, képzési pedig szabalyrendszerrel ¢és elérendd
szimulatorok tobbsége. célokkal rendelkezik.

» Mod: Jatékos tanulas/munka

(o )< O

Jatékok (games) Jatékos tervezés, jatékszerek (toys)

* Nincsen jatékon kiviili céljuk és nyert e Nem nyujt teljes jatékélmenyt, csupan
allapotuk, de Onmagukban képesek néhany  jatékmechanizmust tartalmaz.

szorakoztatni a jatékosokat. Nincs konkrét célja, szabalyai, és semmi
» Mod: Kotott jaték sem mulik a jatékosok dontésein.
e Példa: LEGO. * Mod: Szabad jaték
» Példa: a VW zongoralépcsds kampanya.

2. abra: A jatékok felosztasa

Forrés: sajat szerkesztés Deterding et. al (2011a:13), Fromann (2017:115),
Pusztai (2018a:86) alapjan

crey

jatékosok szamara nincs jatékon kiviili céljuk és nyert allapotuk, de 6nmagukban képesek
szorakoztatni és kikapcsolodast nyujtani, erre példaként szolgdlnak a gyermekjatékok,
kiilonboz6 kreativ épitdkockak (LEGO) vagy akar a sakk. A komoly jaték (bal felsé csoport)
célja, hogy tulmutat magan a jatékon, azaz nem csak a szorakozasért jatszunk, hanem a tudas
gyarapitasaért, a kozosségi élményekért. Példaként a vallalati, szervezeti tréningprogramok
vagy a szimulatorok tobbsége emlithetd meg. A jatékos tervezés (jobb alsd csoport) nem nyujt
teljes jatékélményt, csak néhany jatékmechanizmust alkalmaz. Erre példa lehet a Volkswagen
altal 2009-ben elinditott The Fun Theory kampéany, amelyben egy mozgolépcsd mellett
talalhat6 hagyomanyos 1épcson a 1épcséfokok a zongorat mintazzak kiilalakban és hangzasban
is. Ennek a kampanynak az volt a célja, hogy olyan 0j megoldasokra irdnyitsa a figyelmet, amik
kimozdithatjak az embereket a komfortzonajukbdl (Doplay weboldala, 2021).

Végiil, a jobb felsd részben a jatékszerii tervezés, a gamifikacid szerepel. Ez nem ad teljes
jatékélményt, csupan néhany jatékmechanizmust tartalmaz, de szabalyrendszerrel és elérendd
célokkal rendelkezik. A jatékositas célja lehet — a teljesség igénye nélkiil: a motivacio, lojalitas
novelése, a hatékonysag fokozasa, vagy ismeretek atadasa. Erre azért is van sziikség, mert a
jelenkorunkat tobb generacidé is meghatarozza: a legfiatalabbak, az alfdk mar 2010 utidn
sziilettek, de jelentds szamban vannak a Z generaci6 tagjai is. A munkahelyek vilagaban pedig
a generaciok sokszinlisége jellemz0, ezért is van sziikség ujabb modszerekre, személetekre,
hiszen az egyes felhasznalok més kovetelményeket varnak el az élet teriiletein, igy az oktatas,
a munka vilagaban és az lzleti élet esetében. Mig a fiatalabbak gyors interakciokkal,
magasszinti digitalis infrastrukturaval, tdimogatottsaggal élnek, addig az idésebbek a jol bevalt
eszkozeiket és receptjeiket hasznéljak, sokszor elzarkoznak az ujabb innovacidk adta
lehetéségektol. Ebben a helyzetben a kozos nevezd lehet a gamifikacio (Kiss, 2023a).
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2.2. A gamifikacio kulcstényezoi

Akkor beszélhetlink gamifikaciorol, hogyha jatékelemeket hasznal (példaul: pontok, jelvények,
szintek, avatarok, teljesitmények, ranglistak, kozosségi grafikonok), ezzel talalkozik eldszor a
felhasznalo. ,,4 jatékelemek ingerként miikodnek, és gyakran kézvetleniil érzékelhetok a
fogyasztoi szemszogbol” (Gatautis et al., 2016:92). Majd erre épitkezve alkalmaz a gamifikécio
jatékmechanizmusokat (példaul: kihivasok, esélyek, versenyek, fordulatok, egyiittmiikodeés,
visszajelzés, erOforrasok megszerzése), amik 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, fejlodés, onkifejezés, kapesolatok) alkalmaz a jatékélmény elérése érdekében.
Gonzalez-Gonzalez és Navarro-Adelantado, (2021:4) azt irja, hogy a mechanika a jaték
szerkezetére utal, mig a dinamika a jaték funkcidjara. A jatékdinamika a legmagasabb szinten
van ¢€s az el6z6 két szintre épitkezik, Kuutti szerint (2013:18) ,, Olyan téemak, amelyek kériil a
jaték forog.”.

Ugy vélem a gamifikacio vilagiban a jatékos élménynek fontos szerepe van: olyan élmény,
amelynek van el6tte és utana allapota is, amely a kivant eredmény felé iranyul. A gamifikacios
folyamat soran kiemelten fontos, hogy az 6romérzet mindenki szdmara elérhetd legyen, és nem
csak azok szadmara, akik egy adott eredményt érnek el (Gonzalez-Gonzélez ¢és Navarro-
Adelantado, 2021:12). Egyetértek azzal, hogy a felhaszndléi élmény mindségének
kulcselemnek kell lennie, hiszen a kozremtikodo a flow-hatas ala fog keriilni. Ezen hatas egy
olyan tudatallapot, melyben a résztvevo teljesen 4t tudja adni magét az aktudlis tevékenységnek,
kizarva a kiilvilagot.

Ezen tényezdket Werbach és Hunter (2012) piramis alakban rendezte el, ezzel is érzékeltetve
azokat a felhasznalt, a jatékokbdl nyert alkatrészeket, melyet tartalmaznia kell a gamifikéacio
rendszerének, ez a 3. abran lathato.

Jatékélmény
Jatékdinamika
Jatékmechanizmus

Jatékelem

3. abra: A gamifikacio alkotéelemeinek rendszere
Forras: sajat szerkesztés Werbach és Hunter (2012:82)

Werbach ¢és Hunter (2012) a jatékositds alkotdelemeit részletesen is leirta, aminek
rendszerezését a 4. abra mutatja be.

Garett és Young (2019) a nevezett alkotoelemek eldforduldsat vizsgaltdk cikkiikben. A
szisztematikus forraselemzésbe bevont 20 (egészségiigyl targyl) tanulmany kozil 14-et
elemeztek, melyek alapjan a kovetkezd megallapitast tették. A gamifikdcid soran
leggyakrabban a pontok (70%), a felhaszndloi interakciok, egyiittmiikodés (55%), a ranglista
(40%) ¢és az egyes résztvevok teljesitményének megjelenitése, az elérehaladasi statusz (40%)
jelentek meg. Ezek mellett a szintek (35%), az azonnali visszajelzés (30%), a narrativa (20%),
a jelvények/érmek (20%) és a jutalmazasi rendszer (20%) keriilt beazonositasra. Paixdo és
Cordeiro (2021) a turizmus korében elemezték a Werbach és Hunter (2012) altal kozolt
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jatékelem, -mechanika, -dinamika kapcsolatat. A vizsgalatuk soran negyven kozleményt
vizsgaltak meg ¢€s arra jutottak, hogy a jatékelemek koziil a leggyakrabban a kiildetést, az
eredményeket, illetve a virtudlis javakat nevesitik, mig a jatékmechanika esetében a kiildetések,
a visszajelzések és a jutalmak keriiltek ilyenként felsoroléasra. A jatékdinamika soran az aldbbi
csOkkend sorrendet publikaltak: elérehaladas (29), narrativa (26), kapcsolatok (19), 18-18
elemmel az érzelmek, valamint a korlatozasok. Véleményem szerint a nevezett elemek
felhasznalasa sziikséges, de azok szdma a jatékositas céljatol, érintetti korétol és alkalmazasatol
nagyban fliggenek ¢és ez alapjan azt fogadom el, hogy mindegyik alkotéelem szintbdl legalabb

egyet kell tartalmaznia a gamifik4cios programoknak.

*ajandékozas: a jatékosok
képessége, hogy megosszak
eroforrasaikat,

eavatarok: a jatékos
karakterének vizualis
megjelenitése,

* csapatok: egylittmiik6dd
jatékosok csoportjai,

*eredmények: meghatarozott
célok,

«fonoki harcok: ritka,
rendkiviil kemény kihivasok,

gyiijtemények:
felhalmozando
targyak/jelvények készletei,

*harc: meghatarozott csata,
jellemzdéen rovid életi,

*jelvények: az eredmények
vizualis megjelenitése,

*kozosségi grafikonok:
amelyek a jatékosok haldzatat,
kapcsolatait abrazoljak a
jatékon beliil,

e kiildetések: feladatsorok
célokkal és jutalmakkal,

*pontok: amelyek a jatékosok
fejlodését mérik,

eranglistak: amelyek
vizualisan bemutatjak a
jatékosok eredményeit a tobbi
jatékoshoz képest,

szintek: amelyek
meghatarozzak a jatékosok
fejlodésenek 1épéseit,

*tartalom feloldsa: tovabbi
jéatéktartalom érhetd el, miutan
a jatékosok elértek bizonyos
célokat,

evirtualis javak: amelyek
érzékelt értékkel birnak.

* egyiittmiikodés: amely
megkoveteli a jatékosoktol,
hogy egyiittmiikddjenek egy
kozos cél elérése érdekében,

serdforrasszerzés: lehetové
teszi a jatékosoknak, hogy
hasznos vagy gytijthetd
targyakat szerezzenek meg,

*fordulék: a jatékosok egymas
utani részvétele tobb korben,

e gyozelem/vereség/dontetlen
allapotok: olyan célok,
amelyek az egyik
jatékost/csapatot gydztessé, a
tobbieket pedig vesztessé
teszik vagy dontetlen
helyzetet idéznek eld,

e jutalom: valamilyen
cselekedetért vagy
teljesitményért adott
elismerés,

+kihivasok: olyan feladatok,
amelyek megoldasa
erdfeszitést igényel,

*lehetdség: véletlenszeriséget
hoz a jatékba,

s tranzakciok: lehet6vé teszik a

jatékosok kozotti kereskedést,
everseny: a jatékosok vagy

csoportjaik kozotti vetélkedés,
evisszajelzés: informacio arrol,

hogy a jatékosok hogyan
teljesitenek.

elérehaladas: a jatékosok
fejlodésének mérése,

*érzelmek: amik hajtjak a
jatékosokat, mint példaul:
kivancsisag, versenyképesség,
frusztracio, boldogsag stb.,

*kapcsolatok: a jatékosok
tarsas interakcioi,

*korlatok: korlatozasok vagy
kényszerti kompromisszumok,

enarrativa: a jaték
torténetszala.

4. abra: A gamifikacio alkotéelemeinek felbontasa
Forras: sajat szerkesztés Werbach és Hunter (2012:78-81) alapjan
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2.3. A gamifikacio definialasa

Az eddig megismert informacidk mar arnyaljak a képet, de még fontosabb, hogy a kutatok
allaspontjat megismerjiikk azért, hogy koherens, félreértésmentes legyen a gamifikaciorol
alkotott kép. Ez alapjan hatdroztam meg a K1 kutatasi kérdéshez tartozé feltevésemet:

F: Nincs egységes definicioja a gamifikacionak.

A szakirodalomban to6bb magyar és nemzetkdzi szakérto publikalta sajat meghatarozasat. Az 1.
tablazatban a szakirodalomkutatds soran 0sszegyljtott és rendszerezett definiciogylijtemény
lathato - a megjelenési iddsorrendet tartva -, mely Otven elemet foglal magaban. A munkam
soran a jelentés tudomanyos  keresOk, adatbazisok  mellett  folyodiratokat,
konferenciakiadvanyokat és tovabbi, a témahoz kapcsolodd kozleményeket dolgoztam fel,
tovabba  Andrzej  Marczewski  2014-ben  elkészitett  elemzésében  talalhato
fogalommeghatarozdsokra tdmaszkodtam - kisziirve az ismétl6dé elemeket. A gamifikéciod
definiciogytijteménye az 1. mellékletben talalhato.

Marczewski (2014) munkdja azért kiilonleges, mert kdzel harminc gamifikaciés meghatarozas
szisztematikus rendszerezését végezte el. Munkéjaban szempontokra tdmaszkodva hatarozta
meg definicidkban megjelend tartalmat. Erre az alapgondolatra alapozva a szerzd szempontjait
¢s a dolgozatom {izleti nézOpontjat 6tvozve sajat szempontrendszer alapjan végeztem el a
definiciok rendszerezését azzal a céllal, hogy a k6zds pontok é€s a kiilonbségek feltarasaval sajat
definiciot hatarozzak meg a gamifikéaciora vonatkozoan.

Az els6 rendszerezési szempont a folyamat mitkodése szempontjabol 1ényeges gamifikdcios
alapelemek megjelenése volt a definicioban. A jatékon kiviili kontextust azért tartom fontosnak,
mert ez az egyik alapelem, ami megkiilonbozteti a jatékositast a jatékok vildgatol, utébbinak a
szorakoztatds, az élményszerzés a célja, mig a jatékositds tudatos tevékenység. A
jatékkritériumok azon gamifikacios elemek Osszességét jelentik, amelyek lehetdvé teszik a
jatékositast. A jatékkritériumok alatt a jatékelemeket, a jatékok mechanizmusat és a
jatékdinamikat értem. A jaték elsddleges célja az élmények szerzése, amire a gamifikacio
épitkezik.

A masodik és egyben az egyik legfontosabb szempont a célok megjelenése a definicidban,
amiket a gamifikaci6 altal el akarunk érni. A célorientaltsdg soran megkiilonboztettem egyéni
vagy szervezeti célt. ElI6bbiben az egyén fejlodik sajat elhatarozasa alapjan, példaul készségét,
kompetenciait fejleszti/formalja, mig a szervezeti cél lehet valamilyen feladat megvaldsitasa
vagy vallalati funkciok Gsszessége is.

A gamifikacio megvaldsuldsanak formait a harmadik szempontként azonositottam. A
gamifik4cio digitdlis megvalositdsa nem feltétel, sokszor megneheziti a kivitelezést €és a
lebonyolitast, igy utolsé elemként azt is vizsgaltam, hogy szamitogéppel vagy mas informatikai
tevékenységgel kell-e tdimogatni a tevékenységet, megjelenik-e a fogalmakban a digitalizacio.
Véleményem szerint a gamifikacid szemléletként miikddik és ezért vizsgaltam meg, hogy a
kutatok, szakértok nevesitik-e ezt.

A negyedik szempont a hatismechanizmusok megjelenése volt, azaz azok a fogalmak, melyek
a célok teljestilését biztositjdk azaltal, hogy mit és hogyan valtanak ki a résztvevobol.
Véleményem szerint a motivacio €s az elkotelezddés a résztvevodt figyelmének felkeltésére, a
kezdolépések megtételére sarkallja, melyek a cselekvésre, a magatartas és a viselkedés
kialakitasara vannak hatdssal. A magatartési és viselkedési kozgazdasagtanbdl ismert elemek
korében az egyénre hato, a gamifikacio altal valtoztatandd tényezdokre kell itt gondolni.
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Fontosnak tartom még a gamifikdciés program hatdsainak és eredményeinek 0sszegzését,
azonban a definiciok nem tartalmaznak ezzel kapcsolatos elemeket, igy ezen szempontot kiilon
nem elemzem. Itt beszélhetiink tervezett célelérésrol, de olyan hatasok is bekovetkezhetnek,
amelyekkel eldre nem is szdmoltunk, de valamelyik elem magéval hozta dket vagy a résztvevok
mégis beépitették, magukkal vitték. (pl. a gamifikalt program digitalis keretek kozott valosult
meg, igy még a résztvevd digitalis eszkdzhasznalata is fejlodott, magabiztosabba valt.) A
hatdsoknal a pozitiv-negativ parositasrdl is beszélni kell, mivel eléfordulhat, hogy a tervezd
altal szandékolt hatdsok a résztvevoknél nem jelentkeznek. Ennek koveteztében nem minden
esetben lesz pozitiv eredmény, valamint kisebb hatas fog megjelenni, mint amire szdmitottunk.
(pl. A résztvevok csekélyebb fogadtatast, aktivitdst mutatnak a program irdnt.) Ezekre a
szempontokra is figyelve, a hibdkat kijavitva a gamifikacios program javulhat. A hatasok kozott
meg kell emliteni a kdzvetlen hatdsokat, ahol a résztvevok viselkedési, kognitiv elemei mar a
program utan valtoznak. (pl. tuddsbdvités). Amennyiben késébb varhatdé a valtozas, akkor
kozvetett hatasokrol beszéliink, ez egy hosszabb folyamatot, beépiilést jelent (pl. a munkatarsak
kapcsolatai, 1égkor). A leghosszabb beépiiléssel jar, valamint cselekvésre vald buzditasra is
szolgalhat, ha egy-egy gamifikéalt program eredményei tovabbi indukalast valtanak ki. (pl. A
szegénység megtapasztalasa a magyar Szociopoly soran érzékenyiti a résztvevoket és ezért
aktivabban vesznek részt az adomanygyiijté akciokban, vagy akar sajat kezdeményezésre a
résztvevok kezdenek gytijteni adomanyokat a raszoruloknak.)

A leirt szempontok rendszerbe foglalasa az 5. abran lathatd, ami egy egymasra €piild, sorrendet
tart6 1épéssor, amelynek kertében a gamifikacids programok kialakitdsa gondolhatd végig.

Kiindulas (Honnan kezdjiik?)

Gamifikacios alapelemek (Miket hasznal fel?)

jatékelemek jatékmechanizmusok jatékdinamikak (jaték)élmények

Célok (Miért, minek az érdekében?)

egyéni szervezeti

A 4

Megvalositas modja (Hogyan?)

digitalis/nem digitalis/hibrid szemlélet/nem szemlélet

Hatasmechanizmus (Mi altal?)

motivaciora hato viselkedést valtoztatod

5. abra: A gamifikacié végiggondolasat segito 1épcsok
Forras: sajat szerkesztés

A definiciokbol és a vizsgalati szempontokbol kirajzolddd matrixot az 1. tablazat mutatja be. A
feldolgozas soran az idegennyelvii fogalmakat magyarra forditva értelmeztem és az adott
komponens szerint logikai kapcsolatok alapjan soroltam be Oket. A szempontok
meghatarozasakor olyan tényezOket azonositottam be, melyek alkalmasak a definiciok
Osszevetésére, valamint arra, hogy a sajat logikai-fogalommeghatarozasi keret megalkothato
legyen.



DOI: 10.14750/ME.2026.026

1. tablazat: A gamifikacio fogalommatrixa
1. Gamifikaciés 3. Megvalositas 4. Hatas-
alapelemek . médja mechanizmusok

)
Q
&\
S

=

Rendszerezési szempontok

= % ) @ %
2 E £ 3 €3 i 2 - -
5 £ 2 33 gf ¢ ¢ § ¢
Szerzé6(k) = = B 22 £zx = 3 = E
£ £ £ 35 P& g 2= S
i £ & B3 g% ¥ g .
o, <
Bunchball (2010) X X X X
Deterding et al. (2011b:2426) X X
Pelling (2011) X X X
Zichermann és Cunningham (2011:XIV) X X X
Lee és Hammer* X X
Huotori és Hamari (2012:3) X X X
Kapp (2012:10) X X X
Werbach és Hunter (2012:26) X X
Yu-kai Chou* X X
Zichermann és Linder (2013:XII) X X X X
Burke (2014:6) X X X X
Gartner (2014) X X X X
Roman Rackwitz* X X
Marigo Raftopoulos* X X
Barry Kirk* X X X X X
Michael Wu* X X X X
Mario Herger* X X X
Keith Ng* X X X X
Erika Webb* X X X
Sergio Jimenez* X X
José Carlos Cortizo* X X X
Victor Manrique* X X X X
Andrzej Marczewski* X X X
TechnologyAdvice* X X
Opusphere* X X
Wonnova* X X X X X
Laura Marczewski* X X X X
Nat A Lee* X X
Frederik Agge Ronex* X X X
Dutch Driver* X X X
Michael Finney* X X
Adrien Rubstein* X X X
Mark Schreiber* X X X
Hunter Fortuin* X X
Scott Nicholson* X X
Jeff Jockisch* X X
Fromann (2015) X X X
Kamasheva et al. (2015:79) X X X X X X
Seaborn és Fels (2015:17) X X X
Fromann (2016:156) X X X X X
Huotari és Hamari (2017:26) X X
Pacsi és Szabo (2017:63) X X X
Michael Wu (2017) X X X
Kovacs és Varallyai (2018:375) X X X X
Z. Karvalics (2018) X X
Nagy és Molnarné Konyha (2019:57) X X X X
Barna (2020:6) X X X X X
Fridrich (2020:73) X X X
Marczewski (2021:12) X X
Marczewski (2021:13) X X

*Marczewski gytiijtése
Forrés: sajat szerkesztés
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A definicidk eltérd fokuszaak, tobb rovid és tomor megfogalmazassal bir, ezzel szemben jo par
konkrét és részletes elemekkel hatarozza meg a jatékositast. A szerzok tobbsége a jatékon kiviili
kornyezetet nevesiti, a jatékokbdl indul ki és az élményekre, a jatékélményre tdmaszkodva
kivanja elérni a felhaszndld6 eredményeinek fejlédését. A jatékkritériumok, mint a
jatékdinamika, a jatékmechanika, a jatékok elemei, illetve a jatéktervezés szintén szamos
meghatarozasban szerepelnek. Véleményem szerint is ezek azok az elemek, amelyek az
egyszerl jatéktol megkiilonboztetik a gamifikaciot. A kiilonbozo célkitiizéseket, mint példaul
a fogyaszto, a szolgaltatas, a problémamegoldas vagy a folyamatorientaltsag jeleit megtalaljuk
Huotori és Hamari (2012:3), Kamasheva et al. (2015:79), Fromann (2016:156) és Pacsi ¢és
Szab6 (2017:63) definicidiban. A szerzok koziil tobben is emlitik a célok elérését, ami lehet
egyéni, vallalati, szervezeti szintli is. Véleményem szerint a Bunchball (2010) és a Zichermann
¢s Linder (2013) definiciok hasonlitanak egymasra a legjobban. A magatartas és viselkedési
kozgazdasagtanbdl ismert elemeket Zichermann és Linder (2013:X1I), valamint Pacsi és Szab6
(2017:63) szerzoparosok nevesitik. Az ¢lménykodzpontasagot 15 definicioban fedezhetjiik fel
(pl. Huotori és Hamari, 2012:3; Gartner, 2014; Fromann, 2016:156, Pacsi ¢és Szabo, 2017:63,
Nagy és Molnarné Konyha, 2019:57). A motivaci6 ¢és elkotelez0dés esetében szintén gyakori
el6fordulas figyelhetdé meg: Bunchball (2010), Zichermann és Linder (2013:XII), Gartner
(2014), Kovéacs és Varallyai (2018:375) és Barna (2020:6) kutatoknal. Osszefoglalva a
megjelenitett definicidkat, fontos kiilonbséget tenni aszerint, hogy azok milyen kozegben
keriilnek alkalmazasra, hiszen mas elemek meghatarozoak egy marketing-, egy oktatasi vagy
egy vallalati cél elérése esetében. A kozds vonéasokat tekintve elmondhatd, hogy a jatékelemek
hasznélata a jatékon kiviili kornyezetben, a cél megjeldlése, amit el akar érni (ami lehet
szervezeti, vagy egyéni cél), a hatékony megvalositasi mod motivacio, elkotelezettség
megteremtésével €s élmény biztositdsdval a fogalommeghatarozasok sordn a legtobb esetben
megjelennek.

2. tablazat: A fogalommatrix eredményei

Rendszerezési Eléfordulas Eléfordulas

szempontok szama (db) gyakorisaga (%)
jatékon kiviili 28 56%
1. Gamifikécios alapelemek | jatékkritériumok 41 82%
(jaték)élmény 19 38%
, egyéni célok 9 18%
2. Célok szervezeti célok 13 26%
s e digitalis 8%
3. Megvalositas modjai szemlélet 7 14%
4 Hatasmechanizmusok motivacio, elkotelez6dés 21 42%
magatartds, viselkedés 11 22%

Forras: sajat szerkesztés

A definiciokbol €s a vizsgalati szempontokbol kirajzolddo matrix végeredményét a 2. tablazat
mutatja be. Huszonnyolc fogalomban a jatékon kiviili kontextus jelenik meg, a legtobbszor a
jatékkritériumok fordultak eld a fogalmakban, az élmények szerzése, amire a gamifikacio
¢épitkezik, 19 fogalomban jelenik meg. Az egyén motivaciojat, elkotelezddését a fogalmak
42%-a tartalmazta. 11 esetben a magatartas, a viselkedés megvaltoztatasat nevesitik a szerzok.
A gamifik4cio szervezeti célokra torténd haszndlata tobbszor fordul eld, mint az egyéni
célkitlizés. A megvalositds modjanal a digitalizacid négyszer jelenik meg, mig a jatékositas
szemléletként vald nevesitése hét esetben.

A besorolasomat Gsszevetettem Marczewski (2014) harminc fogalom meghatarozasa soran
kapott eredményeivel (elkotelezettség 38%, emberek 28%, szorakozéds 25%, motivacid 22%,
jaték 16%, problémamegoldas 16%, viselkedés 16%, célok 16%). A gamifikacio kivitelezését,
megvalositasat alkoto elemeket (jatkékkritériumok, jatékon kiviili) kizarva a két vizsgalat soran
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eltelt tiz esztendOben a sorrend hasonl6an alakul, némi 6sszevonds, pontositas, illetve a tartalmi
elemek szétvalasztasa tortént meg. A jatékositas megvalositasi modjat tekintve két szempontot
neveztem meg: digitalis formaju a jatékositas, ha online, példaul szdmitdgépes programokkal
torténik, mig szemlélet formaju, ha hangsulyosan jelenik meg benne a szerzok altal
megnevezett rendszerszemlélet, és ha hosszitavon hasznaljak.

Fontos tisztazni, hogy mi is tekinthetd valoban gamifikacionak. A vizsgalodas soran bennem is
megfogalmazddott €s Seaborn és Fels (2015:16) is felteszi a kérdést, hogy ,, hany jatékelem kell
ahhoz, hogy egy jatékositott rendszer jatékka valjon”. Gonzalez-Gonzalez ¢és Navarro-
Adelantado (2021:12) szerint a gamifikdcidnak négy elvalaszthatatlan kritériumot kell
tartalmaznia: a hiiséget, a szorakoztatot, az erdsitot/optimalizalot és pedagogiait.

A jatékkategoriaktol valo megkiilonboztetés elso eleme a jatékon kiviili kontextus, tovabba az,
hogy a jatékositasnak célja van, amit elériink a résztvevok hozzaallasanak, elkotelezédésének
¢és viselkedésének megvaltoztatasa altal. Fromann (2017:112) gondolata szerint a jatékositas
., ...szamara a szorakoztatas tehat nem cél, hanem egy fontos motivacios eszkoz.” A tanulasi
vagy munkafolyamatokban arra torekszik a gamifikacid, hogy részvételi tevékenységgé valjon
¢s olyan erdfeszitést igényel, amely szamos tanitési, illetve tanulési elvet probal 6tvézni néhany
Osszetett feladat elvégzése érdekében. Ebbol kdvetkezik, hogy a jatékositas hosszatava hatassal
rendelkezik, mig egy jaték csupan a jaték idejére koti le a résztvevot. A gamifikacio
megvalositasa soran térbeli és idébeli korlatokat, szabalyokat alkalmaz ¢€s a jatékkritériumok
szerinti elemeket hasznal. Allaspontom szerint ezen kritériumok szama nem hatarozhato meg
egyértelmiien, mivel a gamifikaci6 alkalmazéasa sokféle formaban és eltérd céllal jon 1étre
(Ceker és Fezile, 2017:223; Pusztai, 2017; Staller és Koerner 2021:3).

A K1 kutatasi kérdéshez tartozo F1 feltevésem igazolast nyert, a megismert szakirodalom- és
informécio-feldolgozas utan arra jutottam, hogy nincs egységes meghatidrozdsa a
gamifikicionak. Erre kutatasi eredményként (KE) tekintek és a dolgozatomban az aldbbiakban

crer

KE: A gamifikaciéo (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.

2.4. A jatékositas fejlodése

A jatékok tobb szerzd, kutatd szerint (Huizinga, 1944, Bir6, 2015, Buzady et al., 2022) az
emberi civilizacioval egyidejiileg jelentek meg. Az elsdé jatékokrol mar az oOkori
Mezopotamiaban, Egyiptomban sziilettek beszdmolok. Hérodotosz is emliti a jatékokat az
1dészamitasunk eldtti idékbol: Kr. e. 500 kortil birkacsiilokbdl késziilt kockajatékrol ir, amelyet
Liidiaban talaltak fel. A feltalalasahoz egy akkor - €s ma - is jelentds tarsadalmi kihivas vezetett,
nevezetesen az ¢hinség. A zavargasokkal teli id6kben a helyzet annyira elharapddzott, hogy a
birodalom léte veszélybe kertilt. A kirdly utasitasa szerint megosztottak a hét napjait: paratlan
napokon étkeztek a polgarok, mig paros napokon nem, viszont jatékkal tolthették az idét. Igy
az emberek a jatékban lelt 6romokkel €s kikapcsolddassal toltddtek fel azokon. A napokon,
amikor nem volt lehetdségiik étkezni. Ez az allapot dsszesen tizennyolc évig tartott, és a kiraly
ezzel megmentette népét (Toldi, 2019).
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Széleskori terjedés:

Napdleon kihirdeti Nick Pelling megalkotja  egyre tobb felhasznilo,
Liididban elkésziil orszdgos versenyét a gamifikdcié kifejezés teriilet, gyarapodé
az elsd kockajaték. a tartdsitds problémadjara. angol megfelelgjét. tudomdnyos kutatdsok.

NAPJAINKBAN

—KR.E. 3500 - KR.E. 500 - -
O

Az elsd jatékok

A haddszatban A Sperry&Hutchinson San Franciscéban

Mezopotdmidban, alkalmaztak véllalat bevezeti az elsg megtartjik az elsG

Egyiptomban. jatékositott kedvezmények gyitjtésére gamifikdcio témdja
modszereket. haszndlhat6 zo61d bélyegeket konferenciat.

(Green Stamps).

6. abra: A gamifikacio torténeti fejlodése
Forrés: sajat szerkesztés

A 6. dbra a gamifikdcio torténeti fejloddését mutatja be. Fuchs (2014:133-134) szerint a
gamifikacié mar az idészamitasunk elso évszdzadaiban megjelent a romai hadseregben, ahol
jatékositott modszereket alkalmaztak a hadaszatban. Tovabb4a, Zichermann és Linder (2013:23)
mivében megemlitik Napoleon 1795-ben kiirt orszagos versenyét, mint egy fontos példat a
jatékositas torténetében. Olyan nagydijat hirdetett meg, ahol a katonak ellatasat biztosito hadi
¢lelmezés gondjat kellett megoldani a megmérettetés soran: ,, Napoleonnak sziiksége volt egy
modszerre, amellyel az élelmet frissen és taplaloan, ugyanakkor szallithato allapotban
tarthatta.” A pasztOrizalasi eljaras feltalalasaval Nicolas Appert, egy parizsi cukrasz és
serfdzOmester nyerte meg a versenyt, amiért tizenkétezer frank jutalomban részesiilt. A metddus
lehetévé tette, hogy az élelmiszerek tobb mint négy hoénapig megdrizzék szavatossagukat
(Kovacsné Pusztai, 2018, Mezeiova €s Bencsik, 2020). Fromann (2017:106) arrél ir, hogy mar
., ...az 1800-as évek végén regisztraltak olyan akciokat, amelyek jutalmazasok révén probaltak
a markahiiséget és a fogyasztoi lojalitast biztositani.” Az elsd ilyen kezdeményezés a Green
Stamps névre keresztelt zold szinii bélyegek voltak, amelyeket a Sperry €s Hutchinson vallalat
1896-ban vezetett be. A bélyegek gylijtésével a vasarlok kedvezményekhez juthattak, amiket
késdbb be is valthattak (Zichermann és Cunningham, 2011).

A jatékositas elemeit tovabbi teriileteken is azonositotta Fromann (2017:106), aki Werbach és
Hunter (2012) munkajat hivatkozza: ,, 4 régmultban az iizleti életen kiviil is szamos teriileten
tetten érhetoek a jatékositas elemei; gondoljunk példaul a katonasagban alkalmazott
jelvényekre és a hierarchikus szintrendszerekre, de a cserkészek életében is mar régota jelen
vannak kiilonbozo feladatkonstruktumok és jelvények.”

Az 1910-es években Cracker Jack otletéhez kapcsolddoan a Kellogg’s gabonatermékein
bevezette jutalmazasi rendszerét, amely vildgszerte 0sztondzte a vasarlokat nyeremények
révén. A siker azonnali volt, hiszen valamennyi termék kincset rejtett. Az 1950-es években
megjelent a szorakozas, mint a fogyasztok motivacidja. A munkahelyek vilagaban 1959-ben
publikalja Donald F. Roy a ”"Banana Time” cimi etnografiai tanulméanyat, melyben a chicagoi
ruhaipari dolgozok napi rutinnd valt par perces jatékkal torik meg a mindennapi rutint
(McCormick, 2013). Ezt, illetve a hasonl6 munkahelyi cselekvéseket Toth és Mitev (2022:73)
foglalta ossze: ,, 4 , barack idé”, a ,,banan idé” vagy a , kdla id6” aktiv alakitoi lettek a
munkamoralnak, tekintve, hogy elég rovidek voltak ahhoz, hogy ne hatraltassak a
munkavégzeést, de elég siiriiek ahhoz, hogy redukalni tudjak az egyszerii repetitiv feladatok
monotonitdsat, ezaltal kulcsfontossagu szerepet téltve be a dolgozok munkdaval valo

i3

elégedettségeben.”.
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1962-ben jelenik meg az elsé videdjaték. A hetvenes évek elején is voltak olyan vallalatok,
amelyek a ndovekedés eldsegitéséhez a jatékszerti gondolkodast is alkalmaztak. 1973-ban
Charles Coonradt megjelentette The Game of Work cimii kdnyvét, amelyben azt vizsgalta,
hogy az amerikaiak munkavégzési hatékonysaga csokkent-e, ahogy a szdérakoztatd szabadidds
tevékenységek egyre népszeriibbé valtak. Javaslata az volt, hogy a jatékok bevonasa lehetne a
megoldas erre a problémara és lefekteti a jatékositas alapszabalyait (Fromann, 2017:106). A
kovetkezd évtizedben a videojatékok széleskori hasznalata hatdssal volt a tudomanyos
kutatasokra is, mivel a kutatok érdeklddése arra iranyult, hogy a jatékok hogyan fejleszthetik a
kritikus gondolkodas és a problémamegoldas képességeit a jatékosok korében (Prakash és
Manchanda (2021). 1994-ben a japan Sony piacra dobta els6 otthoni konzoljat, a PlayStationt,
amely a kovetkezd évtizedben tobb mint 100 millié példanyban kelt el, hozzajarulva ahhoz,
hogy a globalis videojaték-ipar bevétele 1996-ra 15 milliard dollarra emelkedjen (McCormick,
2013).

A kétezres években fejlodott ki a gamifikacid, amit 2002-ben Nick Pelling jatékfejleszto
nevezett igy el, ezt Magyarorszagon legelterjedtebben a jatékositas szonak feleltethetiink meg
(Pelling, 2011). 2007-ben a kaliforniai Bunchball vallalat jatékmechanikét hasznal az ligyfelek
online elkotelezddésének javitasara, Ugy, hogy a jatékosok viselkedésére, annak
megvaltoztatasara van hatassal. Ezt a modszert egyre tobb helyen hasznaljak, példaul az NBC
televiziocsatorna, a Ford Motor (McCormick, 2013). A témakor nagy attorésére a 2010-es
években kertilt sor: 2011-ben San Franciscoban megrendezték az elsd gamifikaciod témaju
konferenciat és ezt kovetden indult vilagkortili utjara a korabban is miik6dd, csupan nem ilyen
formalizalt keretek kozott 1étezd modszer. Ezen évtizedben megkezdddik a gamifikacio
vallalati térhoditasa: a Foursquare-hez hasonld gamifikalt alkalmazasok sikere nyoman olyan
nagyvallalatok, mint a Coca-Cola, az IBM ¢és az SAP is elkezdik alkalmazni ezt a modszert
(McCormick 2013, Fromann 2017).

Az amerikai Gartner vallalat egy technoldgiai kutatasokkal és tanacsadassal foglalkozo cég,
amely minden év juliusaban adja kozre a Hype-ciklusat (masnéven Hype-gorbe) tartalmazo
elemzését, ebben grafikusan 4&brazoljdk a technologidk és alkalmazdsok érettségét,
elfogadottsagat, valamint relevancidjukat a valos tlizleti problémak megoldasaban ¢és az Uj
lehetdségek feltarasaban. Az abran talalhato informacidk alapjan kdvethetd, hogyan fejlédik az
adott technologia vagy alkalmazds az id6 mulasaval (Gartner, 2022). A Gartner altal
kidolgozott mddszertan és a Hype-ciklus elemzése tobb kutatd érdeklddését is felkeltette
(Steinert és Leifer 2010, Basole 2018). A Gartner Hype-ciklus altalanos képe és szakaszai a 7.
abran tekinthetéek meg.

A

varakozasok

A tiilzott

Innovéciés &ttorés alvirisok A kidbrandulis A megvilagosodis A termelékenység

LR mélypontja emelkedéje fennsikja

1d6

7. abra: A Gartner Hype-ciklus
Forras: sajat szerkesztés Gartner (2018) alapjan

16



DOI: 10.14750/ME.2026.026

Az évek soran az alabbi Ot szakaszra bontottak a megalkotok a gorbét a megjelenéstdl a
termelékenységig vezetd uton:

- Innovécios attorés (korabban technoldgiai attorés): A Hype-ciklus kezdete egy jelentOs
attoréssel indul, mely egy nyilvanos bemutatd, termékbevezetés vagy mas esemény
hatasara a kozbeszéd, a sajto €s az iparag figyelmét felkelti. Ekkor mondhato, hogy az
innovacio megsziiletett.

- A tulzott elvarasok csucsa: Ezt a szakaszt a felfokozott varakozas iddszakédnak is
nevezhetjiik. Az innovacidé korai nyilvanossagra hozatala szamos sikertorténetet
generdl, gyakran sok kudarccal egyiitt. Az innovaciéval kapcsolatos elvarasok
talszarnyaljak a valds lehetdségeket. Ilyenkor befektetési buborék alakulhat ki, néhany
cég lépéseket tesz, de sokan nem.

- A kidbrandulas mélypontja: Az eredmények iranti tiirelmetlenség eluralkodik az eredeti
izgalom helyett. Az érdeklédés csokken, mivel a kisérletek és megvalositdsok nem
hozzak a vart eredményeket. A teljesitményproblémadk, a lasst elfogadas és a vart
pénziigyi megtériilés elmaradasa mind a varakozasok alulmuldsdhoz vezetnek, és
kiabrandultsdgot okoznak. A technologia gyartdi meginognak vagy cs6dot mondanak.
A beruhéazasok csak akkor folytatodnak, ha a tuléld szolgaltatok fejlesztései kielégitik a
korai alkalmazdk igényeit.

- A megvilagosodas emelkeddje: Néhany korai alkalmaz6 lekiizdi a kezdeti akadalyokat,
¢s elkezdi €élvezni az innovacio eldnyeit. Megjelennek az innovécio masodik, harmadik
generacios termékei. Az emberek jobban megértik, hogy hol és hogyan lehet az
innovéaciot jol alkalmazni, €s tisztabb képet kapnak arrol, hol lesz kevésbé eredményes
vagy értéktelen. Tobb vallalkozés finanszirozza a kisérleti projekteket, mikdzben a
konzervativ vallalatok tovdbbra is dvatosak maradnak.

- A termelékenység fennsikja: A technologia széles kori elterjedése megindul, mivel az
innovacio valos eldnyei bebizonyosodtak ¢és elfogadotta valtak. Egyre tobb szervezet
ismeri fel a technoldgia ¢életképességét. A technologia széles korti piaci
alkalmazhatdsaga és relevanciaja egyértelmiivé valik, €és a tovabbi elterjedés hirtelen
felgyorsul a produktiv és hasznos érték miatt (Gartner 2018, 2022, Kiss, 2022a).

A Gartner Hype-gorbén 2011-ben szerepelt eloszor a gamifikacid, €s az ezt kovetd négy év
mindegyikében is megemlitésre keriilt. Ugyanebben az évben azt josolta, hogy 2015-re a vilag
legnagyobb cégeinek 70 szazalé¢ka valamilyen formédban alkalmazni fogja a gamifikaciot, és ez
a kisebb vallalatok és az allami szektor esetében is elterjed majd (Fromann, 2016:150). Korn és
Schmidt (2015) dsszefoglalta a jelentésekhez készitett gorbéket évek szerint, melyeket az 8.
abra mutat be. Az dbra vizualisan szemlélteti, hogyan valtozott a gamifikacio tendencidja az
évek soran, és a nyilak segitségével kiemelésre keriilt, hogy hol helyezkedett el a jatékositas az
egyes ¢vekben.

2011-ben a gamifikacio felkeriilt a masodik szakaszra, az igynevezett ,talzott elvarasok
csucsara”. Az erds kezdés oka lehet, hogy a jatékositas eszkdztara mar kordbban is hasznalatban
volt. Fromann (2017) szerint az 1800-as évek végén léteztek olyan akcidk, amelyek
jutalmazasok révén a markahiiséget és a fogyasztoi lojalitast céloztak. Tovabba beszdmol arrol
is, hogy mar a hetvenes évek elején is voltak olyan vallalatok, amelyek a ndvekedés
eldsegitéséhez jatékos elemeket alkalmaztak. A kovetkezd évi jelentésben kisebb szintli
elmozdulast mutat a fiiggdleges tengelyen, jelezve az elvarasok novekedését. Ebben az évben
a Deloitte, amely konyvvizsgalati, tanacsadasi, add-tanacsadési, vallalati kockazati és jogi
szolgaltatasokkal foglalkozik, a gamifikdciot a TOP 10 technoldgiai trend kozé sorolta.
Véleményiik szerint a komoly jatékok és a jatékos mechanizmusok egyre inkabb beépiilnek az
tizleti folyamatokba, példaul a dolgozo6i motivacio, elkdtelezOdés és a tanulés teriiletén (Deloitte
2012, Pew Research Center 2012).
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A gamifikacioval egy szakaszba sorolt innovacidok kozott szerepelt a Big Data és az
adatelemzgs, a hibrid felhdszolgaltatasok €s a 3D nyomtatas is. A harmadik szakaszba, amelyet
manapsag gyakran hasznalt technologidk foglalnak el, besoroltdk a Near Field Communication
(NFC) technikat és az ezen alapul¢ fizetési megoldasokat, valamint a mobilfizetést. A negyedik
szakasz a megvildgosodasé, ahol a korabbi innovaciok fébb hibaik kijavitdsa utdn mar
formalodtak és szolgaltdk a felhasznalokat. 2012-ben ide soroltdk a tablagépeket és a
biometrikus azonositast, melyek 2-5 év alatt valtak mindennapi életiink részévé. Az iddbeli
elorehaladds a 2013. évi adatokban is megjelenik, de ebben az iddszakban sem tortént
szakaszvaltozas. 2014-ben a gamifikaciot ,,a felvilagosodas lejtdjének™ szakaszaba soroltdk. A
Hype-gorbe készit6i a gamifikaciot a feltorekvod technologiak kozé rangsoroltdk, amelyeket
gyors novekedési potencidl, dinamikus terjeszkedés és a legjabb digitalizacios eszkozok
jellemeznek, amelyek azonban gyorsan elavulhatnak (Kiss, 2022a).
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8. abra: A gamifikacio a Gartner Hype-ciklusain 2011-2014 kozott
Forras: Korn és Schmidt (2015:3425)

A Gartner Hype-ciklussal kapcsolatban tobb probléma ¢€s kritika is megfogalmazhatd. Egyrészt
szubjektiv adatok alapjan dolgoznak, valamint aggregalt értékekkel jelenitik meg az adatokat.
A gamifikaci6 esetében ez azt jelenti, hogy az egyes alkalmazasi teriileteket (példaul marketing,
emberi erdforrasok, egészséges életmod, kozlekedés, tarsadalmi kihivasok kezelése) nem
kiilon-kiilon vizsgaltdk. Az egyes teriileteken pedig eltérd a jatékositas hasznalata, amit Korn
¢s Schmidt (2015) munkdja is aldtdmaszt. Tovabbi probléma, hogy a Gartner modszere nem
veszi figyelembe a foldrajzi teriileti sajatossagokat. Pacsi és Szabo (2017) munkaja példaul a
magyarorszagi és a nemzetkozi gamifikacios helyzetet és trendeket vizsgalja, amelyek eltérnek
egymastol, amit az akkori ismertség elmaraddsa, a technologiai kdrnyezet €és a digitalizacio
alacsonyabb szintje is okozhat.

A jatékositasban rejld potencidlt jol mutatja, hogy a gamifikacié globalis piaca 2020-ban 9,1
milliard dollart tett ki. Az elérejelzések szerint ez a piac lenylig6zo, 27,4%-o0s éves novekedési
rataval bdviilve 2025-re elérheti a 30,7 milliard dollart (MarketsandMarkets, 2020). A
gamifik4cio fontossagat az Eurdpai Unid Horizont 2020 program tamogatasi forrasa is

18



DOI: 10.14750/ME.2026.026

kiemelte. A 2014-2020 kozotti idészakban meghatarozd kutatas-fejlesztési €s innovacios
politikaja volt, mely kozel 79 millidrd euros koltségvetéssel tamogatta a foldrész globalis
versenyképességének novelését célzd Europa 2020 stratégia ,,Innovativ Unid” elnevezési
kiemelt kezdeményezését. Az egyik kiemelt teriilet az informacidés €s kommunikacios
technologidk (IKT) tAmogatasa volt, amelyben a gamifikéacio is helyet kapott, példaul az ICT-
21-2014 azonositészamu Fejlett digitalis jaték- €és gamifikacios technologidk fejlesztése,
valamint az innovacios akci6é keretében. Az Eurdpai Uni6o tdmogatisaval szamos kutatas
valosult meg ezen a teriileten, és ugy vélem, hogy ez az irany a jovoben, az 0j koltségvetési
ciklusban is folytatddni fog (Folea, 2015, EU, 2013, 2017, Horizont, 2020, Kiss, 2022b).

A tudomanyos vilag szdmara is egyre fontosabb és kutatottabb téma a jatékositas (Griinewald
et al., 2019). A nemzetkozi Sciencedirect (2025) keres6jében a gamification kifejezésre a cim,
absztrakt vagy szerz0 altal meghatarozott kulcsszavak esetében 1175 talalat adodott, a magyar
kutatok MTMT (2025a, b) keresdjében lefolytatott kulcsszavas keresés alapjan 173-szor
szerepelt a gamification, mig a jatékositas 65-szor Az adatok dsszefoglalasat és a gamifikacio
iranti ndvekvo szdml tudomanyos kozlemények népszeriiségét a 9. dbra mutatja be.
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Osszesen 5 13 36 73 92 109 137 162 179 238 243 228 346

=== ScienceDirect 3 10 27 53 77 94 112 128 162 204 213 208 318
MTMT gamification 2 3 8 17 12 12 16 24 13 17 21 15 23
MTMT jatékositas 0 0 1 3 3 3 9 10 4 17 9 5 5

9. abra: A jatékositas irodalmanak alakulasa nemzetkozi és hazai szinten
Forrés: sajat szerkesztés a ScienceDirect (2025) és az MTMT (2025a, b) keresdi alapjan

Ugy vélem, a gamifikacié azért tudja a tudoményos vilag érdeklddését is fenntartani, mert az
emberi természetbdl eredden szeretiink jatszani €s nyitottsdg mutatkozik az innovativabb,
sokszor digitalizaltabb megoldasok irdnyaba, amelyeket a munkahelyek esetében is hasznalni
tudunk, valamint az is lathatd, hogy egyre tobb helyen és kutatasban jelenik meg a gamifikécio,
mint a hatékonysag eszkoze.

2.5. A gamifikacié rendszerei
A gamifikaci6 tobb keretrendszerrel miikodik, melyek célja, hogy segitse a rendszerszemléletet.
Duchon (2021:37) harom perspektivat foglalt 0ssze a gamifikacios keretrendszerekkel

kapcsolatban, melyek Ilehetnek: tudomanyos vagy nem tudomdanyos jellegliek, fokusz
szempontjabol a teljes gamifikacids folyamatra Osszpontosithatnak, vagy csak annak egy
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részére, illetve a folyamat megkozelitése lehet altalanos jellegli, vagy kifejezetten egy adott
kornyezetre szabott.

Kezdetben az egyik legismertebb az ugy nevezett MDA (Mechanics, Dynamics, Aesthetics)
keret, az angol kifejezésekbdl kirajzolt mozaiksz6 forditdsa magyarul: Mechanizmusok,
Dinamika, A hatas. A modellt a 10. abra mutatja be.

=] =] =] -

10. abra: MDA Kkeretrendszer
Forras: sajat szerkesztés Fromann (2017:115-116), Pusztai (2018a:103-105),
Marczewski (2021:42-44) alapjan

Ezen keretrendszer kétirdny(, egyrészt a rendszer tervezdje iranyabdl kozelithetjiik meg, aki a
felhasznaloért dolgozik, mig masrészt a résztvevotdl indulhatunk el, és ahogy ezt az abran is
lathatjuk, a két fél gondolkodasa ellentétes nézéponta. Az elsd irdnybol vizsgalva az MDA
rendszert, az a megalkotd altal létrehozott faktorokat, a rendszer korlatait tartalmazza. Az
litemezés a 1ényeges torténések leirasat, azok idobeli teljesitését nevesiti, példaul azt, hogy egy
meghatdrozott szint elérése mikor kovetkezik be vagy mikor jar valamilyen jutalom a
teljesitmény utan. A résztvevok attitlidjét a dinamikéknal vizsgéljuk, a tervezének erre kevés
rahatdsa van. A visszacsatolas sordn a résztvevd sajat teljesitményének eldrehaladasat és
eredményét tapasztalja, példaul pontok, rangok, jelvények, lizenet vagy haladasjelz6
formajaban. A jutalom a felhasznalo tervezo altal eldirt teljesitményért kapott elismerése, ezek
lehetnek pontok, érmék, tokenek, gylijthetd targyak. Az interakciok soran olyan érintkezési
pontokkal talalkozik a résztvevod, ahol maga is hatassal lehet a rendszerre, példaul egérkattintas
soran a jatéktéren. Az esztétika vagy mds néven a hatds a résztvevd érzelmi reakcidja a
gamifikalt folyamatra, ez lehet példaul 6rom, félelem, frusztracio vagy a meglepddés élménye
(Fromann, 2017:115-116, Pusztai, 2018a:103-105, Marczewski, 2021:42-44, Duchon,
2021:39).

A masik oldalon a résztvevd pont forditott gondolkoddsmoddal kozelit és a kiilsé elemektdl
halad a belsébb folyamatokig. Amikor erre a gondolatmenetre tdmaszkodunk a gamifikacios
programok kialakitdsa soran, akkor a funkcidkdzponti tervezéssel szemben az
¢lménykdzpontusag fogja jellemezni a koncepcio kialakitasat (Hunicke et al. 2004:1-2).
Yu-Kai Chou (2013) modelljében a jatékositast olyan tervezésnek tekinti, amiben a
funkciokozpontusag helyett az emberi motivacio és az erre alapozott emberkdzpontl tervezés
all, ami a résztvevé viselkedésének megvaltoztatdsara torekszik. Kialakitdsa sordn a
viselkedéstudomanyra tamaszkodik és a jatékos tervezés tapasztalatait foglalja keretbe, ami
nyolc elemre van tagolva:

1. Ertelem és magasztos cél: a résztvevék azt hiszik, hogy a narrativa segitségével 6k egy
kivélasztottként, szerencsésként sajat magukhoz képest egy sokkal nagyobb dologban
vehetnek részt és teljesitményiikkel nem csak magukat, hanem magasabb célokat is
teljesitenek.

2. Fejlodés és teljesitmény: a belsd mozgatorugok altal képzett késztetés a készségek, a
kompetencidk fejlesztése irdnt, amiket a kihivasok lekiizdésére alkalmazhatunk.
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3. A kreativitas és visszajelzés ereje: a résztvevokre a folyamatokban kreativ szerepléként
kell tekinteni, hiszen dontéseik soran tervezniiik, mérlegelnitik és teljesitenitik kell. A
teljesitést kovetden pedig latni kell az okozott hatas eredményét.

4. Tulajdonjog ¢és birtoklas: a teljesitményért jar6 jutalmak uraldsa, a gyiijtés és megtartas
taldlkozéasa. Az avatarok vagy a virtudlis javak értékeit és az ahhoz valo kétddést fokozza.

5. Kozosségi befolyas €s kapcsolatok: a résztvevok kozosségi élménye, egymas segitését,
mentoralasat és a kozos motivacidt célozza meg, melynek eredménye a versenyzes vagy
épp egy kozosség épitése. Fontos a nosztalgia hasznalata is.

6. Sziikdsség és tlirelmetlenség: a résztvevd kapcsolata a hiannyal. Arra épitkezik, hogy
valamibdl nincs elég (példaul id6, tartalom), de a résztvevd vagya, hogy mégis legyen.
Ez lehet6séget ad a figyelem folyamatos fenntartasara.

7. Kiszamithatatlansag ¢és kivancsisdg: a résztvevd legalapvetobb motivacidjara, a
kivancsisagra épitkezik, de az is fontos, hogy a kovetkezd Iépést nem latja,
bizonytalansagot érez. Ezzel az elkotelezddést lehet fenntartani ugy, hogy ujabb és Gjabb
kihivasokat kell elérni, ami egy konyv elolvasasat, film torténetének megismerését,
nyereményjatékban vald részvételt vagy egy tjabb szerencsejaték termék megismerését
is jelentheti.

8. Veszteség ¢és elkeriilés: a negativ tényezOk és kimenetek elkeriilését célozza meg, ami
lehet a haszontalansag, a kihagyas érzete, a viselkedés megvaltozésa vagy a munka
elvesztése is.

A szerz6 az elsé harom elemet (1-3) a fehér-kalapos jatékositds modszereihez sorolja, melyek
a felhaszndloi igényekre épitkeznek, kihaszndlva valamilyen pozitiv érzést, a jutalmazast,
Osztonzést. Az utolsé harom elemet (6-8) a fekete-kalapos jatékositas elemeiként nevezte meg,
ezek azok a cselekvések, melyek a veszteséghez, a bizonytalansdghoz, a félelemhez kotddek.
A mély motivaciok koziil a paratlan szamuak (3,5,7) a jobb agyféltekéhez kapcsolodo érzelmi
reakciokkal allnak dsszefiiggésben: kreativitas, onkifejezés, onfejlesztés, szocialis kapcsolatok,
mig a paros szammal jelzettek (2,4,6) pedig a bal agyféltekére jellemzobb kapcsolatokon
alapulnak: szamitas, birtoklas, logikai kapcsolatok (Chou, 2016:23-33). A modell vizualizalt
forméja a 11. dbran lathato a nevesitett kapcsolatokkal.
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11. abra: Az Octalysis keretrendszer és kapcsolatai
Forrés: Sajat szerkesztés Chou (2016) alapjan

A magyar Kollektiva csapata is megalkotta sajat gamifikacios rendszerét, amit KOJAK-nek

(Kollektiva Jatékositasi Keretrendszere) neveztek el. A modszer folyamatabrajat a 12. dbra
mutatja be, amiben a szerzOk a Octalysis keretrendszerre alapoztdk egyszeriisitett
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szisztémajukat. Az elsd szinten a tippeket és a terveket nevezték meg, ahol a folyamat és a
tartalom, a jatékosok és az altaluk mérni kivant tevékenységek kaptak helyet. ,,4 folyamat
esetén a felhasznaloi utakat, lehetoségek vazlatat készitfiik el, mig a mérdszamnak objektivnek,
pontosnak és relevansnak kell lennie. Ezzel biztositjiuk azt, hogy konnyedén el tudjuk donteni
hatasos, sikeres volt-e az adott folyamat. Végiil a jatékosok azok, akik szamara az adott
folyamatot keészitjiik, jatékositjuk. Itt ismerniink kell az embereket, célcsoportokat, akik a
folyamataink résztvevoi lesznek, melyekre a leginkabb alkalmazott modszer a jatékostipus
kategorizalas a HEXAD vagy az F-modellben.” - foglalja 6ssze Kovacs (2021:38). A masodik
szinten a jatékos viselkedésének faktorait szerepeltetik, melyek a kivalté és megtarté okok,
vagyis azok a triggerek, melyek az egyént cselekvésre Osztokélik. Ezen a szinten a
mechanizmusok, a jutalmak tAmogatjak a visszajelzéseket. Ezeket az elemeket mozzanatonként
kell megtervezni ¢és definialni, amihez meta- ¢és jatékmechanizmusokat kell hasznalni.
Kiemeleten fontos az adott feladat teljesitéséhez sziikséges objektiv mérdszamok
meghatarozasa, hiszen a résztvevd igy kap rovidtdvon azonnali visszacsatolast a
teljesitményérol. Ekként az érintettek érdeklddo figyelme is folyamatosan fenntarthat6 (Pusztai,
2018a:219-225). A harmadik szinten a technoldgia (offline és online) elemei taldlhatoak,
azonban Kovacs (2021:38) véleménye szerint ,,...a kiilonbozo korosztalyok korében kiilonbozo
eredménnyel tudjuk alkalmazni az offline megoldasokat is, azonban a technoldgiai fejlédés és
a fiatal generdciok technologia fiiggosége talan alatamasztja, hogy a felsooktatasban az online
mdodszerek elotérbe keriiljenek.”.
4 Lo
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12. abra: A KOJAK modszertan folyamatabraja
Forras: Kollektiva (2018)

Osszegezve a modelleket lathatova valik, hogy a gamifikacio egyre professzionalisabbé valik,
nem csak az alapvetd gamifikacios kritériumok teljesitésére kell fokuszalni, hanem egyre
tudatosabb a tervezés, az ok-okozati kapcsolat és egyre jobban fokuszalnak a felhasznalora,
illetve a pszichologiai, motivacids kapcsolatokra. Véleményem szerint az MDA keretrendszer
elméleti megkozelitést valosit meg, mig a KOJAK modszertan gyakorlati oldalt alkalmaz. A
kettd kozotti atmenetben pedig az Octalysis keretrendszer jelenik meg. Utobbi két modell lehet
alkalmas arra, hogy a gamifidkcios programok valds tamogatoja legyen. A nagyobb és
komplexebb programok esetében az Octalysis tud segitséggel szolgélni, mert 6sszekapcsolja a
résztvevd jutalmazasat a kozOsségi élménnyel és az Onmegvalositassal, mig a KOJAK
modszertan a gyakorlatiasabb, rovidebb programokat vértezi fel, hiszen gyors és konnyti
hasznalni. Azt is el tudom képzelni, hogy a modszertanok kombinalasa tud valds segitséget
jelenteni: a KOJAK moédszer vazat, felépitését hasznaljuk, de az Octalysis mélyebb elemeivel
bovitjik.
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2.6. A gamifikacio tipusai, alkalmazasi lehetéségei, elonyei és hatranyai

Werbach ¢és Hunter (2012) munkajukban kitértek arra, hogy a jatékositdsnak milyen formai
lehetnek aszerint, hogy egyéni vagy szervezeti haszon elérésére, illetve egyéni vagy k6zosségi
megkozelitéssel hasznaljuk. Ez lathat6 a 13. dbran. A személyes eldnyt és az egyénre szabott
hatast az individuum viselkedésvaltozasan keresztiil éri el a gamifikéacio, aminek a fokusza az
Uj szokés kialakitdsaban van. A kiilsé gamifikacié (external gamification) a fogyasztok,
vasarlok részére sz6lo programokat 6leli fel, ami véleményem szerint a leggyakoribb. Ekkor
foleg a marketing szemponta jatékositas érvényesiil. Utolsé el6tti teriilet az, amikor személyes
eldnyt €élvez a résztvevok kozossége, amikor vallalati programokon vesz részt és igy fejlodik.
A bels6 (angolul internal, enterprise vagy organizational) gamifikacioé keretében az a cél, hogy
,,a szervezeten beliili termelékenység javitasa érdekében elosegitsék az innovdciot, fokozzak a
kollegialitast, vagy mas modon pozitiv iizleti eredményeket érjenek el sajat alkalmazottaikon
keresztiil. ”. Kiemelendd, hogy ebben az esetben a jatékositasba bevont személyek mar a vallalat
résztvevoi (Werbach és Hunter, 2012:21). Ezzel kapcsolatban jelentésebb vizsgélatokat nem
talaltam, a belsdé gamifikaci6 boncolgatasaval Singh és Gupta (2020), Vesa (2021), mig a belsd
jatékositas és a belsé marketing tevékenység 0sszekotésével Gronvall és Holmner Hargestam
(2019) foglalkozott. Ugy vélem, hogy a belsd gamifikacios programok kutatésa orvosolni tudja

ezen urt.
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13. abra: A gamifikacio kategoriainak bemutatasa
Forréas: Werbach és Hunter (2012:21)
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14. abra: A gamifikacio legfobb alkalmazasi teriiletei
Forras: sajat szerkesztés Cermak-Sassenrath (2019:121),
Prasad (2021:5-6), Kiss (2021c) alapjan
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A gamifikéciot szamos teriileten alkalmazhatjuk foként iizleti céllal, amit a 14. dbra mutat be
(Figol et al. 2021). A marketing teriiletén elég nagy €s régi népszertiségnek orvend a jatékositas,
hiszen jatékos programok segitségével torténik az értékesités, a vasarlasi folyamat, de a
hiiségprogramok aktivitasdnak fokozasa ¢és a markahliség novelése is ezen moddszer
segitségével valosul meg (Kenéz, 2015, Eisingerich et al., 2019, Hwang és Choi, 2020, Tobon
et al., 2020, Milanesi et al., 2022, Kaur et al., 2023, Sheetal, et al., 2023).

Az iskolai és nem iskolai oktatas teriiletén szdmos kutatas, applikacio jelent meg, melyek
elosegitik a kompetenciafejlesztést, a nyelvtanulast (pl. Doulingo, Babbel). Jaskoné Gécsi
(2020) szerint a tanitasi folyamat két részegysége is gamifikéalhatd: egyik az orai foglalkozas
menete, ahol tartalmi jatékositds valdsithatdé meg kiilonb6zo szoftverek segitségével (pl.
Classcraft, MinecraftEdu, vagy a magyar fejlesztésii Okos Doboz). A masik részegység a
szamonkérés-értékelés teriiletén jelenik meg és strukturalis gamifikacionak nevezi. Tobb
vallalat is (pl. a Deloitte, Generali) hasznal gamifikacidos elemeket a képzései soran
(Zichermann és Linder, 2013, Fromann és Damsa, 2016, Griinewald et al., 2019, Kovacs, 2021).

A vallalati képzés soran alkalmazott kulcselemeket Wang et al. (2022) foglalta dssze. A
jatékositas vallalati és tizleti megjelenitése az emberi er6forrasokkal vald gazdalkodas soran is
beazonosithatdo, példdul a munkahelyi légkor, a toborzasi-kivéalasztasi, a tobbkords
munkaerdfelvételi eljarasokban, de mar a karriertervezésnél és tehetséggondozasnal is
eredményesen hasznosul (Barna és Fodor, 2018, Ergle és Ludviga, 2018, Kovacs és Varallyai,
2018, Czeily és Dajnoki, 2024). Az egészséges életmod esetében Zitoc (2017) olyan példat
emel ki, ahol a biztonsdgos nemi élet élményeit ¢lhetik at a 16-24 éves korosztaly tagjai, az
eszkoz célja, hogy megbizhatd informacidkat nyujtson a HIV fertézésrdl és az egészségesebb
¢letmdd felé terelje Oket. A kiillonbozd mobiltelefongyartok applikacioi (pl. Apple Egészség,
Huawei Egészség, Samsung Health) mellett a fogmosas és a szajapolas (pl. Oral-B, Philips
Sonicare), valamint az autovezetés tamogatasara is szamos lehetdség nyilik (pl. Audi, Nissan,
Skoda, Volkswagen), amelyek 0sztonzik a felhasznalokat a kiegyenstlyozottabb hasznalatra,
illetve arra, hogy kornyezetkimélébb vezetési stilust valasszanak az autovezetk sajat és a
kornyezet védelme miatt is (Edwards et al., 2016). Az innovaciok teriiletén kiilonb6zo
otletversenyek, mentorprogramok mellett a vallalkozova valas timogatasat célzo gamifikacios
kezdeményezések is jelen vannak (Patricio et al., 2021, Breuer et al., 2022). Az innovacio
témdjan belill a tarsadalmi innovaciok (Woo et al., 2014, Koller, 2022, Kiss 2023b), valamint
a tarsadalmi kihivasok kezelése soran is alkalmazhato6 a jatékositas (Kiss, 2021), példaul az
energiapazarlas, a hatranyos helyzetti teriiletek és lakoik elmaradottsdga, a természeti kdrnyezet
szennyezése, valamint a mélyszegénység ellen folytatott harcban, az érzékenyités segitségével
(Kiss, 2024a).

A gamifikéaci6 vallalaton beliili alkalmazasaval kapcsolatban elmondhato, hogy az széles
spektrumt: megjelenik az 0j alkalmazottak toborzéasaban, a beilleszkedési, alkalmazkodasi
folyamatban, a vallalati képzés és oktatas soran, a vallalati kultira fejlesztésében, az
alkalmazottak értékelésében, a cég hiradasaiban. Gyakran alkalmazzak a vallalatok a
termelékenység 4ltalanos szintjének ndvelésére, 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
lathatosaganak novelésére, a kommunikdci®6 mindségének javitasdra a csapatban, a
konfliktusok szdmanak csokkentése érdekében, a munkatirsak Osszefogésara kozos
gondolattal, a csapatmunkaba torténd bevondsra, a vallalat értékeinek megismertetésére a
dolgozokkal, a HR-marka megértésének kialakitasara (Kamasheva et al. 2015).

A legismertebb jatékositast alkalmaz6 cégek kozé tartoznak példdul: Amazon, American
Express, AOL, Apple, BP, Cisco, Coca-Cola, Colgate-Palmolive, Comcast, Dell, Deloitte,
Disney, eBay, EMC, Facebook, Foursquare, GE, Google, HP, IBM, KPMG, L'Oreal, Marriott
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International Inc., McDonald’s, Microsoft, NBC, Nike, Nissan, Pepsi, RecycleBank, Samsung,
SAP, Siemens, Spotify, Target, United Airlines, Viacom, Volkswagen, Warner Brothers, Xerox
(Zichermann és Linder, 2013, Prakash és Manchanda, 2021, Makarius et al., 2024, Ribeiro,
2024, Rukadikar et al., 2025). Oroszorszagban a gamifikaciot olyan cégek hasznaljak, mint az
Uralian Bank of Reconstruction and Development, Alfa-bank, Rosatom, M-video, Bank
Vostochnyj-express, Altoros és Hlebprom (Kamasheva et al., 2015:79).

A bemutatott példak jol tiikrozik, hogy a gamifikdcid ma mar az élet szinte minden teriiletén
jelen van, és szdmos kiilonb6zd tevékenység soran felismerhetd, igy a jatékositds hatasa
intenziv a felhasznéalokra és a szemléletformaldsra egyarant. Az elmult években a gamifikacio
piaca jelentdsen novekedett, €s véleményem szerint a jelenlegi tendencidk alapjan varhatéan a
jovében ez a boviilés még nagyobb litemi lesz. Ez hozzdjarul a tarsadalmi alrendszerek
hatékonyabb miikodéséhez, valamint a tarsadalmi kihivasok sikeres ¢és eredményes
kezeléséhez.

Fontos tisztdban lenni azzal, hogy milyen lehetdségek és kihivasok meriilnek fel a jatékositas

soran, ezért elvégeztem a gamifikacio alkalmazasanak elony-hatrany elemzését (Radwan és

Jones, 2015, Mirzaie Feiz Abadi et al., 2022, Gupta 2022, Kiss 2023b). A gamifikacié soran

felmertil6 elénydk az alabbiak:

e Motivacid fokozasa, hliség és az elkotelezettség ndvekedése: A gamifikacié sordn a
résztvevd a megszerzett pontokkal, rangsorokkal és jutalmakkal 6sztonzést kap, amiért a
tevékenységet elvégzi és ezaltal nd az egyén motivacioja és az elkdtelezettsége.

e Téamogatja, javitja és hatékonyabba teszi a tanulasi folyamatot: megalapozza és fenn tudja
tartani a figyelmet, valamint a megszerezhetd pontok tovabbi haszna, hogy 0sztonzik a
résztvevOot a jobb teljesitésre. Az ismeretek szerzése soran a tapasztalati tanulds is
megvalosul, mikdzben élvezik az résztvevok a folyamatot.

o Készségeket, kompetencidkat fejleszt: a folyamat soran a kreativitas novekedni tud, de az
egyéni, illetve a tarsas készségek, a kommunikacios, sokszor a digitalizacios ismeretek is
fejlédnek. A stratégiai és kritikai gondolkodds, a problémamegoldd készségek javulni
fognak. Megteremti a felek kozotti kooperaciot.

e Személyre szabhato: az egyéni célok és preferenciak szerint alakithatja ki a folyamatot.

o  Koz0sségépitd és elmeényeket ad: A jatékositott folyamatban, a jatékostipusok segitségével
létrejonnek 1) csoportok, kozosségek, ahol a megszerzett ismeretekrdl, kozos élményekrol
tudnak beszamolni a résztvevok. Az €élmények szerzése soran a jatékelemek még nagyobb
hangsulyt kapnak.

e Viltoztatja az egyén szokdsait: az egyes folyamatok megismerése, elsajatitasa lehetséget

e (Csokkenti a stresszt €s az elszigetelddés érzését: a jatékbol induld jegyeknek kdszonhetden
az egyén konnyedebben, jatékosabb formaban tudja megoldani az akar bonyolultabb,
Osszetettebb feladatokat.

e Unalommentesit és versenyeztet: A tevékenységek, feladatok vonzobba tehetdk, hiszen a
kihivasok, célok a mindennapi korforgasbol kitlinnek, igy csokkenhet az unalom. A
versenyhelyzet javitja a teljesitményt €s az eredményes teljesitést.

e A generacios kiilonbségeket mérsékli: a fiatalabb és a régota fiatalabb kollégdk egy
emberként kiizdenek, ami lebontja a gatld valaszfalakat, amelyeket a munkahelyek hoztak
1étre.

e Athidalja a vallasi, a nemi sztereotipidkat: a jatékosok kozossége nem ilyen szempontokbol
hatarozza meg. A jaték induldsakor mindenki egyenld, az eldrehaladas sordn elért
teljesitmény fogja megkiilonbdztetni a résztvevoket.
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Innovacidt eszkozol, tamogatja a technologiak fejlodését, versenyképességet fokoz: a
kivitelezés, a lebonyolitds vagy a digitalis eszkozok terén az lizleti szféra szamara a
jatékositas €s a digitalis élmények kinalata versenyeldnyt jelenthet. Egyre tobb szervezet
alkalmazza a jatékositast abbol a célbol, hogy megtartsa az ligyfeleket, munkavallalokat,
illetve novelje bevételeit. Hatékonyabba tehetik a folyamatokat, ndvelhetik az
tigyfélelégedettséget és javithatjak a munkavallaléi teljesitményt, lojalitast.

A jatékositas szemléletével a kornyezetvédelemre is jobban oda lehet figyelni: a program
kialakitdsa vagy a jutalmak meghatdrozasa soran. Egy-egy fenntarthatosagi cél is
konnyebben tdmogathat6 ezaltal.

Adatgytijtés és analizalds: A folyamatok soran a jatékositds elemeit naplozzak és azok
eredményei tovabbi kiindulast jelenthetnek a dontéshozok szamara. Aktivan tamogatja és
nyomonkdveti a fejlodést.

A megismert j0 gyakorlatok tovabbi lehetOséget rejtenek: 0j szervezeti teriileteken is
adaptalhat6 a gamifikacio vagy a kész dtlet bevételszerzési tevékenységet is eredményezhet
(Radwan és Jones, 2015, Mirzaie Feiz Abadi et al., 2022, Gupta 2022, Kiss 2023b).

A jatékositas szamos eldnye mellett a kdvetkezo hatranyok is megfigyelhetok:

Jatékfiiggoség veszélye: a résztvevoket beszippantja a jaték élménye, ami addiktologiai
problémakat idézhet eld.

Rutinszerliség, monotonitds, gyenge motivacio: a nem jol megvalasztott vagy nem
karbantartott elemek visszdjara fordulhatnak. A helyteleniil meghatarozott eszk6zok, illetve
a sokaig megujulas nélkiil hasznalt megolddsok unalmassa valnak, nem lesznek kelléen
motivaloak.

Célkitolas és a teljesitmény befolyasoldsa: a rendszer gyenge pontjait beazonositva érhetnek
el az egyének jutalmakat. A résztvevo teljesitménye egy aszimmetrikus informécio, igy
nagyon konnyen manipulélhat6 az egyén altal, eléfordulhat, hogy szandékosan gyengébben
teljesit és igy csokkenti a tényleges versengést.

Igazsagossag sériilése: az egyének, akik nem teljesitenek megfelelden azt hihetik, hogy a
rendszer, amit létrehoztunk nem objektiv, részrehajlo, hidnyos a kdvetkezetesség.
Jatékutalat és ellenallas: az egyének elutasitasa, a jatékok iranti hajlandosag csokkenése
ellenérzést valtanak ki a modszerrel szemben.

Tervezeési, miitkodtetési és karbantartasi gondok: A nem jol megvalasztott és mitkddtetett
elemek a gamifikacié egyértelmii kudarcahoz vezetnek. Gondolni kell arra is, hogy ki fogja
a rendszert folyamatosan fejleszteni, Gjitani.

Alul-feliil becslés: a tervezés soran nem jol van beszintezve a folyamat és annak 1épései. Az
1ddbeli raépiilés, a szabalyok nem jo megvalasztasa a keretek felhigulasdhoz vezet.

Tulzott versengést hoz létre: fesziiltség, félreértések és vitdk alakulhatnak ki az egyének, a
kozosség tagjai kozott.

Kifaradast, kontraproduktivitast eredményez: a magas dontéshozoi elvarasok és a folyamat
1d6- és erdforrasigényessége miatt.

Koltségesség: a tervezéstdl a karbantartasig megfeleld pénziigyi kerettel kell rendelkezni a
gamifikacio szemléletével jard programokra.

Adaptacids korlat: nem mindenhol lehet ugyanigy hasznélni a gamifikacios programokat.
Adatvédelmi aggalyok: A digitalis adatvédelmi eszkdzok folyamatos véltozasa, a gytijtott
adatok illetéktelenekhez keriilése magas biztonsagi kockézatot jelent (Radwan és Jones,
2015, Mirzaie Feiz Abadi et al., 2022, Gupta 2022, Kiss 2023b).

Amennyiben ezekre az elényokre és hatranyokra figyeliink mar a tervezés iddszakaban, illetve
utdna a megvalositas, fenntartas soran, akkor eredményesebbé tudjuk tenni a jatékositott
programot.
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2.7. A gamifikacio milkodését befolyasolo elemek

Ezen fejezetben azokat a meghatarozo tényezOket mutatom be, melyek hatassal vannak a
jatékositas szemléletére, a folyamatdhoz kapcsolddnak és a gamifikacio jobb és részletesebb
megismerését szolgaljak. Eldszor a résztvevok életkor szerinti sajatossagairdl és a generacios
kiilonbségekrdl kell szot ejteni, hiszen ezek egyre hangsulyosabba valnak. Ezt a helyzetet
érezziikk a mindennapokban: a vasarlasok sordn, az iskoldkban, csaladi kornyezetben és a
munkahelyek vilagaban is. Uj megoldast kell talalni ebben a szituacidban, amely elbre viszi az
emberi kapcsolatokat, a tarsadalom fejlédését és a gazdasagot is. Fontos hangstlyoznom, hogy
a generaciokat érintd tényezOket emeljiik ki és ne hatranyként tekintsiink rajuk, hanem
lehetdségként, ekkor maris elényre tesziink szert. A generacios kiilonbségek mellett szot kell
ejteni a motivacioé és a hatékonysag kérdéskorérdl, valamint a fejezetben a jatékositas olyan
specidlis esetét is bemutatom, amikor mar kontraproduktivva valhat a mddszer, valamint ehhez
a témakdorhoz kapcesolddik az unalommal kapcesolatos elméleti megkdzelitések targyalasa is.

A gamifikacié tervezoi, lebonyolitoi és résztvevoi mind emberek, igy a generacios kiillonbségek
¢s az ¢letkori sajatossagok kiemelten fontosak. Fontos azt is latnunk, hogy a kor eldrehaladtaval
szamos dologhoz, torténéshez mashogy allunk. Ezek a kiilonbségek nemcsak a jatékositott
folyamatokban, hanem az élet szdmos teriiletén is érzékelhetdk. Gyakran megfigyelhetjiik,
hogy a fiatalabb ¢és iddsebb generaciok eltéréen gondolkodnak, példaul a gyermekvallalasrol, a
csalad fontossagarol, a munkarol és sok mas kérdésrol. A generacidkkal kapcsolatos kutatasokat
a XX. szazadban kezdték meg. Pal (2013) gyijtése soran a generaciok besorolasa nem mutat
egységes képet, ez a 3. tdblazatban is lathato. A generaciok fogalmat Pal (2013) Mccrindle és
Wolfingertdl hivatkozza, mint azon személyek csoportjat, akik ugyanabban a korszakban
sziilettek, azonos ¢életkorban és életszakaszban vannak, és ebbdl adéddan azonos technologia
¢s tapasztalatok hatottak rajuk.

3. tablazat: Generacios korszakolasok

Howe és Strauss Martin és Oblinger és Reeves és Mccrindle
(2000) Tulgan (2002) Oblinger (2005) Oh (2007) Research (2012)
S I " I D
(1925-1943) (1925-1942) ( ) (1924-1945) ( ) )
Boom generacio Baby boomerek Baby boomerek Boom generaci6 Baby boomerek
(1943-1961) (1946-1964) (1946-1964) (1946-1964) (1946-1964)
13. generacio X generacio Gen-Xers X generacio X generacio
(1961-1981) (1965-1977) (1965-1980) (1965-1980) (1965-1979)
Gen-Y, NetGen, Evezred
Evezred Evezred Evezred generacioja, s
Y ey ey " - Y generacio
generacidja generacidja Generacioja, Millenaris (1980-1994)
(1982-2000) (1978-2000) Millenaristak generacio
(1981-1995) (1981-2000)
Post-Millenaristak, . L,
i ) Evezred utaniak Z generacio Z generacio
(1995.) (2001-) (1995-2010)

Forras: Pal (2013:4)

A jelenkorunk fiataljait az alfa, valamint a Z generaci6 alkotja. Ezt a két generacids csoportot
digitalis bennsziilott névvel is illetik. Kovacsné Pusztai (2022:11) roviden Osszefoglalva azt
mondja, hogy a jelenkor ifjait jellemzi ,, ...a személyes kommunikacios eszkozok haszndlata,
okostelefonnal kelnek és fekszenek, mindig elérhetoek és folyamatosan kapcsolatban vannak
egymassal az online térben. Konnyen kezelik az informaciok gyors aramldsat, tevekenységeiket
gyakran valtogatjdk multitasking sordn. Igy a hagyomdnyos, frontdlis eszkozokkel nehéz lekotni

27



DOI: 10.14750/ME.2026.026

a figyelmiiket. A vizuadlis megjelenitést részesitik elonyben, szemben a hosszu, tagolatlan
szovegekkel.”.

A generaciods kiilonbségek egyre jelentdsebbé valnak, és ezek az iskolapadtdl a csaladi asztalig,
valamint a munkahelyek vilagaban is megjelennek: az lizleti ¢€letben, az oktatasban ¢és a
mindennapokban is kiilonféle kihivasokat okoznak (Andras, 2017, Kapitany-Kapitany, 2014,
Pal, 2013). Ebben a helyzetben j megoldasokat kell taldlnunk a fejlodés eldmozditasa
érdekében. Ez a megoldas mar évek ota el6ttiink van, aminek az a Iényege, hogy a jaték
hagyomanyos eszkozeit hasznaljuk fel és a hozzajuk kapcsolddo érzeteknek az alkalmazasaval,
ami nem mads, mint a gamifikacio.

A gamifikaci6 elengedhetetlen része a motivacio feltarasa, hiszen ez az egyén teljesitményének
egyik f6 mozgatdrugoja. A motivacié témakore az individuumra vonatkozik, kiilondsen, ha a
munka vilagarol és az iizleti folyamatokrdl van sz, a munkavallalora koncentralva. Maslow
sziikséglet-piramisanak 1épcséfokain az onmegvalositasra toreksziink, de az addig vezetd iton
az elismerés szintjén érdemes megallnunk. Ez az a szint, amelyre a munkahelyeken hatast
tudunk gyakorolni. Egyrészt a dolgozok egymdasnak adott visszajelzéseire €s tamogatasara
fokuszalva, masrészt a vezetdk reakcidira dsszpontositva. Az ilyen visszacsatoldsok lehetnek
pénzbeli és nem pénzbeli jellegiiek, vagy ezek kombinaciéi. Ugy gondolom, hogy a jelenlegi
gazdasdgi helyzetben a pénzbeli jutalmak, bonuszok ¢és plusz juttatasok kevésbé
kivitelezhetéek, mivel koltségesek, viszont egy-egy jO sz6 vagy jelzés sokat segithet. Ha
valamit nem csinalok megfelelden, jobb, ha tudomast szerzek réla, minthogy feleslegesen ¢és
rosszul végezzem el a ram bizott feladatot. Amit pedig jol csinalok, azt pozitiv megerdsitéssel
lehet tudatni velem. A céloknak mind az egyén, mind a szervezet vonatkozasdban egy irdnyba
kell hatniuk, hiszen ha nem egy cél eléréséért dolgozunk, akkor a dolgozo ¢s a munkahely
kozotti kapcsolat meglazulhat, hosszabb tdvon pedig fel is bomolhat, igy ennek elkeriilése
érdekében id6ben kell cselekedni (Kiss, 2020b).

A motivacid mélyebb szinti megértéséhez szdmos elmélettel taldlkozhatunk a
szakirodalomban. Az egyik legismertebb pszichologiai megfogalmazas szerint ,,a motivdcio a
viselkedéstinket energizdalo és megfelel6 iranyba terel6 dllapot, amelyet szubjektiven az étel,
ital, és a szex iranti tudatos vagykeént érzékeliink” (Atkinson és Hilgard, 2005:380). Karasz
szerint ,,a motivdcio magaban foglalja a viselkedés iranyitdsat, energizalasat és a viselkedés
megvaldsulasanak modjat” (Takacs és Juhasz, 2006:50). Szamomra az egyik legjobb fogalmi
meghatarozas Tovolgyi tollabol szarmazik: ,, 4 motivacio olyan belsé erd, amely meghatarozza
az egyén aktivitasat, hatékonysagat, célkitiizéseit, s elorevetiti sikerét, eredményességét”
(Bodnar et al., 2014:141). A bemutatott meghatarozasokbdl is kitlinik, hogy egy komplex
tényezorol beszéliink, hiszen az emberi viselkedés szdmos aspektuséban jelen van.

A motivacio sok tudoményteriilet szerves része, beleértve a pszichologiat, a pedagdgiat, a
gazdalkodas- és szervezés-, valamint a kdzgazdasagtudomanyokat is, ahol fontos tényezdként
jelenik meg. A motivacioval kapcsolatos forrasok a motivumokat olyan 6sszetevokként emlitik,
amelyek belsd tényezOként késztetik az egyént cselekvésre. A motivacid altaldban addig tart,
amig a cselekvést kivaltd motivum kielégiil. A motivumok két csoportba sorolhatdk: alapvetd
bioldgiai motivumok és magasabb szintll, igynevezett humanspecifikus motivumok. Az elébbi
csoporthoz tartoznak a fizioldgiai sziikségletek kielégitéséhez kapcsolodd motivumok, mint a
szomjusag, ¢hség, alvas és pihenés, mig az utdbbi csoportba az elismerés iranti vagy és a
teljesitménymotivacio tartozik. A humanspecifikus motivumok 0Osszetettségiik miatt tovabb
bonthatok belsé (primer) intrinzik és kiilsé (szekunder) extrinzik motivacidkra (Takacs és
Juhész, 2006:57). A belso tipustt motivaci6 akkor all fenn Klim megfogalmazasaban, ha az ,,a
kozvetlen, targyra iranyulo, belso inditék (primer, intrinzik motivacio), amely érdeklodésben,
kivancsisagban, a probléma altal okozott fesziiltséegben jut kifejezésre”. Ezt a tipust
onjutalmazé motivacionak is nevezik. A kiils6 tipustt motivéaciorol ugyanezen szerz6 Kosané és
munkatarsainak gondolatait idézi: ,, a feladattol, a tevékenység targyatol rendszerint fiiggetlen
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kiilso inditék. Ilyen a jutalom, dicséret, az érdek, a versengésben létrejovo onérvényesités, a
biintetéstol valo felelem” (Klim, 1998:44). Ezt a tipust eszkoz jellegli motivacionak is nevezik,
vagyis az egyén viselkedésének motivacidjadban maga a cél elérése vagy kiils6 tényezok
jatszanak szerepet. Fontos megjegyezni, hogy a két tipus szorosan Osszefligg: az extrinzik és
intrinzik motivacidé viszonyat vizsgalva megallapitottdk, hogy ha egy cselekvést kiilsdleg
motivalunk, példaul jutalmazassal, akkor a belsd, intrinzik motivacié csokken (David et al.,
2008).

A motivaci6 szintjei is rangsorolhatoak, Pink (2009) harom szintet kiilonit el fejlodéstorténeti
szempontbol az aldbbiak szerint:

1. Motivacid 1.0: az emberi sziikségletkielégités alapszintii elemei tartoznak ide, melyek
a taléléshez, a 1ét- és fajfenntartashoz kotddnek.

2. Motivaci6 2.0: a kiilsé kornyezet altal érzékelt elemek, vagyis a tarsadalmi tényezok
beemelése, ahol mar az egyén tiljut az 6sztondkon és a jutalmazas-biintetés alapjan
tevékenykedik.

3. Motivacid 3.0: a belsd motivaciokra épiil, amire épit az egyén és ebbdl szdrmazdan
orome, elégedettsége lesz, megjelenik az Onallosdg, a szakmai igényesség és a
céltudatossagra torekvés igénye (Kiss, 2024b).

Pusztai (2018a) Gyakorlati jatékositas cimii konyvében irja le, hogy a motivacion tal tovabbi
viselkedésmintak kialakitasat kell megteremteni, hogy az egyén kotddését felkeltsiik és meg is
tartsuk. A figyelem felkeltésére az extrinzik, mig a megtartdsara az intrinzik motivaciot kell
alkalmazni. A biztosabb tevékenység érdekében fontos, hogy az agy uj és Osszetett
viselkedéseket tanuljon, ezaltal 0j szokdsok alakuljanak ki. Az 0j szokasok elsddleges ¢és
legfobb ellenségei a régi szokasok. Brian Jeffrey Fogg kutatd ezt a gondolatot a sajat viselkedési
modelljével, az FBM-mel (Fogg Behaviour Model) kapcsolja 6ssze. A modell harom eleme - a
motivacio, a képesség és egy kivaltd ok (trigger vagy prompt) - egyideji megjelenése segit
jobban megérteni a kivant viselkedést (Pusztai, 2018a, 29-33). Ezt az 0sszefliggést a 15. abra
mutatja be.

magas

alacsony e—
nehéz koénnyi
megtenni megtenni
15. abra: A viselkedés osszefiiggései Fogg szerint
Forras: Pusztai (2018b)

A viselkedés a motivacid, a képesség és a trigger egyidejii szorzataként jelenik meg és
mindharom tényez6 sziikséges ahhoz, hogy az mérhetévé valjon. A motivaciét kivaltdé okokhoz
kapcsolodnak a triggerek, melyeket Nir Eyal Hook-modellje szerint kiilsé és belso kategoriakra
osztunk. A kiilso triggerek azok a jelzések, amelyek lathatdak, hallhatoak vagy tapinthatoak, és
cselekvésre Osztonzik az egyént. A belsd triggerek viszont fizikailag nem észlelhetdek; ezek
gondolatok, észlelések, érzelmek €s rutinok formdjaban jelennek meg. Amennyiben barmelyik
tényez6 hianyzik, vagy csak alacsony szinten, illetve mindségben van jelen, a viselkedés nem
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lesz eredményes. Az abran grafikusan bemutatni kivant viselkedésnek a piros szinnel jeldlt
gorbe feletti teriileten kell lennie. A modell a motivécion beliil tovabbi faktorokat is megnevez,
amelyeket a tizenkettedik szdmu abra szemléltet (Pusztai, 2019a).

Elvezet
keresése és

Azonnali hatas, kevés gondolkodas,
primitiv 6sztonok, biologiai

fdjdalom sziikségletekre valo tamaszkodas.

elkeriilése

Hit a reményben, ami altalaban pozitiv és
varhatoan j6 eseményhez kotodik,
mig a félelem rossz, negativ tartalmu.

Remeény keresése és
félelem elkeriilése

i PO g A kozdsségi viselkedést befolydsol

tényezo ¢€s hajtoereje.

keresése és az elutasitas
elkeriilese

16. abra: Fogg motivacios faktorai
Forras: sajat szerkesztés Pusztai (2018a:30-31) alapjan

A 16. abran bal oldalon taladlhatéak a faktorok, mig jobb oldalon a faktor hatasa és tartalma
lathato. Az elsd szinten a gyors, fiziologiai sziikségletek és 0sztonok megjelenése jellemzo,
mint az alvds, ivas és evés. A masodik faktor mar kifejezobb, mivel a kotédés, a jovore vald
eléregondolas és a korabbi tapasztalatok keriilnek fokuszba. Az utolso faktor a kozosséghez
val6 viszonyokat targyalja. A cselekvés nehézségét hat tényezo befolyasolja, amelyeket a 17.
abra szerint nevezhetiink meg. Ezek koz¢ tartozik a raforditott id6 és pénz mellett a fizikai
erébefektetés, a szellemi munka, a rutintalansag és a kozosségi eltérés. Az utolsé tényezd azt
jelenti, hogy a tarsadalmi kdzeg mennyire befogadd az adott viselkedéssel szemben.
Osszefoglalva, a motivacio és a felhasznaléra haté ingerek dsztonzik az egyént a tevékenység
végzésére, de figyelembe kell venni a cselekvés Gsszetettségét is.

(X)ids
pénz
(@ fizikai befektetés

@ agymunka

. @ rutintalansag
kozosségi eltérés

17. abra: A cselekvés nehézségét befolyasolo fobb tényezok
Forras: sajat szerkesztés Pusztai (2018c) alapjan

A gamifikaci6 szempontjabol a hatékonysdg egy kulcsfontossagi fogalom, mivel szorosan
kapcsolodik a folyamatokhoz és a kimenetelekhez. Minden szervezet szdmara elsddleges cél a
hatékonysag elérése. Ahogy Solt (1996) kifejti, ,,...egyéni szinten konnyen értelmezhetd. adott
korlatok kozott a legjobb eredmény szamit hatékonynak”. Veresné Somosi (2013:71) pedig ugy
fogalmaz, hogy ,,a hatékonysag a vallalat tevékenységének outputiahoz kapcsolodo fogalom,
amely azt fejezi ki, hogy kielégito-e az, amit tesz a vallalat”. Ez utal a komplex rendszerek
miikodésére. Allaspontom szerint a hatékonysdg nem csupan a fent emlitett fogalmakra
korlatozodik, hanem a gazdasagi-pénziigyi szempontoktdl kezdve a termelésen és a
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szolgaltatasokon at egészen a kornyezetvédelem teriiletéig is megjelenik. Az iizleti
tudoméanyokban altalanosan elfogadott nézet, hogy torekedniink kell a nyereség
maximalizalasara és a koltségek minimalizalasara. Azonban felmeriil a kérdés: milyen mdodon
¢s aron érjiik el ezt a célt.

Eléfordulhat, hogy a jatékositas nem mindig hozza meg a vart eredményeket, aminek az oka
lehet az Ujdonsag varazsanak elhalvanyuldsa és a megszokds hatdsa, tehat hogy unalmassa
valik. Az unalom ¢és az ahhoz kapcsolédd témdk nem kapnak kelld figyelmet a
szakirodalomban, amit Horvath Gabor is megerdsit. Bar az unalom irodalmi és miivészeti
tertileteken tobbszor is felmeriilt, ltalanos, atfogo kutatdsaihoz viszonylag kevés szakirodalom
all rendelkezésre.

Azunalom kutatasanak elsé probalkozasai az 1950-es €s 1960-as évekre nytlnak vissza, amikor
pszichofizioldgiai és pszichoanalitikus elméletek alapjan végeztek kisérleteket. Az elébbi
irdnyzat a motivacioval, mig az utobbi Freud-féle mélylélektani tanokkal kapcsolta ssze a
kutatasokat (Horvath, é.n.). Farago Ferenc szerint az unalom ,,a technikai civilizacio, az ipari
forradalom kora elott talan ismeretlen fogalom volt” (Faragd, 2000:1). Ez a gondolat
helyénvalo, hiszen régebben az emberek sajat maguk végezték el a feladatokat, mig ma mar a
robotika ¢s a digitalizacié révén példaul robotfiinyirok segitségével tartjuk roviden a gyepet,
vagy a gépjarmiivek Onalléan parkolnak. Az unalom definicidival kapcsolatban Ulicza és
szerzotarsai a kovetkezd meghatarozast talaltdk jelentdsnek: ,, Fiske és Maddi (1961, idezi
Mann és Robinson, 2009) szerint az unalom egy relativan alacsony arousal-allapot és
elégedetlenseg, amely egy nem megfelelo ingerszitudciohoz kothets.” Az arousal az agyi
aktivitas szintjére utal. Az unalom koznyelvi definicidja pedig a Magyar Nyelv Ertelmez6
Szotardban igy szol: ,,Az a rendszerint kellemetlen lelkidllapot, amelyre az jellemzo, hogy
valakinek tétlenségében semmi sem koti le az érdeklodését, figyelmét,; az az allapot, amelyben
valaki unatkozik” (Ulicza et al., 2015:69).

Az unalom mérésére szolgald tesztek koziil a legnagyobb jelentdséggel bir az 1986-ban
megjelent Unalomra Valo Hajlam Skala (Boredom Proneness Scale), amelyet Richard Farmer
¢s Norman D. Sundberg fejlesztett ki. Ez a mérés eldszor igaz-hamis allitdsokkal, majd egy
hétfokt skalan méri az unalomra vald hajlamot. Az unalommal valé megkiizdést segitd,
valamint szabadidds, szexudlis és munkahelyi unalom teszteket is kifejlesztettek. Kiilondsen
megbizhato a Lee-féle Munkahelyi Unalom Skala, amely tizenhét allitason alapul és a
pillanatnyi allapotot mutatja, bar ennek is van hatranya. Horvath Gébor is emliti, hogy ,, Farmer
és Sundberg szignifikans korrelaciot taldaltak a Lee Munkahelyi Unalom Skdldja és az Unalomra
Valo Hajlam Skadla kozott, ami azt jelzi, hogy magasabb munkahelyi unalom értékek
osszefiiggenek a magasabb munkahelyi hianyzas értékekkel” (Horvath, é.n.).

Az eddigiekbdl vildgosan kideriil, hogy a gamifikaciot szemléletként kell felfognunk, nem
csupan technikaként. Ez a gondolkodasmdd hosszu tdvon segithet azokon a teriiletekben, ahol
alkalmazzuk. A jatékositds hatékonnya valasa érdekében elengedhetetlen, hogy megfeleld
alapozéssal és tervszerliséggel kozelitsiink a megvalositashoz. Ha ez hidnyzik, kaotikus
rendszert hozhatunk 1étre, amely nemcsak a felhasznal6 szdmara, hanem a megvalositoé szamara
is zlirzavaros lehet. Hasonl6 helyzet allhat eld, ha a tdimogatas megsziinik, példaul ha az addig
sikeresen miikodd folyamatok mdgiil eltlinnek a jol atgondolt célok, vagy ha nem a megfeleld
eszkozoket hasznaljuk a célok eléréséhez.

Az unalom lekiizdésének egyik hatékony eszkoze lehet, ha megértjiik az emberi motivaciot, €s
ennek megfeleléen épitiink be triggereket a rendszeriinkbe. Emellett a valtozatossag is
kulcsszerepet jatszik. Fontos, hogy a jatékositas egyéni vagy csoportos keretek kozott torténjen,
¢s figyelembe kell venni a korosztalyi sajatossagokat. Tovabba lényeges, hogy a gamifikalt
feladatok ne legyenek tehernek érezhetdk a felhasznalok szamara; ezért megfeleld felkészitést
kell biztositani. Fromann (2012:17-18) munkdjadban harom kulcsfontossagt tényezdt emel ki:
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1. Optimalis terhelés: A felhasznald terhelésének optimalisnak kell lennie a jatékositott
folyamatban. A jaték kihivasai ¢s feladatai legyenek egyenstlyban a jatékos
képességeivel és a jaték altal biztositott eszkozokkel. Ez a flow-élményhez vezet, amely
soran a tevékenység ,,aramlat-¢lményt” nyujt, sikerélményeket biztositva a jaték 6rome
mellett.

2. C¢élok: Fontos, hogy vilagosan meghatarozott célok legyenek, amelyeket a résztvevonek
teljesitenie kell. A célnak érthetdnek és elérhetdnek kell lennie.

3. Idedlis jutalmazasi rendszer: A megfeleld jutalmazasi rendszer elengedhetetlen. A
jutalmazas, kiilonosen a kisebb feladatok teljesitésekor, azonnali pozitiv visszajelzést
nyqjt a felhasznalonak. Kiemelten fontos a kovetkezetesség, hogy a feladatokba
fektetett munka és a teljesitmény aranyos legyen, és igy az igazsagérzet ne sériiljon.

Amennyiben ezekre a tényezdkre kelld figyelemmel jarunk el, a jatékosités ,,a felhasznadloi
élmeényt olyan minoségi szintre emeli, hogy — a flow-hatasnak megfeleléen — az unalmas munka-
és oktatasi kornyezetek hirtelen szorakoztatova és izgalmassa valnak, ezaltal novekedni kezd a
felhasznalo motivdcioja és lojalitasa, igy a korabbindl nagy valosziniiséggel lényegesen jobb
eredmények sziiletnek. ” (Fromann, 2017:125, Kiss, 2020b).

A flow- vagy masnéven aramlat-¢lmény Csikszentmihalyi (2009) nevéhez kapcsolodik, ami
egy olyan tudatdllapot, amelyben a résztvevd teljesen 4t tudja adni magéit az aktudlis
tevékenységnek, cselekvésnek, valamint egytttal olyan fokon elmeriil és feloldodik a folyamat
soran, hogy szdmara szinte megszlinik a kiilvilag. Ebben a helyzetben gy érezziik magunkat,
hogy az események szinte aramlatszertien kapcsolédnak egyméshoz, a folyamat soran pedig
energiaval toltédiink, orommel gazdagodunk, mikdzben a minimalis erdfeszitést kell
kifejteniink. Az aramlat-élmény soran teljes koncentraltsag jellemezi az egyént, szinte csak a
feladatra figyel és résztvevd motivacidjara a maximum vagy annal magasabb szint is
jellemezhetd. A titok pedig magaban az élményben van, hiszen az egyén élvezi, szereti, amit
csindl és ezért az érintett képes és hajlando is mindendron tovabbvégezni a tevékenységét,
csupan annak oroméért. A j6 flow-€lményhez teljesiilnie kell az alabbi kilenc tényezdnek:

1. A személy képességeivel 6sszhangban 1évo, egyértelmi célok.

2. A tudat er6s fokuszaltsaga.

3. Az Ontudatossag tudatos észlelésének megsziinése.

4. Aziddérzékelés torzulasa.

5. Azonnali visszajelzés, visszacsatolas a tevékenység alatt felmeriild jelzésekre.

6. Egyensuly az egyén képességei ¢és a feladat nehézsége kozott (a feladat nem til kdnnyti,
de nem is tul nehéz).

7. A szituacio, illetve a sajat teljesitmény feletti kontroll érzése.

8. A tevékenység beliilrdl jutalmaz, ezért nem megterheld.

9. A személy teljesen elmeriil abban, amit csinal, minden figyelmét erre dsszpontositja,
akar eksztazisszerli élményben is része lehet (Csikszentmihalyi 2009: 50-65).

Ha a nevezett pontok teljesiilnek, akkor egy jo flow-tevékenység all fent, ami ,,...mindig
progresszioval jar, mivel az egyénnek folyamatosan fejlodnie kell, egyre tobb készséget kell
elsajatitania, illetve a komplexitas ujabb szintjeire kell emelkednie ahhoz, hogy mindvégig az
aramlatélményben maradjon.” (Fromann, 2016:112). A munka kozben atélt aramlatélmény
hatdssal van a dolgozok jollétére, kreativitasara, elkotelezettségére és teljesitményére, ami a
magas belsé motivacioval, a munkédba valé bevonodassal és a munka élvezetével jar egylitt
(Toth és Mitev, 2022:74).

A gamifikéci6 az idegrendszerrel is kapcsolatban all. A flow-élmények sordn az 6romok miatt
dopamin termelddik. Az ismétlédés miatt kialakuld kotdédéssel oxitocin szabadul fel, tovabba a
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hangulatért a szerotonin lesz a felelés, ami akkor termelddik, ha népszerti, fontos és biiszke az
egyén. Bizonyos ingerek (példaul megnyert kihivas) hatasara endorfinok szabadulnak fel, ami
bodult, mamoros allapotot idéz eld (Marczewski, 2015).

A gamifikacid eredményeinek szamszeriisitése az oktatasban ¢€s az lzleti életben egyre
elterjedtebb. Az egyik legkifejezObb eszkdz a teljesitmény vizsgalatdban a pontok gytjtése. ,, 4
pontrendszerek egyik nagy elonye, hogy elsésorban a fejlodésre, a felhalmozdasra és a
gyiijtogetésre dsszpontositanak” (Fromann és Damsa, 2016:78). A visszajelzési rendszer az
egyszeri értékelési modszerektdl a bovitettebb technikakig terjedhet. A pontokért kapott
jelvények, ranglistak €s 0 célok, kihivasok mind motivalé hatdst gyakorolnak a jatékosokra,
akik azonnali visszajelzést is kapnak. A gamifikacié mérésével kapcsolatban azonban tobb
probléma is felmeriilhet: az aszimmetrikus informéciok torzithatjdk a mérés pontossagat. A
generacios kiilonbségek, mint példaul az eszkdzhasznalatban vagy tudasban mutatkozo
eltérések, szintén kedvezotlen hatassal lehetnek a mérési eredményekre. Fontos megemliteni,
hogy a nem megfeleléen kivalasztott mérési eszkozok a gamifikacid hatékonysagat is
ronthatjdk. Tovabba, problémat jelenthet, ha a résztvevd elzarkézik a jatéktdl (példaul
gyermekkori élmények miatt) vagy ha a kotelezd részvétel kovetkeztében torzulnak a
kozremiikodé eredményei.

2.8. A gamifikacié megjelenése a vallalatoknal

A vallalati életben azonositott jatékokat Celestine €s Yeo (2021) rendszerezték a szakirodalom
alapjan, melyben azokat négy szegmensbe rendezték aszerint, hogy iranyitott vagy
Onszervezddo a jaték, illetve hogy a munkafolyamatokba beépithetd-e vagy sem.
Ertelmezésiikben a gamifikacio a komoly jatékkal, a szervezeti szinhazzal, a tapasztalati
tanuldssal és a szerepjatékkal egy szegmensbe esik, amit a menedzser kezdeményez, és a
munkafolyamatokba beépithetd. A munka és az id6 0sszefonodéasarol Toth és Mitev (2022:73)
irnak, amiben Henri de Man (1929) kozleményét hivatkozzak: ,, az ember még a legmonotonabb
feladatban is megtaldlja az 6romot, a pozitiv jelleget, hogy kielégitse velesziiletett igényét a
Jjatékra.” Ugy tartjak, hogy az id6 az a tényez8, mely képes elmosni a munkatevékenység és a
jaték kozotti éles hatart.

A munkahelyeken megjelend jatéktevékenységek lehetséges kimeneteit Petelczyc et al. (2018)
kozolték, melyben hdrom szintet kiilonboztettek meg: egyéni, csoportos és szervezeti szintet.
Az egyéni szintli kimenetek az észlelés (kreativitas, problémamegoldo képesség, tanulési
készség fokozasa), az egészség és jolét (kimeriiltség, unalom, stressz kezelése), az attitlid
(érzelmek kifejezése, munkahelyi elégedettség novekedése, szervezeti bovonddas fokozasa) és
a feladathoz kapcsolodd kimenetek (a tevékenységek atkeretezése a jatékkal, hatdsfok
novekedése, de adott esetben érdektelenség is felléphet). A csoport szintli kimeneteleknél az
érintettek kozotti erdsodés figyelhetd meg, mint a bizalom, a szolidaritds, a hatékonyabb
miikddés, a kreativ hangulat és igy a munkahelyi 1égkor sokkal jobba valik. A szervezeti szint
esetében a johangulatu 1égkdr mellett a szorosabb elkotelezddés, lojalitas jelenik meg a
szervezet felé (Toth 2021:19). A jatéktevékenység lehetséges kimenetei a szervezet kiilonbozo
analitikai szintjein a 18. abran lathatoak.
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N Eszlelés: A kreativitas, a problémamegoldo képesség
Egyéni szintii kimenetek - - ¢és a tanulasi készség fokozodik.

| Egészség és jollét: Csokken a kimeriiltség érzet,
az unalom és a stressz.

Csoport szintii kimenetek: Erosodik a bizalom
a tagok kozott, kreativ és hatékony munkahelyi klima

ki, f KOLo S Il 0K \ O\ Attitiid: Frzelmek konnyebb kifejezése,
a szolidaritis érzés fejlodik a killonboz hierarchiai \ munkahelyi elégedettség novekedése,
szinteken és munkakorokben dolgozok kozott. \ szervezeti bevonodas erdsodése.

Feladathoz kapcsolodo: Feladatok jatékka valo
Szervezeti szintii kimenetek: Baratsagosabb \| atkeretezése noveli a velik eltoltott id6 mennyiségét.
szervezeti légkor alakul ki. Szorosabb Tréningek gyakorlatba valo atiiltetésének hatasfoka
elkotelezodés a szervezet iranydba. no. Megtévesztés esetén érdektelenség lép fel
a feladatokkal kapcsolatban.

P

18. abra: A jatéktevékenység lehetséges kimenetei a szervezet
kiilonb6z6 analitikai szintjein
Forrés: Toth (2022:19) alapjan sajat szerkesztés

A munkavégzés eredményességének fokozasara egyre tobb vallalat alkalmazza a gamifikacios
programokat. Erre példa a kozmetikai iparban miikodé L’Oreal, amely a munkavallalok
szamara a poziciok kiprobalasara, a karrierlehetdségek népszeriisitésére hasznalja a jatékositast.
A Colgate-Palmolive vallalat esetében a karrierit tervezések soran tamaszkodnak a
gamifikacios eszkdzokre (Makarius et al., 2024).

Vallalati példaként szolgal a Target vallalat gyakorlata. A 2000-es évek kozepére az amerikai
kiskereskedelmi aruhédzlanc a fokozodd vasarldi panaszok ellen (melyek a hossza és lassan
haladé pénztari sorokkal voltak dsszefliggésben) talalt ki egy 0j modszert. Ezt még nem hivtak
akkor gamifikacionak, hanem a koznyelvben Target pénztari jatékként valt ismertté. A fizetési
folyamat soran a pénztarosnak a termékek beszkennelésekor jelzéseket adott ki a pénztargép.
Ha kell6en gyors volt a szkennelés, akkor egy G (mint green, zold), mig ha a termékek
szkennelésekor eltelt id6 elégtelen volt, a R (mint red, piros) betii villant fel. A tranzakcid végén
pedig szazalékos formaban lett elérhetd a kasszas altal egy adott idészakban végzett, 6sszegzett
tranzakciok teljes értékelése (Zichermann és Linder, 2013). A nevezett példa azért is
szimpatikus szamomra, mert én azonosulni tudok a vasarlokkal, valamint kifejezetten nagyobb
beruh4zéast nem jelentett a Target szdmara a jatékositas. Ezt Zichermann és Linder (2013:92)
szavai jol Osszefoglaljak ,,4 Target nem épitett virtualis vilagot...Mégis, a jatékmechanika
sikerrel adta at a repetitiv munkat végzé embereken az iranyitds érzését...A Target nem
vesztegetelt egy csomo idot és pénzt a pénztargeép ,,nagy-G-betiis” jatékka épitésere.” A
modszerrel pedig azonnali visszajelzést kaptak a dolgozok, melynek eredménye volt a gyorsabb
¢és jatékosabb mindségi munka, valamint a kasszak el6tti sorok is csokkentek (Kiss, 2019).
Véleményem szerint tovabbi eldny, hogy mérni tudtdk a dolgozéi hatékonysagot. Hatranyként
a frusztraciot és az egy id0 utdn megjelend kontraproduktivitast nevezném meg.

Vallalati gamifikalt megoldast alkalmazott 2022 6szén a Magyar Bankholding. A vallalat 3
korabbi bank egyesiilésével jott 1étre. A korabbi preboarding folyamatok Gjragondolasa mellett
az j szervezet stratégiai céljaihoz torténd illeszkedés allt a gamifikalt program célkitiizésében.
Ezért harom célt, illetve mutatdoszamot hataroztak meg: 1. er6sebb dolgozoi elkotelezddés
kialakitasat, 2. a probaid6 alatti felmondéasok szamanak 50%-kal torténd csokkentését, és 3. a
betanulési id6 csokkentését. A gamifikalt program kialakitasa eldtt fél évvel mélyinterjukkal
azonositottak be a vallalati problémat: a preboarding folyamat (az alldsajanlat elfogadasa és az
elsé munkanap kozotti idészak) sordn tobb kapcsolattartasra, kommunikaciora van sziikség a
dolgozoi elkdtelez0dés novelése érdekében. Az eldkészités soran tesztelték a kialakitott
gamifikacids programot: a pilot verziot a 80 fos nagykoveti, illetve a 300 f6s gyakornoki csapat
tobb korben tesztelte, az altaluk kapott visszajelzésekkel finomitottdk a programot. A
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hossztavisag jegyében pedig beépitettek egy kérddives rendszert, mellyel biztositotta valt az
allando fejlesztés, a visszajelzések beépitése. A gamifikalt program 9 helyen, 19 témakort olelt
fel, hasznalva a jatékositas modszerét (pl. kiildetés, verseny, feladat, pont, cél és nyeremény).
A program eredményes volt, hiszen 1-5 skalan mérve 4,8 pontra értékelték a felhasznalok. Az
elérejelzések alapjan 30-40% kozotti résztvevoi aktivitast vart a vallalat, amit felillmultak: az
elsé 2 honapban 402 regisztralt uj felhasznald volt, akinek 84%-a aktiv. Kozvetlen hatasként
azonosithatd, hogy a HR csoport munkatarsainak nem kell beavatkozni a folyamatba, igy
munkaer6t takaritanak meg. Tovabbi iizleti hatasként nevesitették, hogy erdsebb a
munkavallaloi elkdtelezodés, 50%-kal magasabb az 01j dolgozok megtartasa, amivel pénzt is
sporolnak. ,, Felmérések szerint egy uj kolléga toborzasi folyamata 1 millio forintba keriil a
munkaltato szamara. Amennyiben a Program altal 50 szazalékkal csékken a probaido alatti
felmondasok szama, ez jelentos megtakaritast jelent.” Az alapos onboarding programoknak
csokkent. A projekt megvalositasa soran 3 kihivast nevesitettek: (1) korabban nem volt
preboarding céli gamifikalt program (csupan onboardinggal - beilleszkedés probaidé alatt -
kapcsolatos), amivel taldlkoztak, de kiils6 szakértdi segitséget hasznaltak ennek megoldasara.
(2) Az otletelés és fejlesztés egyediilalld volt: 3 banki kdzeget fogott 0ssze, az értékallosag és
hosszutavisag jegyében, de sikeresen teljesitették ezt. (3) Utolso nehézségként pedig a hasznos,
edukativ és relevans tartalmakat nevesitették, hiszen a banktitkok, a vallalati bels6 informaciok
talalkoztak 6ssze az Gijonnan belépé kollégak aktivitasaval (HR Next, 2023). Ugy vélem, ezen
példa teljesiti a gamifikaciés programokkal kapcsolatos fobb elvarasokat. Az elvégzett
elézménykutatés, a tesztelés, a jatékelemek beépitése és a mérések is tdmogattak a kitlizott
célok sikerességét. Hianyolom a koltség-haszon relaciéo még alaposabb megjelenését: nem dertil
ki, hogy mekkora volt az 0sszkoltsége a projektnek, illetve a menet kozbeni nyeremények
milyen jellegliek voltak (mekkora tobbletkoltséget jelentettek). Bizom benne, hogy a jovoben
is tartos sikereket ér el és szdmos mads teriileten is alkalmazza majd a vallalat a gamifikéacio
szemléletét.

Az el6z6 példahoz kapcsolodik, de annak tovabbfejlesztéseként is szolgalhat a MOL
Magyarorszag onboarding programja, melyben a PlayCampus gamifikacids platformot hoztak
l1étre. A folyamat sordn a preboarding és onboarding szakaszba vezették be a gamifikaciot, azzal
a céllal, hogy felkésziilten érkezzenek a munkavallalok. A budapesti dolgozok 2023 nyaran
jatékos formaban ismerkedhettek meg a vallalattal, betekintést kaptak a kiemelt {izletdgakba,
megismerkedtek a stratégiaval, valamint az orientdciés nap programjaival is talalkoztak. A
projekt mérésével kapcsolatban az aldbbiakat osztotta meg a vallalat: , Projekt céljaként
minimum 60%-os regisztralasi aranyt és a 6-os skalan mért elégedettségi kérdoiven atlagosan
5 értékpontos pozitiv visszajelzést hataroztunk meg.” (HRBEST, 2024a). Tovébbi
mérdszamokat is megallapitottak, melyekkel negyedévente elégedettségi kérddiv segitségével
értékeltek a munkavallalok a dolgozoi élményt, a vezetdk az tizletre gyakorolt hatast, a kapott
jelzéseket pedig a folyamat optimalizaladsara hasznaltak. A program 2023.07.10-09.30. kozott
117 aktiv felhasznaloval valosult meg, mely 71%-os regisztralasi aranyt jelentett az eredeti
60%-o0s célhoz képest, a munkavallaloi elégedettségi kérddiven pedig 5,87 értékpontot értek el.
A nevezett eredményeken til a vallalat arr6l szamolt be, hogy atformalodott a korabbi kdtelezd
munkaiigyi folyamat jellegli preboarding szakasz. Ennek eredménye az aktiv kapcsolodas, a
felkésziiltség fokozasa, a tudas mélyitése. A program kihivasaként az applikacio koltségét és az
eltér6 HR informatikai rendszereket nevesitették. A problémak kezelésére a tudatosabb, pontos
tervezést jelolték meg (HRBEST, 2024a). A program a 2024. évi versenyben a HR portél
szervezésében eziist mindsitést szerzett a DIGITAL HR powered by HRmaster kategdriaban.
Véleményem szerint jol mutatja, hogy az 0j dolgozdk beilleszkedését hatékonyan tudja
tamogatni a gamifikécio, tovabba az is példaértékii, hogy a vallalat alkalmazta a mddszert, mely
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tovabbi eredményeket jelenthet mas teriileteken. Hidnyzik a programbol, hogy csak a budapesti
kollégakat vontak be (a tajékoztatdban szerepel, hogy szamos leanyvallalat nem hasznalja az
SAP SuccessFactors HR szoftvert), érdemes lenne kiterjeszteni més telephelyekre is. Tovabba
hidnyolom a valddi mérést, mert az emlitettek csak sarokpontoknak értékelhetéek, célszerii
lehet ilyen esetekben hosszabb tdvon mérni a gamifikaci6 és az onboarding folyamat mélyebb
céljait (pl. az dolgozoba vald befektetés).

Erdekes vallalati példanak tartom a miskolci Bosch egyik véllalatanak esetét, ami az atlathato
karrierutak bemutatasat célozta meg, reagalva arra a vallalati kihivéasra, hogy minden érintett
megismerje, megértse ¢s maradando, ¢lménykdézpontu, pozitiv benyomassal abszolvalja a
programot. A gamifikalt program soran egy élményalapt eszkozzel jatékos tanulést idéztek eld
egy interaktiv LED padlon keresztiil, hasonldan egy téarsasjatékhoz. A résztvevok igy
megismerkedtek a termelési teriileten elérhetd allasokkal, azok betdltési felvételeivel,
kompetenciakkal, illetve az azokat fejlesztd képzési lehetoségekkel. A 2023 6szén lefolytatott
gamifikalt program eredménye, hogy a kétnapos program soran 26 ora leforgésa alatt tobb mint
1600 munkatars jarta végig a virtudlis karrierutakat. Masodlagos hatasként nevesithetd, hogy
az egyének kiszakadtak a napi munkavégzésbol és 11j ismeretekhez jutottak csoportjuk tagjaival
egylitt, igy a csapatépités, az egymassal valo egyiittmiikodés is megvalosult a jatékelemek
segitségével. Véleményem szerint a generdcids kiillonbségek mérséklése is megtortént. A
program fogadtatasa egyértelmli sikert aratott minden szinten. A vallalat beszdmoldjaban
tovabbi szamszerGsitett mutatdt nem nevesitett, a programot sikeresnek mindsitette.
Osszegezve ezt a gamifikalt programot elmondhatd, hogy elsé probalkozasnak megfeleld, de
elég sziik az érintetti kor: foként a fizikai, kozvetlen beosztasu munkatarsakat vontak be (igaz,
az érdekl6dd szellemi munkateriiletdi dolgozok is meglatogathattdk a programot). Erdemes
lenne ezt kiterjeszteni, illetve atformalni mas dolgozodi csoportoknak is. Hiatusként tiinik fel,
hogy a koltségekrdl nem esett szd, sem a jatékfeliiletként hasznalt LED padlo, sem a kiesett
munkaidd hossza tekintetében (HRBEST, 2024b). A program a 2024-es HRBEST palyéazaton
arany mindsitést ért el a SKILL MASTER kategoriaban.

A belsé tovabbképzések soran alkalmazott gamifikaciot is érdemes megemliteni. A
konyvvizsgalattal és tanacsadassal foglalkozo Deloitte dolgozta ki és nevezte el Deloitte
Leadership Academy-nek (DLA) képzési honlapjat. A felhasznaldbarat weblapon a résztvevok
kiildetés formdjaban teljesithetik a kurzusokat és szerezhetnek az 1) ismeretek mellett pontokat,
jelvényeket. A modszer segitségével a hasznalt rendszer a munkatarsak kozotti belsd
kommunikécionak is platformot ad, valamint a jatékelemeket hasznalva 0j tudas is elsajatithato
(Fiile, 2016).

A villamossag ¢€s épiiletautomatizalds teriiletén miikodé Legrand Zrt. bels6é képzései soran
hasznalja a gamifikaciét. A kordbbi tapasztalatok sordn a kiberbiztonsagi tréningjei
unalmasnak, nehezen érthetdnek bizonyultak a dolgozdok szdmara, ezért célul tizték ki ezen
probléma orvoslasat és azt szerették volna, ha a tananyag befogadhatobba és élvezetessé valik.
A vaéllalat célja az volt, hogy a munkatarsak motivaciojat novelje, jobban elsajatithatobba,
érdekesebbé és élvezetesebbé tegyék a tananyagot, valamint a vallalat HR és tanulasi
folyamataiban alkalmazzdk a gamifikaciot. Ehhez a nevezett tréningekbe épitették be a
Learning with Legrand nevil belsé platformot, ahol tesztek, videdk, kvizek segitik a tudas
elmélyitését, melyekkel pontok szerezhetdek és versenyt teremtenek a jutalmak
megszerzéséért. A gamifikdcid bevetésének eredménye, hogy a dolgozok tudésszintje nott,
motivaltabba valtak, novelte az elkotelezddést, valamint megtdrte a monoton tanulést. Tovabbi
hatasként a kozosségi élményeket, a dolgozoi csapatépitést nevezték meg. Az eredményeket
szamszerlien nem mérték, foként kvalitativ visszajelzésekbdl szlirték le a sikeres megvaldsitast.
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Ennek jele, hogy az iddsebb generacidkhoz tartozd dolgozok is jol fogadtdk a gamifikéaciot. A
modszer még a toborzas, az esélyegyenldség és a tarsadalmi feleldsségvallalas terén is
megjelenik a vallalatnal. E16bbinél jatékos probafeladatokkal mérik a jelentkezdk képességeit,
mig utébbiaknal jatékos folyamatokat épitettek be a kornyezettudatossag, az egészégre valo
nevelés jegyében (N. Kovacs, 2025).

A megismert példak alapjan lathato, hogy a munkavallalok iranydba megvalosulo gamifikacios
programok mar hazankban is megjelentek. Valtozatos felhasznalassal, foként HR szemlélettel
valdsitjak meg 6ket, fogadtatasuk pozitiv. A programok céljait foként a dolgozoéi elkotelezddés
novelésében, a tudasgyarapitdsban, a kozosségépitésben jelolik meg, ezeket a szervezok
nyilatkozatai alapjan teljesitik is, bar azt ténylegesen nem mérik. A gamifikalt programokban
valé részvétel onkéntes alapon valosul meg. Ugy vélem, nyitottsag van a gamifikacioval
kapcsolatban, amit az is alatimaszt, hogy van annak is jele, hogy hosszatavon terveznek vele.
Tobb esetben a szakmai kompetenciat kiilso partnerekre tdmaszkodva biztositjak. A jatékositott
programokat a vezetdk is timogatjak.

2.9. A témakorrel kapcsolatos kutatasok szisztematikus attekintése és elemzése

A dolgozatban az eddigi szakirodalmi feldolgozas sordn a gamifikacido definialasarol,
alkotéelemeirdl ¢és rendszereirdl esett sz6. Ezen alapozast kovetéen a kovetkezokben
Osszefoglalom, hogy milyen teriileteken alkalmazzdk a gamifikaciot €s milyen kutatasok
szlilettek a témdaval kapcsolatban, melyek hozzajarultak a dolgozatom el6készitéséhez, mint
elézménykutatasok. A szakirodalomfeldolgozas eredménye annak megallapitasa, hogy bar
szamos kutatd és sok forras foglalkozik a gamifikécio témakorével, de lényegesen sziikebb
azoknak a szdma, amelyek a belsé gamifikicioval, azaz a munkavallalokra iranyulo
gamifikacioval foglalkoznak. Ugy vélem ezért jelentds és hianypotld a kutatémunkam, mely
mind a hazai, mind a nemzetkdzi szintéren segitheti a vallalatok munkajat.

A szakirodalom tovabbi vizsgalatdval célom volt, hogy feltarjam, hogy milyen kutatasok és
elemzések valosultak meg a gazdalkodas- €és szervezéstudomanyok teriiletén a gamifikécio és
dolgozdk kapcsolatanak vizsgalataval Osszefliggésben. Ezért felmértem a gamifikaciod
szakirodalmi elterjedését a Scopus nemzetkézi tudomanyos szakfolyoirat-archivum
adatbazisara tdmaszkodva, amely az Elsevier Kiado (2023) gondozasaban all és célja, hogy
atfogd és megbizhato, absztrakt hivatkozasi adatbankként miikodjon a multidiszciplinarités
jegyeében. A vizsgalat soran a PRISMA (Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and
Meta-Analyses) eljarast hasznaltam, amely a szisztematikus és strukturalt irodalom-attekintést
tesz lehetdve (Moher et al., 2009, Beller et al., 2013, Kamarasi és Mogyordsy, 2015). Az eljaras
soran négy lépésben torténik a valasztott adatbazis kozleményeinek sziikitd elemzése a relevans
publikacidk beazonositdsa, a feltett kérdés alapos megvalaszoldsa €s a téma korbejarasa
céljabol. A PRISMA modszer folyamatabraja a 19. abran olvashato.

A vizsgalatot 2023. szeptember 6-4n, majd a publikaciok elemzését ezt kovetden az sz
folyaman végeztem el. Elsd 1épésben az azonositas, mint a keresés kiinduldsa realizalodott,
ennek eredményeként az adatbazis keresdjében a gamification kifejezésre 42 078 talalatot talalt
az alkalmazas. Az adatbazis €s a gamifikacid Osszetettsége miatt a beazonositast pontositottam:
cim ¢és kulcsszo szerinti keresést hajtottam végre a gamification kifejezésre. Ezt kdvetden a
masodik 1épésben a sziikités kovetkezett, melynek soran az alabbi 6t szliréfeltételt fogalmaztam
meg (tartva a keresdprogram sziikitési sorendjét, betaplalasat):
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1. apublikaciok a 2014-2023 kozotti idészakban jelenjenek meg,
lizleti menedzsment €és szamvitel (Business, Management and Accounting), valamint a
kozgazdasagi, okonometriai 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)

2]
‘<
=

@

=]

=
5

A izﬁrés soran bevalogatott kozlemények Sziirési, keresési feltételek (n=5)
(n=140)
Koy
2 Kizart k6zlemények:
= A teljes szOveg alapjan bevalasztott »| - nem érhetd el (n=5)
Eﬂ kozlemények (n =135) - nem a témaba illeszkedd (n=116)
=

Az értékelésbe bevont tanulmanyok szama,
az eredmények dsszefoglalasa (n=14)

Bevalasztas

19. abra: A PRISMA maddszer 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 talalatok aktualisak és a mostani
technikai, tarsadalmi és tudomanyos vilagunkhoz kapcsoloddak legyenek, illeszkedjenek a
dolgozat témakoréhez. Célom volt, hogy nyilt és dijmentesen elérheté nemzetkozi
vizsgalodasokat ismerjek meg, melyeket mind kutatéi, mind vallalati oldalr6l valamennyi
érdeklddo fel tud keresni. A keresés napjaig publikalt cikkeket vontam be a vizsgaldéddsomba,
igy elmondhato, hogy a 2023. év elsé harom negyedéve keriilt bele a szlirésbe. A sziikités
fazisanak eredménye, hogy 140 bevalogatott kozleménnyel kezdtem meg a megfeleldség
felmérésének szakaszat, amelynek sordn a kozlemények attanulmanyozédsa valosult meg:
besoroltam mindegyik publikacid esetében annak 4agazatit, amelyre vonatkozik, illetve
meghatdroztam a vizsgalati teriiletet, beazonositottam a szerzd(k) altal hasznalt modszert,
eljarasokat és az ezekhez kapcsolodo paramétereket is rogzitettem. Ezen tilmenden rogzitettem
a publikaciok rovid osszefoglalojat, kutatdsi kérdéseit és hipotéziseit - amennyiben azok meg
voltak hatarozva. A vizsgalat ald vont kozlemények besorolasa a 4. tablazatban tekintheté meg.
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4. tablazat: A vizsgalat ala vont kozlemények agazati és teriilet szerinti besorolasa

oktatas-kutatas

Vizsgalt teriilet

hallgato6i motivacio

Szerzo(k), évszam
Abidin et al. (2019), Bovermann és Bastiaens (2020), Filippou et al. (2018), Hanafiah
et al. (2019), Kang és Kusuma (2020)

kutatas

Cunico et al. (2022), Hassan et al. (2019), Jayawardena et al. (2022), Leclercq et al.
(2020), Marisa et al. (2021), Marisa et al. (2022), Mazarakis (2021), Mishra ¢és
Malhotra (2021), Putra et al. (2023), Rapp (2020), Ruiz-Alba et al. (2019), Schobel et
al. (2020), Szendréi et al. (2020), Tang és Zhang (2019), Taskin és Kilic Cakma
(2020), Triantoro et al. (2020), Tsai et al. (2022), Vesa és Harviainen (2019)

oktatas

Aguiar-Castillo et al. (2021), Almeida és Simoes (2019), Alshammari (2020), Aparicio
et al. (2019), Bal (2019), Bernik (2021), Bovee et al. (2020), Castillo-Parra et al.
(2022), Chapman et al. (2021), Chujitarom (2020), da Silva et al. (2019), de Melo et
al. (2023), De¢man et al. (2022), Dias (2017), Fortuna et al. (2023), Franklin és Jacobs
(2020), Jaskari és Syrjala (2023), Kamarudin et al. (2022), Kwon és Ozpolat (2021),
Legaki et al. (2021), Lyons et al. (2023), Magista et al. (2018), Montiel-Ruiz et al.
(2023), Ramdania et al. (2021), Santos et al. (2021), Schmid és Schoop (2022),
Torrado Cespon és Diaz Lage (2022), Yanfi et al. (2020)

marketing

etikai

Thorpe és Roper (2019)

fogyasztoi lojalitas mérése

Eisingerich et al. (2019), Xi és Hamari (2020)

fogyasztdi magatartas

Kaur et al. (2023), Kunkel et al. (2021), Milanesi et al. (2022), Whittaker et al. (2021),
Dzandu et al. (2022), Hofacker et al. (2016), De et al. (2021), Garcia-Jurado et al.
(2021), Gatautis et al. (2016), Kusumawardani et al. (2023), Sheetal, et al. (2023),
Tanouri et al. (2019), Tobon et al. (2020), Xu et al. (2023)

mobilmarketing Dzandu et al. (2022), Hofacker et al. (2016)
online fogyasztéi Bitrian et al. (2021), De .Canio et al. (2021), Garcia-Jurado et al. (2021)., Gatautis et al.
magatartas (2016), Kusumawardani et al. (2023), Sheetal, et al. (2023), Tanouri et al. (2019),
Tobon et al. (2020), Xu et al. (2023)
sl o i Ciuchita et al. (2023), Helmefalk ¢és Marcusson (2019), Huotari ¢s Hamari (2017),
Mulcahy et al. (2021), Worimegbe et al. (2021)
Hammedi et al. (2021), Hinton et al. (2019), Hussain et al. (2018), Kamasheva et al.
dolgoz6i motivécié (2015), Miranda és Vergaray (2021), Mitchell et al. (202_0), Morschheuser és Hamari
(2019), Oxarart és Houghton (2021), Prasad és Mangipudi (2021), Prasad et al. (2019),
Rodrigues et al. (2021), Wozniak (2020)
menedzsment | o orrisok Hamza és Tévélgyi (2022), Kulkarni et al. (2022), Murawski (2021)
tuddsmenedzsment Deterding (2019), Elidjen et al. (2022), Prakash és Manchanda (2021)
vallalati tarsadalmi L
felelgsségvallalas Vgl ()
Fernandez-Ruano et al. (2022), Mileva et al. (2021), Moro et al. (2019), Neuts (2020),
turisztika turizmus Pasca et al. (2021), Skinner et al. (2018), Swacha ¢és Ittermann (2017), Worimegbe et
al. (2020), Xu et al. (2017), Xu et al. (2016)
szervezeti innovacio Gimenez- Fernandez et al. (2021), Patricio et al. (2022)
innovécié tarsadalmi innovacio Guillen et al. (2021)
o Adornes és Muniz et al. (2019), Kavaliova et al. (2016), Parapanos és Michopoulou
(2023), Yang et al. (2023)
termelés logisztika Bahr et al. (2022), Bright és Ponis (2021), Tome et al. (2021), Warmelink et al. (2020)
ipari szolgaltatasfejlesztés | Shi et al. (2017)
T ——
szolgaltatasfejlesztés ’ ez el (U
kozigazgatas |polgari elkotelezettség Contreras-Espinosa és Blanco-M (2022), Hassan (2017), Simonofski et al. (2022)
energia- energiahatékonysag Stroud et al. (2020)
gazdalkodds |energiatakarékossag Ponce et al. (2020)
sport felhasznaldi motivacid Bitridn et al. (2020)
sportfilozofia Hurych (2021)
. . adatvédelem Ruggiu et al. (2022)
M) szoftvertesztelés Memar et al. (2020)
varostervezés | programtesztelés Vanolo (2018)
crowd-sourced
design és programtesztelés Zeng et al. (2017)
engineering
kozlekedés |utazasi szokdsok Yen et al. (2019)
pénziigy programtesztelés Prachayanant et al. (2023)

Forras: sajat szerkesztés
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Szamos esetben azt allapitottam meg elemzésem sordn, hogy a kutatdsom téméajatol eltérd
szemszOgbol vizsgalodtak a szerzok. A feldolgozas soran néhany kozleményt szakmai
szempontbol mégis tanulsdgosnak tartottam, igy azokat részletesebben is bemutatom.

Az oktatas targykoréhez kapcsolddoan a jatékositott tanulasi lehetdség iskolai €s nem iskolai
kornyezetben vald megjelenitése azonosithatd be. Iskolai kdrnyezetben Filippou (2018) és
munkatarsai vizsgaltak a jatékositas és a tanulok motivaciojanak osszefiiggését. 119 résztvevo
segitségével kérddives felmérés keretében olyan tényezoket azonositottak be, amelyek
hozzajarulnak a hallgatok elkotelezettségéhez a jatékositast hasznald tanulasi tevékenységek
alkalmazésa soran. Hanafiah (2019) és szerzétarsainak publikacigjaban a Frog VLE modulon
keresztiil mutatjak be, hogy a FrogPlay nevii applikacio hogyan noveli a hallgatok motivaciojat,
a tudomanyos teljesitmény iranti elkotelezettség jegyében. Az oldal 1ényege, hogy a kvizek
létrehozasat segiti és a kérdések megvalaszoldsaval mélyiti el a kitoltok tudasat. Kiemelendo,
hogy jatékalapu jutalmakkal dijazzak a sikeres teljesitOket. Az eredményeket monitorozé és
hatékony jelentéskészitd eleme is van az oldalnak (Kiss, 2023b).

Xi és Hamari (2020) kozleményiikben a fogyasztoi lojalitds mérését vizsgaltdk meg online
felmérés modszerével 824 megkérdezettel és céljuk az volt, hogy a mérka iranti elkotelezettség
¢s a markaérték osszefliggésének vizsgalatat végezzek el, kitérve a gamifikalt folyamatokra is.
Kutatasuk sordn arra keresték a valaszt, hogy a vizsgalati korben tapasztalhato jatékositott
funkciok pozitivan és er6sebben kapcsolddnak-e az érzelmi marka-elkotelezettséghez, mint a
markaelkdtelezettség tobbi dimenzidjdhoz. Az eredményességgel kapcsolatos jatéktechnikai
tulajdonsagokkal vald kdlcsonhatds pozitivan és erdsebben kapcsolddik a kognitiv marka-
elkotelezettséghez, mint a markaelkotelezettség tobbi  dimenzidjahoz. A  tarsadalmi
interakcioval kapcsolatos gamifikécios jellemzokkel valo kdlesonhatas pozitivan és erdsebben
kapcsolodik a tarsadalmi marka-elkotelezettséghez, mint a markaelkotelezettség mas
dimenziéihoz (Kiss, 2021).

A legnagyobb érintetti korrel lefolytatott vizsgalatot De Canio et al. (2021) végzeték el: 893
megkérdezett segitségével a vasarlasi elkotelezettség kozvetitd szerepén keresztiil szamos bels
motivacios hatast azonositottak, amelyek a fogyasztok mobilalkalmazéssal torténd vasarlasi
szandékat Osztonzik. A vizsgéalatban a vasarlasi gamifikéacio, az Gsszpontositott figyelem, a
vasarlasi élvezet és a tarsas élmény keriilt kiemelésre. Az online vésarlasi élményt kettds
szerepében vizsgaltak a szerzok, egyrészt mint a mobilalkalmazassal torténd vésarlasi szandék
kozvetlen mozgatorugdjat, masrészt a vasarlasi elkotelezettség moderatoraként — mint a
mobilalkalmazas hasznélataval tortén6 vasarlasi szandékot.

Az innovacio témajahoz és a termékfejlesztés témakdréhez kapcsolodott Kavaliova et al. (2016)
vizsgalata, amiben az esettanulmany modszerével tartak fel, hogy a véllalatok hogyan tudjék a
jatékositast alkalmazni, valamint arra fokuszaltak, hogy miért €s hogyan vesznek részt a
fogyasztok egy jatékositasi folyamatban. Megallapitjak, hogy a cégeknek meg kell értenitik,
hogy az iligyfelek szorakozast keresnek és olyan tevékenységeket végeznek, amikért nem
varnak semmit cserébe, ha ezt szorakoztatonak tartjak. A vasarloknak tovabba fontosak az
elismerések, mint példaul dicséret és ha a fogyasztok ugy érzik, hogy hozzéjarulasukat a vallalat
értekeli, az erdsiti elkotelezettségiiket. A szerzok javasoljak, hogy a véllalatoknak nyiltan el kell
ismerniiik az tigyfeleik teljesitményét, hozzajarulasat, méghozza jutalmazési rendszerekkel,
statuszokkal. Kiemelik, hogy a ,, kiilso jutalmak fontossaga ellenére azt is lényeges felismerni,
hogy pusztan a pénznyereményekre, bonuszokra és mas kiils6 motivaciokra és
jatékmechanikara hagyatkozds nem garantdlja a sikert hosszu tavon” (Kavaliova et al.
(2016:15). A belsoé faktoroknal fontos, hogy a fogyasztok folyamatos elkdtelezettségének
megorzése érdekében az érintettekkel hozzanak létre kozosségeket, alakitsanak ki virtudlis
markak6zosséget a kozos érdeklddésre és szenvedélyre tdmaszkodva.
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A PRISMA modszer utolso, negyedik szakaszéba 14 tanulmany keriilt bevalasztasra, melyek
relevansnak mindsithetéek ¢és a témateriilethez kapcsolodnak. A dolgozatom téméaja a
jatékositas egyik teriiletével, a bels6 gamifikacioval foglalkozik, ami a vallalaton beliili
folyamatok soran alkalmazott, a munkavallalokat célzo gamifikacios programok Osszességét
jelenti. Az aldbbiakban azon kivélasztott kozlemények tartalmainak és eredményeinek
Osszefoglalasat mutatom be, amelyek kifejezetten ezen részteriilethez kapcsolhatdak. Az
ismertetés soran sziikitést végeztem, és ezen logikai vonal mentén ismertetem ezen
kozleményeket. Hussain et al. (2018) a jatékositds munkavallalokra gyakorolt hatasat
vizsgaltak, ravilagitottak, hogy a gamifikacid nem csak a fogyasztok iranyaban alkalmazhato.
Ezt Prasad és Mangipudi (2021) munkaja koveti, amiben a jatékositas szerepét a munkavallalok
kozosségének hatékonyabba tételében mutatjak be. A gamifikacioban résztvevo egyén mélyebb
megértésével, belsd késztetésével, motivacidival €s tovabbi kapcsolatok kezelésével Mitchell
et al. (2020) foglalkoznak. Oxarart és Houghton (2021) kitérnek a jatékositas elemeinek és az
onmenedzsment, a tudatossag témakorének Osszekotésére. A jatékositas vallalati és iizleti
felhasznaldsat 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 hatdsaira és annak mérésére a figyelmet Rodrigues et al. (2021) hivja
fel, mig Patricio et al. (2022) tanulméanya a gamifikaci6 és a vallalati innovacids csapatok
eredményei kozott keres kapcsolatot. A gamifikacio és a jogszabalyok Osszefiiggésérol,
kiemelten a munkavallaloi jogokrdl, mint szem eldtt tartandd szempontokrdl Hinton et al.
(2019) cikkben olvashatunk. Végiil Wojcik (2023) kozleményében a gamifikacid hatasat
vizsgélja a CSR-problémak kommunikacidjaban.

Hussain et al. (2018) a gamifikéci6 hatdsainak megismerésérdl irnak, ezt a kérdést részletezik
a munkavallaléi motivacio, elkotelezettség, lojalitds, a munkatarsak megtartasa és a szervezeti
elkotelezettség terén. Vizsgalodasukban arra keresték a valaszt, hogy hogyan lehet megérteni a
gamifikacido motivacids szintjét, hogyan segithet a jatékositas a munkavallalok megtartasaban.
Kutatasukban a gamifikdcié munkavallaloi lojalitasra gyakorolt hatasat is gorcsd ala vették,
annak megeértését 1s célul thzték ki, hogy a gamifikdcid hogyan befolyasolhatja az
alkalmazottak elkdtelezettségi szintjét a szervezetekben. A fokuszcsoportos kisérletbe 160
jelentkezdbdl 142 résztvevd kapcesolodott be, akik a 21-25 év kozotti korosztalyhoz tartoztak,
a résztvevok 53%-a férfi és 47%-a nd volt. A vizsgalatot két nap alatt, hat 6ran keresztiil
végeztek el: az elsd napon a kontrollcsoport jatékositas nélkiil kapott szakmai feladatokat, és
szakmai zsiiri biralta el a rajuk bizott feladat elvégzését, végrehajtasat. Majd a masodik napon
a kisérleti csoport ugyanazokat a feladatokat kapta jatékositott kornyezetben, ranglista
pontszamokkal, kitlizokkel, ajdndékokkal, elismerésekkel ¢és teljesitményszintekkel. Az
eredményeket tobbvaltozos variancia-analizis (MANOVA) statisztikai elemzése alapjan itélték
meg. Ez alapjan az volt megallapithato, hogy a motivacio és a megtartoerd csokkent a teszt utan
a nem jatékositott monoton kornyezetben, mig a motivacio, az elkdtelezettség és a lojalitas ndtt
a teszt utani jatékositott kornyezetben. A kutatok a konklizidjukban arra jutottak, hogy a
gamifikacid azéltal volt relevans, hogy befolyasolta a fiiggd valtozdkat: ,,a munkavallaloi
hiiség, a munkavallaloi motivacio gyengébb kapcsolatot mutatott, az alkalmazottak megtartasa,
az elkdotelezettség és a szervezeti elkotelezettség erdsebb kapcsolatban allt vele.” (Hussain et
al., 2018:150). A szerzok véleménye szerint a jatékositdsnak van relevancidja a termelékenység
¢s a jovedelmezOség javitasdban, igy a cégek sajatos strukturjjuknak megfeleléen
hozzaadhatjak a jatékositott kornyezet kialakitdsdhoz a sajat specialis igényeiket. Tovabba
megemlitik azt is, hogy a jatékositas altalanosithato, igy barmelyik iparagban bevethetd, ami
azért is pozitiv, mert nincsenek szigoru ¢és egyértelmii szabalyok arra vonatkozoan, hogy a
gamifikaciot hogyan kell alkalmazni. A vizsgélt kérdéskdr megerdsit azon feltételezésemben,
mely szerint a gamifikdcid sokszinlien haszndlhat6. Primer vizsgalatom sordn a belsd
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gamifikacids programok terén fogom feltarni a nevezett kérdéskort. Véleményem szerint a
szerzOk altal hasznalt kutatasi és statisztikai modszerek megfeleldek, de az elemszam nem
reprezentativ, tovabba foként egyetemistakat vontak be a felmérésbe, ami kevésbé tiikkrozi a mar
dolgozo6 lakossag allaspont;jat.

Prasad és Mangipudi (2021) empirikus tanulméanyédnak a célja a gamifikécid, mint modszer
vizsgalata a jatékmechanika alkalmazasan kiviili kontextusokban, mint példaul a csapatépités,
¢s a jatékok szimulédcioja. A vizsgéalat eredménye szerint a viselkedésbeli valtozas ¢és a
motivacié alkalmazhat6 az alkalmazottak elkotelezettségének és a munka mindségének
javitasara. A kozlemény egy 160 fos e-kereskedelemben dolgozé munkavallaloi kérddives
felmérésre épit és harom fiiggetlen valtozot vizsgal, igy a belsd motivacio, a kiilsé motivacio
¢s a viselkedésbeli valtozas hatasat értékelték a munkavallaloi elkotelezettségre. Hipotéziseik
vizsgalata utan megallapitottak, hogy az intrinzik motivacio és a munkavallaloi elkdtelezettség
kozott szignifikans kapcsolat all fenn a nem jatékositott kornyezetben, de azt elutasitottak, hogy
a kiils6 motivacié €s a munkavallaloi elkotelezettség kozott szignifikans kapcesolat van a nem
jatékositott kornyezetben. Az adatok azt mutattdk, hogy szignifikdns a kapcsolat a
viselkedésvaltozas és a munkavallaloi elkotelezettség kozott a nem jatékositott kornyezetben.
Vizsgaltak tovabba hipotéziseiket jatékositott kornyezet esetében is, és elfogadasra keriilt azon
hipotézis, miszerint az belsé motivacié és a munkavallaloi elkdtelezettség kozott szignifikans
kapcsolat van a jatékositott kornyezetben. Elutasitottak a kiilsé motivacié és a munkavallaloi
elkdtelezettség kozotti szignifikdns kapcsolatot a jatékositott kornyezetben. Végiil a kimondtak,
hogy van szignifikdns kapcsolat a viselkedésbeli valtozas és a munkavallaloi elkotelezettség
kozott a gamifikalt kornyezetben. Osszefoglalva elmondhato, hogy a jatékositott kdrnyezetben
az ¢rintett dolgozok elkotelezettsége magasfoku, ezek az eredmények illeszkednek mas
kutatasok (Cereasoli et al., 2014, Prasad et al., 2019) kdvetkeztetéseihez is. Mindezek mellett
azt is jelzik a szerzok, hogy nem volt szignifikans nemi, életkori és funkcionalis szintkiilonbség
sem a jatékositott, sem a nem jatékositott kornyezetben. A kutatds soran kiemelik, hogy a
dolgozdk nem unatkoznak vagy nem érzik monotonnak a munkahelyi feladataik ellatasat a
jatékositasnak koszonhetden €s ez javitja a munkamoralt, mivel azt 14tjak egymason, hogy az
egyik alkalmazott tovabbitja az oOtletet, a tobbiek pedig kovetik a példat. A vizsgalatot jo
kiindulasi alapnak tartom, mert a dolgozok véleményét vették gor csé ald, de az nem deriilt ki,
hogy mekkora 1étszambol érték el a minta alapjat képezd 160 f6t. Hidnyolom, hogy a ndi és
férfi valaszadok véleményét kiilon-kiilon nem ismerhettem meg, csupan az dsszevont valaszok
értékét jelenitették meg. Lehetséges, hogy a részmintdk mas eredményeket mutattak volna.
Tovabbi hidnyossag, hogy csupdn egy ipardgra vonatkoztatva sziirtek le kovetkeztetéseket.
Vizsgalatom soran ezt fel fogom oldani, nem zarom ki és nem korldtozom a megkérdezetti
iparagi kort.

Mitchell et al. (2020) munkdjukban a valaszadok motivacidjdnak mélyebb megértésével,
jovobeli kutatasi irdnyok meghatarozasaval foglalkoztak. Feltevéseik az alabbiak voltak:
elsdként az, hogy az autondomia, kompetencia és az ezekhez kapcsolodo igények kielégitése
pozitiv hatdssal lesz a bels6 motivaciora. Masodikként az, hogy a belsé motivacio kozeliti a
viszonyt a fiziologiai sziikségletek kielégitése és a magatartasi szandékok kozott és pozitivan
befolyasolja a viselkedési szandékot. Harmadik feltevésiik pedig az volt, hogy egy externalizalt
szabalyozasi stilus negativan befolydsolja az autonomiat, a kompetenciat és az ezekhez
kapcsolodo sziikségletkielégitést. Utolsd gondolatuk szerint egy internalizalt szabéalyozasi
stilus pozitivan befolydsolja az az autonomiat, a kompetenciat és az ezekhez kapcsolodod
sziikségletkielégitést. A vizsgalodast 291 résztvevovel folytattak le, 68%-uk férfi, a valaszadok
¢életkora 19-62 év kozott volt, az atlagéletkor 31 év, a kitoltok 46%-a 4 éves foiskolai vagy azzal
egyenértékii diplomaval rendelkezett és a valaszadok tobbsége (Y4-e) a vizsgalat el6tt is hasznalt
gamifik4cios alkalmazast, mig a fennmarad6 2 a vizsgalat lezdrasa el6tti harom honapban
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hasznalt valamilyen alkalmazast, de ezt kdvetden mar nem. A résztvevok az alabbi agazatokban
dolgoztak: informacids (17%), az oktatasi szolgaltatdsok (12%), valamint a pénziigyi vagy
biztositasi (9%) iparag.

A felmérés soran kideriilt, hogy a gamifikacios alkalmazas hasznalatanak leggyakoribb oka a
termelékenység javitasa volt (32%), majd a feladatok teljesitésének/megfeldségének nyomon
kovetése (19%) végiil az oktatas/képzés (16%). A jatékositott alkalmazis hasznélata
tulnyomorészt onkéntes volt (88%). A minta a gamifikdcios alkalmazéasok széles skalajat
hasznalta (gyakorisadgi sorrendet tartva csokkend sorrendben: Habitica, Epic win, To-doist
karma, Task hammer, Super better, Mind bloom, Doable, Fortune city, Devhub, Duolingo,
Litmos, Keas). A két legnépszeriibb applikacidé szerepjatékokat hasznalt (RPG-k), ahol
jatékositott feladatok elvégzése utan a felhasznalok sajat teenddlistakat készithettek, majd egy
tevékenység elvégzése utan virtualis targyakkal és pontokkal jutalmaztak éket. Lehetdség volt
arra, hogy testreszabjak jatékos avatarjukat, ami az egyén Onkifejezését is lehetdveé tette,
emellett a rugalmas feladatmeghatarozas is vonzéva tette ezeket az alkalmazésokat. Az
eredmények soran megallapitottak, hogy azok ,,a valaszadok, akik gamifikacios alkalmazast
hasznaltak, magasabb szintli belsé motivaciot mutattak ... a gamifikacios alkalmazas
hasznalata irant, ami az elso hipotézist tamasztja ald, azzal, hogy a kapcsolodo sziikségletek
kielégitése azonban nem volt hatdssal az intrinzik motivdciora.” (Mitchell et al., 2020:4). A
jatékositott alkalmazas altal a kognitiv kiértékelési elmélet (Cognitive Evaluation Theory, CET)
sziikségletek (autondmia és kompetencia) vagy a kapcsolodo sziikségletek kielégitése nem
befolyasolta kozvetleniil a valaszadok gamifikacios alkalmazas hasznalatara vonatkozo
szandékat, ami arra utal, hogy a CET sziikségletek kielégitése indirekt modon befolyasolja a
viselkedési szandékot az belsé motivacion keresztiil. Ez igazolja a masodik (kozvetitési)
hipotézist. A belsd motivéacid pozitivan befolyasolta a valaszadok gamifikacios alkalmazas
hasznalatara vonatkoz6 szandékat.

Azon résztvevok, akik a gamifikacids alkalmazas hasznalatakor magasabb szintl kiilsd
szabalyozasi stilusrol szamoltak be jelentdsen alacsonyabb szintli CET sziikségletkielégitésrol
jeleztek vissza a jatékositott alkalmazassal , ...szignifikansan alacsonyabb szintii CET
sziikségletkielégitésrol szamoltak be a gamifikacios alkalmazassal ..., de szignifikansan
magasabb szintii kapcsolodo sziikségletkielégitésrol szamoltak be a gamifikacios alkalmazassal
kapcsolatban. Ezzel szemben az introjektalt szabalyozasi stilus a gamifikacios alkalmazas
hasznalatakor nem befolydsolta szignifikansan a CET sziikségletek vagy a kapcsolodo
sziikségletek kielégitését a gamifikacios alkalmazas hasznalata soran.” (Mitchell et al.,
2020:4). Ezen gondolatok a kutatds harmadik hipotézisét részben alatdmasztottdk. Az utolso
hipotézis elemzésekor azon valaszadok, akik a gamifikacids alkalmazas hasznalatakor
magasabb fokll azonositott szabalyozési stilusr6l szdmoltak be, magasabb szinti CET
sziikségletek kielégitésérdl és kapcsolodd sziikségletek kielégitésérdl is beszamoltak a
gamifikacios alkalmazasbol, ami az utolsé hipotézist igazolja. NézOpontom szerint a vizsgalat
azért figyelemreméltd, mert nagymintas kornyezetben elemzik az egyén tudasgyarapodasat, a
motivacid, a magatartasi és a szabalyozasi kornyezetet. A vizsgalat soran 7-fokt Likert skalat
hasznéltak, mely a semleges valaszok lehetdségét is biztositja, ez pedig valos
informacidvesztést jelenthet és még tovabbi torzitdsokat is okozhat az elemzések soran. Ugy
vélem, hogy szerencsésebb péaros skéaldban gondolkodni, mert igy a nevezett akadalyok
kikiiszobolhetoek.

Oxarart és Houghton (2021) munkdjukban a gamifikdci6, az Onvezetés és az értékes
munkahelyi eredmények kozotti kapcsolatok fogalmi modelljét fejlesztették ki és mutattak be.
A vizsgalodas elméleti €és logikai érveken alapszik. El6szor a jatékositas elemeit (valasztasi
lehetdségek, avatarok, ranglistak, pontok és szintek, jelvények, témak és narrativak, verseny és
egyittmiikodés) nevezik meg, és azt vizsgaljdk, hogy ezek ko6zos haszndlata hogyan
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befolyasolja az 6nmenedzselés elméletében leirt onmenedzselési és természetes jutalmazasi
folyamatokat. Azt a szerzok is jelzik, hogy nem mindegyik elem fogja dGnmagaban mind a két
folyamatot tdimogatni, igy csoportositast végeznek. Ezt kovetden az 6ndsszhang és a kiilonbozo
egyéni értékelt eredmények kozotti kapcsolatot vetik fel. A kutatok kimondjak a munkéjukban,
hogy az onmegfigyelési folyamatot a gamifikéacios elemek valtjak ki. Példaul a pontokat az
egyén gyljti, amivel a ,,...gamifikacio szamszeriisitheto teljesitménymutatokat biztosit,
amelyekre az alkalmazottak dsszpontosithatnak, és amelyekre a céljaikat alapozhatjak.”
(Oxarart és Houghton, 2021:9). Ebbdl ered a mésodik allitasuk, amit megfogalmaztak, vagyis
hogy a gamifikécios elemek az 6ncélkitlizés folyamatat, majd az 6njutalmazast, a kompetencia
érzését inditjak be és az Onkontroll, a céltudatossag €rzését idézik eld. Végiil az 6nmenedzselés
¢és a természetes jutalmazas Onvezetési dimenzidi kolcsonhatasaval kapcsolatban kozlik, hogy
a gamifikécios elemek Onazonossagra gyakorolt hatasa, illetve az dnmegfelel0ség allapota
értékes egyéni eredményekhez vezet, beleértve a munkateljesitményt, az dnhatékonysagot €s a
kreativ teljesitményt is. Elgondolkodtatonak tartom a kozleményt, de sajnos a gyakorlati,
empirikus megvalositast nem vizsgaltak, igy csupan konceptudlis tanulmanynak mindsithetd.
Ebbdl kifolyolag hidnyzik az adatok vizsgélata, az id6beli fenntarthatdosag és a modell
gyakorlati érvényességének empirikus aldtdmasztasa is. A cikk alapjan a gamifikacios
programok mérési-értékelési 1abat erdsitik tovabb, hiszen elismerik a pontok relevancidjat és
raerdsitenek arra, hogy a gamifikaciot komplex rendszerként kell kezelni, amivel teljes
mértékben egyetértek.

Miranda és Vergaray (2021) cikkének f6 célja a gamifikalt mobilalkalmazasok hasznalatanak
¢s a termelékenységre gyakorolt hatasanak azonositasa. Fékuszuk az, hogy a mobil gamifikécio
alkalmazaséaval hozzajarulunk a tanulasi kontextusok, modszerek, technikak és célok mélyebb
megértéséhez. Modszeriik, hogy szisztematikus forrdselemzés soran 29 kézleményt elemeztek.
A dolgozatommal kapcsolatban az utolso kutatasi kérdésiik relevans, ami azzal foglalkozott,
hogy milyen hatassal van a mobil gamifikacié alkalmazasa a véllalatokra. A cikkeket
attanulmanyozva arra jutottak, hogy tobb agazatban is azonosithaté a gamifikacio, kifejezetten
azért, mert javitja a munkavallalok tanulasat, igy a HR teriileten erdforrasokat tudnak
megtakaritani a vallalatok. ,, 4 tanulmanyokban talalt masik pozitiv hatas a gamifikalt
alkalmazasok felhasznaloinak elkotelezettsége. A napi feladatok jatékokkal valo vegyitésével
nagyobb figyelmet lehet forditani a feladatokra. A motivdcio névelése vagy a hangulat javitasa
kulcsfontossagu az ipari munkakornyezetben. Ez jobb teljesitményt eredményez, mivel a napi
tevékenységeket jobb kedvvel végzik, és erdforrasokat takaritanak meg.” (Miranda és Vergaray,
2021:1875). A szerzOk egyébként arrdl is irnak, amikor a jatékositdsban résztvevok azt is
érezhetik, hogy a cégek behatolnak magéanéletiikbe vagy mas nem munkahelyi teriileteikre, de
ezt ugy lehet megakadalyozni, hogy a munkavallalokat bevonjdk a gamifikacid tervezési
folyamataiba. Osszegezve a kozleményt, kedvezének itélem meg, hogy a cikk szakirodalmakra
épitkezve boncolgatja a gamifikacio kérdéskorét, de ravilagitanak arra, hogy tobb agazatban is
hasznalhat6 a modszer. Tovabba segitséget nytjt a vizsgalatomhoz is a véllalati teriiletek, illetve
a gamifikéacios programok céljainak beazonositasaban.

Murawski (2021) tanulmanyaban azt a célt tiizte ki, hogy a gamifikacié alkalmazasi teriileteinek
¢és eredményeit feltdrja a human eréforrdsmenedzsment teriiletén a szakirodalom elemzése
alapjan. Két kutatdsi kérdést fogalmazott meg: mely HR teriileteken alkalmazzdk a
gamifikaciot, és milyen eredményekkel, valamint hogy hogyan alkalmazhaté a gamifikacié a
HR tevékenységeiben. A kérdések megvalaszolasdhoz 45 cikket vont be az elemzésbe. A
nevezett teriileten a gamifikaciot arra hasznaljak, hogy noveljék az alkalmazottak motivaciojat,
elkotelezettségét és teljesitményét (18 cikk), javitsdk a szervezetek képzését (10 cikk),
optimalizaljdk a tehetséggondozasi intézkedéseket (8 cikk), fokozzak a tuddsmenedzsment
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tevékenységet (6 cikk). (Harom cikk nem keriilt az elemzésbe.) A gamifikéacio eredményeire
vonatkozdan hét cikkben talalt kvantitativ kutatast, melyekbdl kideriil, hogy a jatékositas
fokozhatja az alkalmazottak elkdtelezddését, motivacigjat és a munkaval vald elégedettségét,
illetve az is, hogy a jatéktervezési elemek alkalmazésa elOsegitheti a tehetségek bevonzasat
azaltal, hogy javitja a jeloltek szervezetrdl alkotott véleményét, és vonzobba teszi azt, mint
munkahelyet. A szerzé kiemeli Kumar és Raghavendran (2015) munkajat, akik szerint a
gamifikdcid pozitiv hatdssal van a szervezeti jellemzdkre, ugymint a kozosségi élet, az
¢lmények €s a vonzo kornyezet, a csapatmunka. A masik kutatasi kérdés megvalaszolasa soran
arra jutott a szerzd, hogy a gamifikacié tervezése nagyon fontos, hiszen ,,a gamifikdcios
mechanizmusok puszta bevezetése nem vezet automatikusan a HR gyakorlatok és eszkozok
Jjavulasahoz” (Murawski, 2021:349). A tervezés soran figyelembe kell venni az egyén
jellemzdit, szlikségleteit, valamint tigyelni kell arra, hogy élményben legyen része. A jatékositas
tervezésénél iterativ megkozelitéssel és folyamatos fejlesztéssel kell eljarni, valamint az
¢érintetteket meg kell kérdezni a jatékositott program kornyezetérdl, a tervezésrdl és az
adaptacios lehetdségekrdl, mert ezen tényezOk segitik a gamifikacié haszndlatanak egyre
novekvd hatékonysagat. A kutatd kitér a gamifikécio alkalmazisanak kockazataira a HR
teriiletén, ami szerint a pozitiv visszajelzést biztositd jatéktervezési elemek ndvelhetik a
résztvevOk motivacidit, maskiilonben a visszajelzés negativ, ellendrzésnek foghato fel, ami
csOkkentheti a motivacidt. Egy masik negativ tényezd, hogy a ranglistdkon keresztiil megjelend
teljesitmény atlathatdosdga ugyan csokkentheti az észlelt igazsagtalansdgokat, de nyomast is
gyakorolhat a tobbi résztvevére, ami kontraproduktiv Osszehasonlitdshoz vezethet.
Azonositotta azt is, hogy a gamifikdcié nagy kozosségben torténd bevezetése kapcsan
felmeriilt, hogy a kollektiv teljesitménymérések résztvevok kozotti fesziiltségeket idézhetnek
eld. Példaul a ranglistak megfélemlitést, csoportosulasokat és a kiemelkedd teljesitményli
csapattagok elkiiloniilését okozhatjak a csapatmunkdban. Az eredmények visszajelzésére
szolgdlo jatéktervezési elemek pedig hozzdjarulhatnak a magas teljesitményli csapattagok
szétvalasahoz, mig a gyakran negativ visszajelzést kapd egyének onbecsiilése csokkenhet.

A szerz6 munkdja sordn a gamifikacid elényei mellett szdl a felmeriild hatranyokrol is, ez
szamomra 1is segitséget nyljt. A cikk a jovObeli kutatasi iranyokhoz kivan hozzajarulni, de
megallapitasai inkabb altalanos javaslatokként értelmezhetdek. Ugy vélem, hogy a jovében a
HR és a gamifikdci6 még jobban Osszefonddik, ezt a kozlemény is igazolja, de kevésbé
gyakorlati oldalrol.

Prasad et al. (2019) a jatékositas és az erdforrds-Osszevonas alkalmazéasanak eredményeit
mutatjdk be az e-kereskedelem teriiletén, ahol 6tvozik az esettanulmany feldolgozasat a
fokuszcsoportok modszerével. A tanulmanyba 120 munkavallalot vontak be, akiket hat darab,
egyenként husz fés funkcionalis csoportra (Szolgaltatasnytjtas, Uzleti miiveletek, Ertékesités
és tamogatds, Marketing €s kommunikaci6, HR és adminisztracio, Pénziigy és szamvitel)
osztottak. A vizsgalat egy évig tartott. A kutatasban a jatékositds fO faktoraiként a
figyelembe. A vizsgalddas elsé eleme egy demografiai kérddives felmérés volt, majd egy
haromnapos csapatépitd gyakorlatot tartottak, tovabba feladatokat kellett megoldaniuk,
amelyekért pontokat kaptak, ha megadott idon beliili elvégezték azokat, illetve ezeket a
pontokat jelvényekre is be lehetett valtani, ezzel tamogatva a folyamatos visszajelzést is. A
szerzOk megallapitjak, hogy barmennyire is jo eszkdz a gamifikacio a jatékositott gondolkodas
tervezéseben, tényleges sikere az alkalmazottak viselkedésének megvaltoztatasatol fiigg. A
vizsgalodas sordn egy applikéciot kellett hasznalniuk a résztvevOknek, mely egy id6 utan
szokasukka valt.

A gamifikacios technikdk alkalmazasa javitotta a munka mindségét, mivel a munkavallalok
jobban részt vettek a munkaban. ,, A személyzetet a szezondlis keresletnek megfeleloen
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csoportonként mozgattik, ez megkonnyitette a dolgozok szamara, hogy minden funkcionalis
teriiletet megtanuljanak, igy a munkaerdatcsoportositas kénnyen, a miiveletek akadalyozasa
nélkiil torténhetett meg. A stratégiai vezetok mentesiiltek a rutinszerii logisztikai és operativ
feladatok alol, a hatékonysag és az eredményesség javitasa érdekében az operativ modszerek
és folyamatok szabvanyositasara koncentralhatnak.” (Prasad et al., 2019:84). A szerzék
kiemelik, hogy az alkalmazott jatékositdsi modszer nagyobb folyamatossagot és potencialt
biztositott, érdeklddobbé, joval elkotelezettebbé tette a dolgozdkat és lehetové tette tehetségek
megtalalasat, bevonzasat, résziikre karrierlehetéség felkinalasat. A vizsgalat eredménye volt
annak megallapitasa is, hogy a szakteriiletek kdzpontositasaval a csapatok készségei sokkal
jobban fejlodtek, javult a feladatok teljesitésének mindsége és pontossaga. A funkcionalis
terlileteket online rendszerekkel modernizaltdk, igy a hibak szama csokkent, a miveletek
atlathatoak lettek, ezzel a mindség javuldsat, a munka gyorsitasat ¢és az erdforrasok
megtakaritasat érték el.

Ezen forras mar a bels6 gamifikacioval kapcsolatos, mely szamomra kiilondsen fontos. A
vizsgalddas sordn az e-kereskedelmi iparagra korlatozodik és a tanulmany gyenge pontja, hogy
nincs a hatdsmérésre vonatkozdéan megallapités, illetve az adatok statisztikai szdmitdsainak
mellézésével fogalmazza meg allitasait az esettanulmany modszerével €s emiatt inkabb
altalanositott kovetkeztetésnek fogadhatoak el. Dicséretesnek tartom, hogy igaz implicit
moddon, de a szerzOk a kompetenciak és a gamifikacio kapcsolataval is foglalkoztak, mellyel a
gamifikacid tobblethozadékat is azonositani lehet. Hiszem, hogy a gamifikécido nem csak a
motivaciora hat, hanem a kompetenciafejlesztés eszkoze is lehet.

A gamifikacid értékesités dsztonzésére gyakorolt hatdsanak vizsgalatira Wozniak (2020) tesz
kisérletet. A cikk taglal néhdny problémat, amelyeket az értékesitdk kiilonbozd tipusa
0sztdnzési rendszerei jelentenek, valamint két olyan megkdzelitést, amelyek felhasznalhatok a
jatékhoz ezen a teriileten; az igynevezett BLAP gamifikacidt és a nyereménysorsoldson alapuld
gamifikacios megkdzelitést. A kutatas 202 6 részvételével tartott kérddives véleménykutatassal
dolgozik, melyben a jatékositds elfogadottsdgat intézményi (értékesitési ciklus hossza),
szervezeti (a meglévé bonuszrendszerrel vald elégedettség), pszicholdgiai (kockazati
kedvezdtlenség) és szituacios (magas rendszeres jovedelem igénye) tényezdok alapjan itélték
meg. A publikacio fokuszaban az értékesitdi kor képviseldi allnak. A masodik hipotézisét a
kutatdsanak adatai alapjan elfogadta a szerz6, azaz a meglévé bonuszrendszerrel vald
elégedetlenség eldsegiti, hogy a résztvevok elfogadjak a gamifikaciot. Az elsé szamu
hipotézisét elvette: a nagyobb kockézati hajlandosag eldsegiti a keresked6kben a jatékositas
elfogadasat (bonusz sorsolas formajaban). A kutatd zarogondolatai kdzott nevesiti, hogy a
feltarta azt is, hogy a valaszadoinak tudasa és tapasztalata a jatékositas teriiletén marginalis. A
cikk egy igen izgalmas és relevans teriileten vizsgalja a gamifikaciot, hiszen az értékesitok
munkdjaban nem ismeretlenek a bonusz- és 6sztonzési rendszerek. Ugyanakkor a kutatasbol a
konkrét, mérhetd mutatok hidnyoznak mind az egyéni, mind a ténylegesen elért objektiv iizleti
hatasok vizsgalatara vonatkozoéan. Erdemes lett volna erre bSvebben kitérni, hiszen ezen
teriileten a bevételi, forgalmi adatok mellett az ligyfélelégedettség is gyakran elemzésre keriil.

Hammedi et al. (2021) kutatdsukban a vegyes modszerii tervezést alkalmazzak, beleértve a
frontline munkavallalokkal és vezetdikkel folytatott mélyinterjukat, valamint két nagy
terepkisérletet. Két olyan kulcsfontossagu agazatot (kiskereskedelem ¢és a telemarketing) vettek
figyelembe, amelyekben a frontline munkavallalok kritikusak. A vizsgalat sordn 26 mélyinterja,
94 munkatevékenység és 200 kitoltéses kérddiv allt a kutatok rendelkezésére. Az aldbbi
hipotézikre kerest¢k a valaszt: ,, (1a) A jatékositott munka negativ hatdssal van a munkahelyi
elkotelezettségre és a munkateljesitményre. (1b) A munkahelyi elkotelezettség kozvetiti a
jatékositott munka negativ hatasat a munkavallalok teljesitményére. (2) A munkaval valo
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elégedettség kozvetiti a jatékositott munka negativ hatasat a munkavallalok elkételezettségére.
(3) A munkavallalok részvételi hajlandosaga mérséekli a jatékositott munka negativ hatasat a
munkaval valo elégedettségre.” (Hammedi et al., 2021:262). Az els6 két részhipotézist
elfogadjak, vagyis a gamifikalt munka negativ hatasat a munkateljesitményre, st még azt is
kiemelik, hogy a negativ hatds még két héttel a verseny utédn is fennall, és amelyet a munkahelyi
elkotelezettség kozvetit. Tovabba a masodik és harmadik hipotézist is elfogadjdk az alabbi
indokléssal: ,, Amikor a munkavallalok részt vesznek a jatékositott munkatevékenységekben,
kevésbé elégedettek a munkajukkal, ami alacsonyabb szintii elkotelezettséget és teljesitményt
indukal. Ez a negativ hatas azonban csékken, ha a munkavallalok maguktol hajlandoak részt
venni a jatekositott munkatevékenységekben.” (Hammedi et al., 2021:264).

A kozleményt értékes munkéanak tartom, mert részletesebben foglalkozik a gamifikacio
arnyoldalaival, melyek a szakirodalomban kevésbé vizsgaltak. A szerzok ravilagitanak arra,
hogy a gamifikéacié nem univerzélis eszkdz, tovabba azt is jelzik, hogy helytelen vagy talzott
alkalmazasa akar ellenkezé (negativ) hatast is eredményezhet, példaul okozhat stresszt,
frusztraciot, kiégést és akar csokkend munkahelyi elégedettséghez is vezethet. Ezekre figyelve
ugy vélem, még jobba tehetd a gamifikacié és egyuttal a feleldsségteljesebb, munkavallalok
jolétét figyelembe vevd alkalmazas is lehetdvé valik. Igy pedig a gamifikacids programok célja
nem csupan a teljesitményfokozés lesz, hanem az, hogy a dolgozok hosszl tavon motivalhatoak
legyenek, ami elégedettséghez is vezethet.

Bright és Ponis (2021) kutatasukban a gamifikacios technikak hatasat és potencialjat vizsgaljak
az innovativ ipar 4.0 altal tovabbfejlesztett folyamatok tdmogatisaban a mai raktari munka
okoszisztémajaban, melyben megjelenik a kiterjesztett valésag (AR), a komissidzasi tamogatod
rendszerek (OPSS), az lizemeltetd és a raktarkezeld rendszerek (WMS). A javasolt
megkozelités célja, hogy bemutassa az tizleti folyamatok lehetséges 6sszehangolasat az emberi
motivacioval, tiszteletben tartva a feladatok és a dolgozok kognitiv terhelése kozotti
kiilonbségeket. A kutatasuk soran a legfontosabb modern raktarozasi célokhoz igazitottan
javasoljak jatékelemek beemelését a magas hatékonysag, a dolgozok elkotelezettségének és
megtartasanak novelése, a koltség- €s idécsokkentés, a hibaminimalizalas és a hatékony HR-
menedzsment megvalositasaért. Tovabbi mérési mutatokat (KPI) a termelékenység és a
komissidzasi minds€g adatai szolgaltatnak. Modellezésiikben hat kiilonb6zd forgatokonyvet
dolgoztak ki annak tesztelésére, hogyan kiilonboznek a dolgozok napi pontszamai egy olyan
kornyezetben, ahol 15 feladatot 25 dolgoz6 végez el, sziinet nélkiili, koriilbeliil 150 feladatbol
allé nyolcords miiszakokban. A célok teljesitése miatt egyenld esélyt biztositanak,
kommunikaljak a szabalyokat, a feladatokat, a pontrendszert és azt, hogy dnkéntesen vehetnek
részt a programban. A munkafeladatok normal elvégzésétdl gyorsabban dolgozo résztvevok
egyre ndovekvo pontokat gylijtenek, majd a ranglistara keriilnek, tovabba teljesitménygrafikont
¢s folyamatjelzOt haszndlnak, melyekkel a dolgozok fejlddésiiket és teljesitményliiket
kovethetik nyomon. A résztvevok konnyebb megkiilonboztethetdsége miatt avatarokat
hasznalnak. Az elért teljesitmények utan jutalomban részesiilnek a résztvevok, melyek
lehetnek: a cég vagy mas partner termékeinek kedvezményes vasarldsa, ajandékkartyak,
kuponok, edzdterembeérlet és szabadidds tevékenyseégekre sz0l6 jegyek, hozzaférés korlatozott
szami vagy testre szabhatd termékekhez, repiiléjegyekhez ¢és utazasi ajanlatokhoz,
kedvezményes iizemanyag-vasarlas €s tObbszorozott pontos munkanapok. A jutalmakkal
kapcsolatban a szerzOk felhivjak a figyelmet arra, hogy a menedzserek feladata, hogy azok
mindig elérhetéek legyenek. Az eredmények alapjan a hatbdl négy forgatdkonyv kozel hasonlo,
mig kettd tal magas értékeket mutat. A szerzok kovetkeztetéskeént elmondjak, hogy modelljiiket
alkalmasnak tartjak a valosagban torténd kiprobalasra és azt vetitik eldre, hogy a gamifikacio a
logisztikai-raktarozasi teriileteken bevezetésre fog keriilni.
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Véleményem szerint a kozlemény jovObe mutatd, hiszen 0j megkozelitést kinal az AR és a
gamifikacido kozos hasznélatara. Bar a konkrét gyakorlati vizsgalédas elmarad, a szerzok
felvetnek néhany mérdszamot (pl. munkavégzési id6, hibaarany), melyekkel érdemes szamolni.
Ugy gondolom, hogy vizsgalodasom soran ezek kiindulopontként szolgalhatnak.

Rodrigues et al. (2021) tanulméanyanak célja a kozos alkotas (co-creation) €s a gamifikacio
kapcsolatdnak tanulmanyozéasa és elmélyitése a szolgaltatdsi szektorban, tovabba, hogy
hozzajaruljon a gamifikdci6 ¢€és a co-creation szolgaltatéi szektorban alkalmazott
tizleti szektorban végezték, hozzajarul a gamifikalt co-creation és az iizleti szektor kozotti
kapcsolat jobb megértéséhez az ilyen tipusu régiokban, segiti a vallalatokat az 0j stratégiak
kidolgozasdban ¢és megvalositasaban is. A munkajuk sordn 7 interjut végeztek el észak-
portugaliai vallalatok marketing teriiletein. A megkérdezettek ismerték a gamifikaciot, de nem
mindegyikiik hasznalta azt. Az interju 24 kérdésbol allt és két részre bonthatd: az elsé a k6zos
alkotés témajahoz kapcsolodo informacidgytijtést, mig a masodik jatékositast témajat érintette.
Az adatok elemzése utan a szerzOk arra jutnak, hogy a vallalatok nincsenek tisztdban azokkal
az elonyokkel, amelyek a kozosen 1étrehozott gamifikacids modszertan elfogadasaban rejlenek.
Kiemelik, hogy az a cég profitdl a legtobbet, aki a gamifikdcidos mérdszamokat hasznal a
jelentkezdk értékelésére és az allaselosztasok asszertivitasi szintjének javitdsara. Az egyik
(,,G”) megkérdezett vallalat azt igazolta vissza, hogy a jatékositds szemléletének
alkalmazaséaval ért el nyereséget, azaltal, hogy hasznaltdk egy szolgéltatdismegoszté program
kidolgozésara az ligyfeleik részére. A tobbi vallalatnal a napi gyakorlatban hasznaltdk a
jatékositast az elkotelezodésre, a csapatmotivaciora. Kiemelik a kutatok, hogy a gamifikacio
oktatdsat a cégeken kiviili kiils oktatokkal érdemes megvalositani.

Ez a cikk azért kiilonleges, mert egy nem tipikus felhasznaldsi teriileten alkalmazza a
gamifikaciot. A megkérdezésen alapuld kutatasbol konkrét gyakorlati alkalmazasi segitséget
nyertem, ami tamogatja késobbi vizsgalédasaimat. Fontosnak tartom kiemelni, hogy ez a
kozlemény is foglalkozik a gamifikdcio arnyoldaldval, de a kis elemszam, illetve a kvalitativ
jellegli adatok és elemzésiik hianya miatt inkdbb tampontként értelmezheto.

Patricio et al. (2022) tanulménya a gamifikéacid és az innovacios csapatok eredményei kozotti
kapcsolatot vizsgalja egy innovacios projekt esettanulmanya alapjan, tizleti kornyezetben, 23
résztvevd bevonasaval. Kutatasi kérdésiik az volt, hogyan hozhatnak pozitiv eredményeket a
gamifikacios megkozelitések az innovacidos csapatokban. A kozlemény soran hasznalt
modszerek az esettanulmany feldolgozasa, workshop, megfigyelés voltak. A szerzok a
gamifikécio, valamint a vallalati csapatok teljesitményét €s hatékonysagat kotik 0ssze azzal a
szandékkal, hogy a modszerrel kezelni tudjdk a csoportok problémadit és az innovaciot
eldsegitsek, peéldaul a menedzserek a jatékositassal hatékonyabban bevonhassdk a csapat
minden tagjat, élvezetesebbé tehessék a feladatokat, fokozhassak a motivaciot és novelhessék
a munkahelyi tevékenységek iranti elkotelezettséget. A vizsgalatba egyetemi mesterszakos
hallgatokat vontak be, akik egy korabbi, az innovacios kihivasokkal foglalkoz6 vizsgalattal
kapcsolatban mar talalkoztak a gamifikacioval. A valasztott bazisvallalat egy gyorsan novekvo,
létesitményiizemeltetéssel foglalkozo cég (770 millid eurd éves arbevétellel és 31 ezer
dolgozoval rendelkezik), akik nyitottak voltak a gamifik4cié alkalmazéasara, valamint javitani
kivantdk a munkahelyi csapatok teljesitményét, hatékonysagat a vallalati innovacios
kihivasokkal 6sszefliggésben. A vizsgalat sordn a ideaChef gamifikacios modszert és eszkozt
hasznaltdk. Ez a tarsasjaték jatékelemek segitségével vonja be a csapatokat a vallalati
innovacios projektekben és a tudomanyos €életben mar hasznalt termék- vagy szolgaltatasotletek
fejlesztésébe. El6szor egy harom honapos adatgyiijtés soran interjiikat folytattak le a szervezet
kiilonbozdé vezetdivel, dokumentumokat elemeztek a résztvevok, valamint workshopokat
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tartottak, ahol lehetdség volt kérdezni és visszajelzést adni. Ezt kovette az adatelemzés
szakasza, melynek keretében kodoltak és besoroltdk az adatokat. Az adatok alapjan a szerzok
azt allapitottdk meg, hogy a gamifikdcié lényegesen javitja a csapatépitést, az egyetértés
kialakulasat, az elkotelezettséget és a konfliktusok strukturaltabb és idoszertibb kezelését. Négy
javaslatot is megfogalmaztak: a jatékositas 01j és jatékos kornyezet megteremtésével csokkenti
a stressz ¢és faradtsag hatasait, valamint a negativ érzelmek és a feladatoktol valo eltavolodas
problémait az innovacids csapatokban, igy novelve a csapatok elkotelezettségét és motivacidjat.
Emellett a jatékositas iddszertibb és strukturaltabb folyamatot kinalva enyhiti a koordinacio
hianyabol fakad6 kihivasokat, eldsegitve a csapatok 0Osszehangoltsagat. A kreativabb ¢&s
felszabadultabb munkakornyezet kialakitasaval pedig mérsékli a szorongast €s a tilterheltséget,
ezaltal motivaltabba ¢és elkotelezettebbé téve a csapatokat. Végiil, a jatékositds a csapatépités
¢s konszenzusteremtés révén enyhiti a célkitlizési problémékat és a munkakdrnyezetben
felmeriil6 konfliktusokat az innovacids csapatokban, ezaltal eldsegitve azok nagyobb
Osszhangjat és elkotelezettségét. A tanulmany gondolatai a jatékositas innovacids csapatokba
val6 integralasanak igéretes kutatasi teriiletét mutatta be, kitértek arra, hogy a csapatok szivesen
fogadjék az ilyen jellegli kezdeményezéseket, hiszen a csapat minden tagjat bevonja, nyitott,
szorakoztatd és jatékos légkort biztosit, ami alkalmas az egyiittmiikddésre €s az innovacios
tevékenységekre.

A cikkben a bels6é gamifikacio elemei felfedezhet6ek, bar ezt a kozlemény szerzdi nem nevezik
meg. Pozitivnak tartom a munkavallalok kompetenciafejlesztésére iranyulo vizsgdlodast és azt
is, hogy hasznos irdnymutatast szereztem a kdzleménybdl. A gamifikdcid véleményem szerint
is valdban jelentds hajtomotorja lehet az innovacios folyamatoknak és torekvéseknek.

Hinton et al. (2019) Uj-Zélandon a vallalati gamifikacié szisztematikus attekintését és
tematikus elemzését végezték el kitérve arra, hogy a jogszabalyok vizsgalata alapjan a
munkahelyi gamifikdcio eleget tesz-e a munkaadok ,,johiszemiiség kovetelménye” alapjan
tadmasztott jogi kotelezettségeinek. Két kutatasi kérdésiikben arra kerestek valaszt, hogy a
vallalati jatékrendszerek megvaltoztatjak-e a munkaltatd-alkalmazott k6zotti viszonyt, vannak-
e olyan jogi megfontoladsok, amelyeket figyelembe kell vennilik a gamifikacios rendszerek
tervezOinek, tovabba hogy hogyan kell a gamifikéacios elveket alkalmazni a vallalati
jatékrendszerekben.

A vizsgéalodas eredményeként kimondtak, hogy a vallalati gamifikacios rendszerekben a
jatékositas elveit koriiltekintden kell alkalmazni, és széleskorti kommunikéciot kell folytatni az
alkalmazottakkal a fejlesztés €s a bevezetés soran. Kiemelik, hogy a jatékositas lebonyolitasa
soran az adatok kategoridinak atlathatéaknak kell lenniiik, és ki kell kérni a munkavallalok
hozzajarulasat az adatok felhasznalasdhoz és kozléséhez. Osszegzésiikben arra buzditanak a
kutatok, hogy a vallalatoknak aktivaknak és konstruktivaknak, kommunikativaknak és
reagaloknak kell lenniiik, tartozkodniuk kell a félrevezetd vagy megtévesztd viselkedéstol,
végiil hogy kihasznélhatjak a jatékositas eldnyeit tigy, hogy elkertiilik az 0j-zélandi 2000. évi
Munkaiigyi kapcsolatokrol szolo torvény szerinti jogsértésekért jard szankciokat.

A tanulmany fontos kiegészitése a gamifikacios vizsgalatoknak, mivel ramutat arra, hogy a
munkavallalok irdnyaba torténd gamifikacidos programok nem csak motivacios vagy
hatékonysagi aspektusokat érintenek, hanem jelentds jogi €s etikai eldirasokat is figyelembe
kell venni. A cikk hatasdra a vizsgdlodasomban kiemelt figyelmet fogok forditani az
adatvédelem, az adatbiztonsag, valamint az igazsagossag és az atlathatdsag kritériumaira.

Wojcik (2023) tudomanyos kutatdsanak célja a gamifikacié potencialis hatdsdnak ellendrzése
a CSR-problémak kommunikécidjdban. A kozleményt azért vontam az elemzés korébe, mert
munkavallalokat kérdezett meg a munkahelyi hatasokrol a gamifikacid segitéségével. A szerzd
a vizsgalatot a jovedelem/iskolai végzettség ¢és a kommunikaciés hatékonysag kozotti
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Osszefliggésekre vonatkozoan végezte el a gamifikacié alkalmazasaval és anélkiil. A kutatasi
kérdéseit Osszefoglalva azt vizsgalta, hogy milyen hatdssal van a gamifikacid a felmérés
hatékonysagara, résztvevok elkotelezettségére, a problémafelfogdsara, és arra, hogy a
résztvevok ajanljak a kérdodivet egy baratjuknak. Vizsgalta azt is, hogy hogyan hat a gamifikacio
a kiilonboz6 jovedelmi szintd, illetve iskolai végzettségli csoportokra. 206 (ebbdl nd 65%)
résztvevot kérdezett meg a Facebookon keresztiil, akik altalanosan a 18-37 éves korosztalyba
tartoztak (66%-uk 23-27 éves volt). A résztvevoket két egyenld csoportba osztotta, az egyikben
alkalmazta a jatékositast (narraciot és pontokat hasznalt), mig a masikban nem, de a kérddiv
kérdései nem kiilonboztek. A kérdéssor a Deloitte Millennial Survey lengyel verzidja volt,
amiben azt mérték fel, hogy az ezredfordulds és Z generacios személyek milyen egyéni
kihivasokkal és személyes jellegii szorongéssal néznek szembe, mennyire fontosak szamukra a
tarsadalmi kérdések. Az adatok alapjan a legerdsebb szignifikans kapcsolatot Mann—Whitney
U teszttel (U = 56308.5, p =,014) a gamifikacio és akozott taldlt, hogy résztvevok ajanlanak-e
a kérdoivet egy baratjuknak, mig a tobbi paramétert a részvevokkel kapcsolatban nem talélta
szignifikansnak. A szerzd arra a kovetkeztetésre jutott, hogy a jatékositas befolyasolhatja a
CSR-kommunikaciét, de ebben az esetben csak a hir terjesztése, nem feltétleniil annak
megértése vagy a felmérésbe vald bekapcsolodas szempontjabol. A jovedelmi csoportokat
tekintve a jatékositds nem eredményezett jelentds valtozast az elkotelezettségben és a probléma
megitélésében. Azonban enyhe valtozas volt megfigyelhetd abban, hogy a felmérést baratoknak
ajanljak-e. Mivel a csoportok kozott szignifikans kiillonbségek mutatkoztak, ez hozzdjarulhat a
jovedelemszint és a felmérés ajanlasi hajlandosadga kozotti kapesolat csokkenéséhez. Ez a
kérdés tovabbi vizsgalatot igényel. Az iskolai végzettséggel Osszefliggésekben nem talalt
kapcsolatot. A vizsgalat azért volt fontos, mert nem a kornyezeti, hanem az emberekkel
kapcsolatos kérdésekre fokuszalva tarta fel a gamifikacid és a CSR teriilet témakorét. A
tanulmany megerdsitett abban, hogy a gamifikalt programok célcsoportjanak mélyebb ismerete
elengedhetetlen, tovabba arra is ramutatott, hogy a tudatos tervezés egy kevésbé vizsgalt
teriileten is segithet a gamifikacid jobb megértésében és hatékony alkalmazasaban. A szerzo
munkéja értékes alapot nyujt a késdbbi vizsgaldddsomban, mégpedig a belsé gamifikacid egyik
vallalati alkalmazasi teriiletén.

Az eddig megismertekbdl kitlinik, hogy a nemzetk6zi tudomanyos vilagban aranyaiban
jelentdsen tobben foglalkoznak a gamifikacio témakorével, mint a magyar kutatok. Ez sajnos
az idegen nyelveken nem tud6 vagy azokban kevésbé jartas érdeklddok szamadra jelenthet
akadalyt, tovabba a hazai gamifikéacios ismeretek feltarasaval kapcsolatban maradnak sziirke,
kevésbé feltérképezett teriiletek, jo gyakorlatok. Ebbdl kifolyolag a témakor mélyebb szintll
vizsgalatahoz elemeztem a doktori.hu adatbéazisat, illetve ezen tilmenden személyes
ismereteim alapjan azt is feltdrtam, hogy mely teriileteken, kik ¢és milyen témakkal
foglalkoznak. Az eredményeket az alabbi 5. tablazat foglalja 6ssze, amely aldtamasztja, hogy
egyre népszeriibb a t¢éma mind a miiszaki, mind a tdrsadalomtudomanyok terén beliil.

A magyarorszagi gamifikacio kutatok koziil 2013-ban (valésziniisithetden eldszor) Rab Arpad
Szorény doktori dolgozatdban a digitalis kultara hatdsat elemezte a gamifikacié példajan
keresztiil, Fromann Richard munkéinak fokuszéban pedig a gamifikacio, a digitalis jatékok
motivacios ereje ¢s felhasznalasi lehetdségei alltak, O alapitotta meg a JatékosLét
Kutatokozpontot is.

Erdemesnek tartom megemliteni a hazai kutatok koziil Jaskoné Gacsi Méria munkassagat, aki
pedagdgiai vonatkozéasaban az oktatas teriiletén vizsgélja a gamifikéciot (Jaskoné Gécsi, 2022,
Jaskoné Gacsi, 2023). Legljabb kutatasa soran a szocidlis ¢€s csoportdinamikai
Osszefiiggésekkel foglalkozik (Jaskoné Gécsi, 2024). A gamifikaci6 felsoktatasi gyakorlataval
Bencsik Andrea és Mezeiova Andriana foglalkozott: a gamifikalt tudasatadas témakorével
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(Mezeiova és Bencsik, 2019), és esettanulménnyal mutattdk be egy egyetemi menedzsment
kurzus jatékositasat, melybe 260 hallgatét vontak be azzal a szandékkal, hogy azonositsak a
tanuldsi motivacios tényezdket és a preferalt tandrai feladattipusokat (Bencsik et al., 2021).
Tovabbi tudomanyos torekvések és vizsgalatok jelennek meg a HR, illetve marketing tertiletek
elemzésében, valamint az 5. tablazat ugyan nem tartalmazza, de szdmos oktatéasi jellegd,
neveléstudomanyokhoz kapcsolddd kutatas is folyik hazankban (példaul Fridrich Maté, Ust
Norbert).

5. tablazat: A gamifikaciohoz kotheté doktori kutatasok

Tudomanyok Kidolgozé Védés éve Dolgozat/Téma cime
Barna Baldzs 2020 G:dm1ﬁk%10 hatasanak vizsgalata vallalati és oktatasi
kozegben
informatikai Toka Laszlé 2010 ?los"ztot't rendszerek jatékelméleti elemzése: tervezés és
0sztonzes
ovacsne Pusztal 2022 Szamitogépes gondolkodas a felsdoktatasban
Kinga Emese
Rubbezki Edit A felhasznalok biztonsagtudatossaganak jelentdsége a
katonai miszaki Szilvia 2019 publikus felhdszolgaltatasok nagyvallalatoknal torténd
bevezetésekor
TS (55 el 0 2023 Why so serious?” : Komoly jatékok az oktatasban
kommunikécios Richérd R o vl
Rab Arpad A digitalis kultira hatdsa az emberi viselkedésre a
D 2015 2 e N
szociologiai Szorény gamifikacié példajan keresztiil
Fromann Richard 2016 Homo Ludens tarsadalma kiiszobén
Mgr. Mezeiova 2020 Gamification (jatékositas) a felsGoktatas gyakorlatdban
Adriana (Rola gamifikacie vo vysoskolskej praxi)
Kovécs Tamas 2021 A Jate,:kosuas technologiai elfogadasanak megitélése az
oktatdsban
Describing and measuring the impacts of gamification
Szendrdi Laszlo 2021 conmdenpg Rer'sronallt)’l types . , L
(A gamifikacio hatdsainak leirdsa és mérése a
személyiségtipusok figyelembevételével)
O folyamat- | Jatékositds bevezetésének lehetéségei a human
Czeily Tibor et
; o ban eréforras menedzsmentben
gazdalkodas- és — ; . . :
2 Empirical analysis of gamification influence on
szervezeés- . . .
. organisational behaviour: Exploring game elements
tudomanyok . ,
exposure influence on employees’ work engagement,
. job satisfaction, and performance
[brahim Hamza 2024 (A gamifikacié hatasanak empirikus elemzése a
szervezeti magatartasra: A jatékelemek hatasa a
munkavallalok munkaba valdo elkotelez6désére,
munkéaval valo elégedettségére és teljesitményére)
Pacsi Didna 2025 J at?kos;ltam strateg}ak. alrkalma}zasa a turlrzrr.luima’rketmg
teriiletén — A személyiség hatdsa az utazasi dontésekre
Szentesi Péter A jatékositas lehetéségeinek €s hatasanak vizsgalata az
L 2025 T . .
Adam iizleti felsGoktatasban

Forras: sajat szerkesztés

A lefolyatott elemzést Gsszegezve elmondhatd, hogy a gamifikacié sokrétii hasznélata és
elterjedése mind a vallalati, tizleti élet, mind a kutatok szemsz9gébdl jelentds. A publikéaciok
emelkedd szdma mutatja a témakor folyamatos és toretlen boviilését. A gamifikacio elemeinek
¢és rendszereinek elemzésére széles korben végeznek vizsgalatokat, szdmos szerzd foglalkozik
a fogyasztok oldalaval, de ahogy arra mar kitértem, a dolgozok felé iranyuld belsd gamifikacios
programok ¢és azok eredményeinek elemzését igen kevés kozlemény taglalja. Ezen teriilet
mélyebb szintli megismerésére és a hazai gyakorlat bemutatdsdra hianypotld folytatok
disszertaciom tovabbi részeiben.
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2.10. A gamifikacios programok mérése, értékelése

Kulcskérdésem: hogyan és milyen mdédon mérhetjiik a jatékositds eredményeit? Célom
beazonositani azokat az indikatorokat, amelyekkel a gamifikacié altal elért hatasok
érzékelhetdveé valnak. Ezen mérészamok elég széleskortiek lehetnek: az oktatasi szegmensben
a tanuloi teljesitménnyel kapcsolatosak, mig az iizleti tertileten a vevoi, dolgozoi elégedettségen
hogy az alkalmazott gamifikalt tevékenységek tervezése, végrehajtasa soran a vallalatok
figyelemmel vannak-e az eredmények pénzben mérhetd hasznéara vagy mas hatasokat varnak el
(példaul ismertség ndvekedése, marka tudatositasa stb.).

A gamifikacio fogalmi meghatarozasa mellett a gamifikacios programok felhasznalasa, érintetti
kore, célcsoportja, fogadtatasa, lebonyolitdsa €s tartalma mar ravilagitott arra, hogy egy nagyon
sokszinii és valtozatos mddszerrdl van sz6, ami komplexé és nehézz¢ teszi a mérési-értékelési
feladatokat. Tovabb bonyolitja a helyzetet az is, ha a kiilonb6zé gamifikacios programok
egymassal vald dsszehasonlitasat, mérését kivanjuk megvalositani.

A gamifikacié mérésével kapcsolatban kevés szamu a ténylegesen hasznélhat6 szakirodalom
(Hamari et al., 2014, Dyer, 2015). Heilbrunn és munkatarsai (2014a) mar korabban jelezték,
hogy a kiilonb6zd szoftvermegoldasok tdmogatast nyujtanak a gamifikacidval kapcsolatos
adatok elemzéséhez, de a kutatasok azt mutatjak, hogy a legtobb gamifikacios projekt nem
figyeli, elemzi az adatokat. A gamifikaci6 irodalmaban f6ként az oktatasi értékeld vizsgalatokra
korlatozddnak a kutatok, melynek eredménye példaul az 5 dimenziobol és 21 elembdl alld
gamifikacid taxondmidja (Toda et al., 2019) vagy a Dyer (2015) altal publikalt Gamifikacios
mérési keretrendszer (Gamification measurement framework). Heilbrunn és szerzotarsai
(2014b) egy 22 tételbdl all6 kovetelményrendszert hoztak létre, amely a gamifikacids
analitikara vonatkozd végleges felhasznaldi kovetelményrendszer modelljeként szolgal. A
gondolkodasuk kozéppontjdban a résztvevd teljesitménye és annak elemzése 4ll, melyek
alkalmasak arra, hogy monitorozasra keriiljenek. Véleményiik szerint mérni kell a gamifikacio
sikerességét, a felhasznald viselkedésének jobb megértése, valamint az adatok alapjan a
gamifikicios folyamatok fejlesztése végett. A gamifikacio iizleti értékét Jacobides €s
munkatarsai (2024) elemzik. Kvalitativ 6sszehasonlito elemzést (QCA) hajtanak végre, ahol 40
interjun keresztiil tesztelik modelljiiket, melyben a siker és a kudarc feltételeinek feltarasat
vizsgaljak. Megallapitasuk, hogy szamos hiba mérsékelhetd, illetve elkeriilhetd, de ehhez a
gamifikacio tervezésére kelld gondot kell forditani. Javasoljak, hogy az altaluk vizsgalt harom
elem (virtualizdcio, tarsadalmi Osszehasonlitds és kézzelfoghatd jutalmak) megfeleld
kombinaciojat kell alkalmazni a célok (ligyfélmegtartds, 0 tlgyfelek szerzése vagy a
felhasznaloi észlelés atalakitasa) elérése érdekében (Jacobides et al., 2024).

A mérés soran a bemeneti (input) €s a kimeneti (output) valtozok mellett sziikség van
hatdsmutatok azonositasara is, melyekkel segiteni lehet a program megvalositoinak értékeld
munkdjat, mind az adott program sikerességének megitélése, mind a késdbbi javito-fejlesztd
kvantitativ adatok mellett a témakort €s a helyzetet tovabb arnyalja, hogy nehezen vagy
egyaltalan nem mérhetdek a kvalitativ adatok, tovabba sok indikéatort vagy nem mérnek, vagy
rosszul rogzitenek €s a gyakorlatokat ismerve nem elemzik kell6 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 gamifikacio
mérése soran.

A gamifikécid mérésével kapcsolatban tovabbi problémdk is felmeriilnek: egyrészt az
aszimmetrikus informaciokbol ad6dé allapot torzithatja a mérés pontossiagat, valamint a
generdcios kiilonbségek (példaul eszkdzhasznalatbdl eredd hidnyossagok, tudashidny) is
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kedvezétlen hatast indulkdlhatnak. Kiemelendd, hogy a rosszul megvalasztott (mérési)
eszk6zok a gamifikaciot rossz mederbe terelhetik. Gond lehet az is, ha a résztvevo elzarkozik
a jatéktol (példaul gyermekkori rossz élmények miatt) vagy épp a kotelezd részvétel miatt
torzulhatnak a kozremiik6do eredményei.
A mérés soran a kijelolt célokat kivanjuk elérni, teljesiteni, melyeket a SMART-célok szerint
érdemes megadni €s ehhez sziikséges meghatarozni a teljesitménymutatokat (Key Performance
Indicator, réviden: KPI), melyek segitenek eldonteni a célok teljesiilését. Ezeket a mutatokat
tovabbi, szamszerisithetd mérdszamokra Iehet bontani (Conley és Donaldson, 2015, Heilbrunn,
2019, Pusztai, 2019b, Palencarova et al., 2022). Az elért hatasokat kozvetlen és kozvetett
csoportba lehet besorolni aszerint, hogy a program utan vagy késobb érzékelhetd-e a valtozas.
Kozvetlen hatds lehet a motivaciondvekedés, kozvetett hatasra példa a pénziigyi mutatok
javulasa. Ezek mellett az indukalt hatast is érdemes megnevezni, mert egy-egy hatas kivalthat
ujabb cselekvéseket, kezdeményezéseket.
A leggyakoribb lehetdség a gamifikacidos programok mérésére, ha a résztvevoi kor szamat,
Osszetételét vizsgalhatjuk, de elemzés folyhat a résztvevd eldzetes tudasaval kapcsolatban is,
hiszen a gamifikaci6 egyik célja, hogy tudasbdvitést érjen el. A részletesebb vizsgalat soran az
adott résztvevo tevékenységéhez kapcsolodo analizalas torténhet meg, mely lehet a teljesség
igénye nélkiil: jatékido, jatékon beliili interakcid, jatékon beliili képesség-kihasznalas, a jatékon
beliili tranzakcidok. Ezen tényezOk a gamifikacio alkotoelemeinek rendszerébdl ismert
jatékelemeket jelenthetik.
A gamifikécio eredményeit tobb helyen az oktatasban €s az iizleti életben is szamszerisitik. A
teljesitmény vizsgélatdnak egyik legkifejezObb eszkdze a pontok gytijtése. ,, 4 pontrendszerek
egyik nagy elonye az, hogy elsésorban a fejlodésre, illetve a felhalmozdsra és a gyujtogetésre
fokuszalnak.” (Fromann és Damsa, 2016:78). A visszajelzési rendszer az egyszeriibb értékelési
modszerektdl az sszetettebb technikakig terjedhet. A pontok utan kapott jelvények, ranglistak
¢és ujabb célok, kihivasok mind-mind motivacidt jelentenek a jatékositasban résztvevonek, aki
azonnali visszajelzésben is részesiilhet.
A résztvevl fogadtatasa is kiemelt figyelmet igényel, hiszen ezzel lehet visszajelzést kapni arra
vonatkozban, hogy a programot tervezdk jol itélték-e meg a programba bevont elemek
hasznalatat. A résztvevok véleményének, reakcidinak megkérdezése torténhet egyéni moédon
szoban vagy irdsban. Utdbbi eset a gyakoribb, amit értékeld kérddiv segitségével valositanak
meg (Karoliny és Poor, 2019).
A felmérést segitd kérdések sordn célszerli a Likert-skalas mérést alkalmazni a bipolaris
koncepcio értékelés miatt. Ezt Mukerjee és munkatarsai (2023) is alkalmaztak, amikor a
szervezeti jaték mérésére vallalkoztak kisvallalati korben 278 érintettel. Eredményeik soran
arra jutottak, hogy a kérdéssoraik segitségével fejlesztett skaldk alkalmasak a komoly jaték és
eltereld jaték (diversionary play: az a jaték, ami a munkatol eltereli a dolgozot) mérésre. ,,4
kutatasok azt mutatjak, hogy a jatéknak — mind elterelésként, mind a munkdaba valo
bekapcsolodas modjaként — szamos hatisa vagy eredménye van az alkalmazottakra,
munkajukra és a szervezet egészere nézve.” (Mukerjee et al. 2023:2448).
A gamifikécios programok mérése sordn a tréningekhez hasonldan itt is azonositani sziikséges
az alabbi tényezoket, melyeket Kirkpatrick (1996) foglalt 6ssze:

e reakcio: a résztvevo visszajelzései a programmal kapcsolatban,

e tanulds: a résztvevo kezdeti tudasszintjéhez képest tortént-e valtozas,

e magatartds: a program beépiilése valtozast idézett-e eld a kozremiikoddben,

e eredményesség: a program elérte-e a céljat és milyen megtériiléssel jellemezhetd.
Ezen elemeket a koltségek megtériilésének vizsgalataval érdemes kiegésziteni (hivatkozza
Kincsesné Vajda et al., 2017:208 Buckley és Caple, 2009 munkajat), hogy a teljes képet
megkapjuk a programmal kapcsolatban. A megtériilés iizleti mérésére vonatkozoan a ROI
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mutatdt jegyzik a leggyakrabban, de emellett a haszon-koltség hanyados is fontos mutatészam
(Fenyvesi et al, 2016).

Arra vonatkozoan, hogy a hazai szervezetek milyen értékelési gyakorlattal rendelkeznek, példa
lehet a 2014-2015 kozott lebonyolitott CRANET felmérés, melyben 272 véllalati és intézményi
valaszado koziil 68% nem értékeli szisztematikusan a képzési programok hatékonysagat.
Erdekesség, hogy a kozszféra adatai ebbél a szempontbol (25%) elmaradnak a versenyszféra
szervezeteinek (36%) aranyatol. A kutatasbol kidertil, hogy a képzések utani kdzvetlen reakcio
felmérése a legelterjedtebb, de a kordbban a képzési tervekben kitlizott célok elérése mellett a
kozvetlen vezetdi, munkavallaléi informalis visszajelzések is el6fordulnak. Sajnos, ,,a képzés
és a munkateljesitmeény kozotti kapcsolatokat és az ilyen befektetések megtériilését alig
vizsgaljak.” (Karoliny és Poor, 2016:32).

Végiil a mérések esetében fontos, hogy a gamifikéacios programok céljai, a megvaldsitasuk, a
programok eredményei, a KPI-ok teljesiilése kirajzoljak azon tényezoket, amelyektdl ezen
programok sikeresek (Conley és Donaldson, 2015).

A gamifikaciés programok értékelésére a kutatdsmodszertani eljarasok kozil a
programértékelések, vagy masnéven az értékeld kutatdsok szolgdlhatnak, melyeket azzal a
céllal alkalmazzak a kutatok, hogy feltarjadk valamely tarsadalmi beavatkozas hatasait. A
vizsgalat sordn a tudds, az attitlid és a magatartads mérésére is sor keriilhet, de a programhoz
kapcsolodo mas indikatorok is azonosithatoak. Ezen modszertan mellett sz616 {6 érv, hogy a
valos életben jelentkezd specidlis problémak a felmertiilés kornyezetében keriilnek értékelésre,
figyelve az etikai-jogi szabalyok megtartasara is. A programértékelés az alkalmazott kutatasok
kozé tartozik és célja, hogy hatassal legyen a gyakorlati €letre, a tdrsadalmi hasznossag
fokozésara, a résztvevOk szamara pedig a tényleges beleszolds lehetOségét teremtse meg.
Altalanos megfogalmazas szerint az értékel6 kutatés ,,az a folyamat, amellyel megdllapithatjuk,
hogy sikeriilt-e a kivant hatast elérni.” (Babbie, 2001:383).

Az értékeld kutatasok kozos 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 soran Molnar
et al. (2010) és szerzOtarsai a HR tevékenység kiszervezésére, valamint Artar és Huseynli
(2019) egy jatékositott teljesitményértékeld rendszer értékeld kutatasara hasznaltak.

Az értékeld kutatas gyakori akadalya, hogy azokat az embereket, akiknek a programja vizsgalat
ala kertil, gyakran nem lelkesiti a vizsgalat perspektivdja, viszont ha érdekeltté tessziik oket,
akkor a kezdeti ellenallést, idegenkedést 6vatos optimizmus, lelkesedés is felvalthatja.

A programértékelés soran meg kell nevezni, hogy kik azok, akik a populéciot alkotjak, kik
vesznek részt a jatékositott programban. A moddszerben kontrollcsoport kialakitdsara
altalanosan sziikség van, hogy a vizsgalat eredményei meghatarozhatoak legyenek, példaul
azok kerlilnek ide, akik nem részesiiltek a jatékositott szemléletli programban. A siker vagy
kudarc operacionalizaldsa sordn a sikeres vagy sikertelen mindsitésen tal a gazdasagi
meggondolasok mellett a tarsadalmi tényezokre is figyelni kell. Amennyiben bevezetés elott
allo programot értékeliink, akkor a relevans személyektdl az adott program pontosan definialt
elvart eredményeit, sikerkritériumait sziikséges megkérdezni, ha folyamatban 1év6 programrol
vagy lezart programrodl van sz6, akkor fel kell tarni azon okokat, hogy miért nem kertilt el6zetes
sikerességi kritérium meghatarozasra.

Eredményként az adott program értékelésén til szakirodalmi esettanulméanyok johetnek 1étre
példaul a gamifikacio alkalmazasi korének, illetve eszkdztaranak tovabbi gazdagitasa céljabol.
Megvalodsul a résztvevok és a program tervezdinek véleménynyilvanitasa, a felmeriilé gondok,
problémak, valamint attitidok, teljesitményértékek és magatartasi formak is azonositasra
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kertilnek (Babbie, 2001). Javaslatom, hogy egy olyan mérési-értékelési modell kidolgozasara
kell torekedni, amely a bels6 gamifikacids programok tapasztalatainak, eredményeinek
értékelésére szolgal, 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, kommunikacidjat, a résztvevok fogadtatasat is beemelni, de a
hosszutaviisag jegyében a vallalat stratégiai vonatkozésaira is figyelni kell, mint példaul az
adaptaciora, fenntarthatosagra, formalizalasra és az integraciora. Az értékelésnek pedig hozza
kell jarulnia a vezet6i dontéshozatalhoz, azaz annak meghatarozdsahoz, hogy a program mely
részeire kell a jovoben fejlesztendd teriiletként figyelni. A késdbbiekben 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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3. PRIMER KUTATAS A HAZAI VALLALATOK KOREBEN

A fejezetben eldszor a kutatds koncepcionalis modellje kerilil bemutatasra, amely alapot ad a
vizsgalat céljainak és kérdéseinek tisztazasdhoz, valamint ismerteti a vizsgalat 1épeseit. A hazai
vallalatok korében készitettem el disszertdciom primer kutatasat, melyben kérddives
modszerrel tartam fel, hogy a hazai kozép- €és nagyvallalatok alkalmazzak-e, és ha igen, milyen
konstrukcioban a belsé gamifikacios folyamatokat. Arra vallalkoztam, hogy bemutassam azt a
helyzetképet, ami illusztralja, hogy az jabb mddszerek, szemléletek egyike, a gamifikacio
részét képezi-e a magyar vallalatok mindennapjainak. A koncepcionalis modell ismertetése utan
a fejezet tartalmazza a kérdoives felmérés és a minta bemutatasat, valamint a modszertani
Osszefoglalot.

3.1. A Kkutatas koncepcionalis modellje

Az elméleti kutatasra alapozva fogalmaztam meg a kutatds koncepcionalis modelljét. A kutatas
soran 7 lépésben szemléltetem a hazai véllalati kornél megvalosuld belsd gamifikacids
programok vizsgalatat, amit a 20. dbra mutat be.

Ismeretfeltaras,
erdforras-ellatottsag

Mi a gamifikaci6 és hol alkalmazhato,
mi a belsoé gamifikacio?
KE

Ismerik-e,

hasznaljak-e?
H1

Miért nem
hasznaljak?

Elméleti kutatas, Teoretikus megkozelités

2zzzzod R Empirikus kutatas
Milyen modon valositjak meg a e gr s
bd\}({ﬁ gamifik iu'cé 1(:‘21 nno»k;t" Miikodési/
Tonn hathcnl elsé ge <AciOs progra ? , .
\1]1_\&” hatasok = prog < alkalmazasi/

5 Aot Z AL Fokusz, célesoport, Kivitelezés . Lo
észlelhetek? é { specifikacios
H3. H4 ; 570
] nézopont
Ertékelési i

fokusz Hogy lehet egységes
értékelést elérni?
HS. H6. H7. H8

Van-e 0sszefliggés a belso gamifikacio
alkalmazasa és a vallalati demografiai
jellemzok kozott?

20. abra: A kutatas koncepcionalis modellje
Forras: sajat szerkesztés

Els6 1épésben a szakirodalom kutatas soran megismert definicios sokszinliség feloldasara sajat
gamifik4cios fogalommeghatarozast alkottam, melyet a primer kutatds soran is hasznaltam,
ezzel segitve a kozos nyelv kialakitasat. A masodik 1épéstdl a primer kutatadsban hasznalt
kérdéivemben mértem fel a vallalatok gyakorlatat. Fontos volt tisztdzni, hogy a vallalatok
ismerik-e, hasznaljak-e a gamifikaciot. Szakmai szempontbdl is érdekesnek talaltam feltarni,
hogy milyen okok miatt nem hasznaljak a jatékositast a célcsoportban megkérdezettek. Erre
tdmaszkodva a jovoben lehetdség van finomhangolasokat végezni és ezzel is segiteni a
vallalatok gamifikacids torekvéseit. A negyedik 1€pésben a belsé gamifikacios programok hazai
alkalmazasat, megvalositdsat részleteztem: milyen fokusszal (teriileteken, célokkal),
célcsoporttal (milyen munkatarsi kornek) és milyen kivitelezéssel (egyéni vagy csapatjelleggel;
online, offline vagy hibrid megoldassal; onkéntes vagy kotelezd jelleggel) mitkkddnek a
programok. Az 6todik 1épésben a vallalatdemografiai adatokat is elemzem, feltarva azt, hogy
van-e mintdzat a gamifikaciot hasznalo vallalatokra. Ezek megismerése hianypotld, hiszen
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atfogd vizsgalat ebben a kérdéskorben eddig nem tortént. A dolgozat f6 gondolata a
gamifikacidos programok mérésével, értékelésével kapcsolatos, igy hatodik Iépésben 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 dolgozo6i fogadtatast €s a
gamifikécios programra hat6 tényezoket. Hetedik, €s egyben az utolso 1€pésben a kzos mérési-
értékelési keretek kialakitdsara torekedtem, melyekkel visszajelzést kaphat a vallalat a belso
gamifikéacios programok teljesitésével kapcsolatban. A 6. tablazat foglalja 0ssze a kutatasi
kérdéseket (K), feltevésemet (F), illetve az ezekhez kapcsolodo hipotéziseket (H), valamint az
alkalmazott kutatasi modszereket.

6. tablazat: A kutatasi tevéken
Vizsgalati
szempont

séget bemutato6 tablazat
Vizsgalati

s Kutatasi kérdés
mod

Feltevés/Hipotézis

K1: Mi a gamifikaci6 és hol

Elméleti Teoretikus 2 ol ,, F: Nincs egységes definicigja a
. v s alkalmazhato, mi a belsé ;1 g e n
kutatas megkozelités el g s gamifikacionak.
gamifikacio?
Hl/a: A megkérdezett vallalatok nagy
L, része ismeri, de nem alkalmazza a
Ismeretfeltaras, FikAcid
er6forras- gamifikaciot. — —
ellatottsag K2: Mennyire elterjedt a Hl/b A %amlﬁkacm alkalma}zasana’k
et s . gatja  els6sorban a  tudas-  és
gamifikacio alkalmazasa a erdforrashidny
Mikédési hazai kozellz-éfgbr;%yvallalatok H2: A belsé gamifikéaciés programok a
Jalkalmazasi/ ' céljaik és a megvalodsitasi formajuk
specifikiciés sokfélesége okan a vallalatok demografiai
p . . jellemzditol fliggetlentil sikerrel
nézGpont
alkalmazhatdak.
) ey 1 . | H3: A belsé gamifikaciés programok
I,<3' Sl ert?kellk.ah?z.arl hatasmérése az aktivitdsi mutatokra
vallalatok a belsé gamifikacios Korlatozodik
prokgé?érlll?)lzéha’;a;szgz,gin-e H4/a: A bels6é gamifikacios programok
\o5eE . . hozzajarulnak a vallalati célok eléréshez.
(alkalmazok) és a vélt hatasok Hab: Kiilonbség van a  belso
(nem ?l,k a}lrpazor£< ) gamifikacios programok észlelt és vélt
gl e hatésai kozott
Empirikus - p Py
Kutatas H5/a: A belsé gamifikacidos programok

legerésebb pontja a kivitelezés.

HS5/b: A belsé gamifikaciés programok
leggyengébb pontja a  programok
stratégiai szemléletii megkozelitése.
Hé6/a: A bels6é gamifikacidos programok

Ertékelési fokusz

K4: Melyek a hazai vallalatok
gamifikacids programjainak
erds €s gyenge pontjai,
vannak-e mintazatok a
vallalatok kozott a
Gamifikacio Ertékelési Modell
és az Osszevont hatasértékelés
pontok alapjan?

Osszesitett értékelése alapjan a vallalatok
jol elkiilonithetd csoportokba sorolhatok.

H6/b: A belsé gamifikaciés programok
Osszesitett értékelése alapjan
meghatarozhatok a sikeres megvaldsitas
f6 mozgatdrugoi.

H7: A bels6 gamifikdcidés programok
résztvevOi fogadtatasat a kivitelezés és a
vezetdi-szervezeti tdmogatas befolyasolja
a legjelent6sebben.

HS8: A teljesitményoptimalizalasi célok
intenzivebb  megjelenése a  belsd
gamifikaciés programokban magasabb
GEM &sszpontszamot eredményez.

Forras: sajat szerkesztés
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A kutatds eredményeinek segitségével megismerhetdvé valik a hazai kozép- és nagyvallalatok
gamifikéacioval valo kapcsolata: ismerik-e, hasznaljdk-e ezen modszert. A primer kutatasbol
kideriil az is, hogy a belsé gamifikacios programokat milyen teriileten, céllal és kiknek szoldan
hasznaljak. Az eredmények mérése €s annak modszerei, indikatorai is feltérképezhetdek
lesznek. Az is azonositasra keriilhet, hogy mi lehet annak az oka, ha valamely valaszad6 cég
nem alkalmazza a jatékositds eszkoztarat. Tovabbi eredményként szakirodalmi
esettanulmanyok johetnek létre a gamifikacid alkalmazasi korének, illetve eszkoztaranak
tovabbi gazdagitdsa céljabol. Megtorténik a résztvevok ¢és a program tervezdinek
véleménynyilvanitasa, a felmeriildé gondok, problémak azonositasa, valamint attitidok,
teljesitményértékek és magatartasi formak is detektalasra keriilnek. Osszeségében elmondhato,
hogy a varhaté eredmények jo lehetdséget adnak a téma elmélyitésére, valamint hasznos elemei
lehetnek a felsdoktatas és a tudomany fejlodésének, melyet hazai és nemzetkozi téren is
népszerlsiteni kivanok. Célom, hogy a feltart eredményeket szdmszertsiteni tudjam és igy
lehessen informaciot szolgaltatni a vezetok iranyaba.

3.2. A kérdoives felmérés bemutatasa

A vizsgélat soran primer kutatds céljabol kérddivet készitettem. A kérddiv kérdéseinek
Osszeallitasaban segitségemre voltak a korabban ismertetett relevans szakirodalmi anyagok.

A kérddiv Osszeallitasdval és annak lekérdezésével célkitlizésem volt, hogy feltérképezzem a
Magyarorszagon mikodé vallalatoknal megvaldsuldo belsé gamifikacios tevekénységek
elterjedtségét, megvaldsuldsat, valamint, hogy a megismert eredmények segitségével mind a
tudomanyos vilag, mind a vallalatok nagyobb betekintést nyerjenek a jatékositas szemléletébe,
ami 0j ismeretek megszerzését és beépiilését teremtheti meg. A megkozelitésem fokuszaban
annak vizsgalata allt, hogy milyen belsd, munkavallalokra iranyuld gamifikacids programokat
valositanak meg a vallalatok. A belsé gamifikacio célja, hogy novelje a szervezeten beliili
termelékenységet, eldsegitse az innovaciot, fokozza a kollégak kozotti egylittmiikodést és
pozitiv hatast gyakoroljon az iizleti eredményekre az alkalmazottak bevonasaval.
Vizsgalodasom soran tehat a vallalatok altal alkalmazott belsé gamifikacios programok
elterjedtségét, megvalosulasat, valamint azok hatésait kivainom bemutatni. A vizsgalat tervezett
sokasagat a magyarorszagi, 50 fonél tobb foglalkoztatottal rendelkezd vallalatok alkotjak. A
kérddivet a vallalatok azon munkavéllaldi szamaéra tettem elérhetdvé, akik a belsé gamifikécios
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 eziranyt
nemleges valaszokbol is tobb értékes tapasztalatot tudjak szerezni a kutatdmunkam soran.

A kérddiv kérdéseinek megtervezése, feltevése és Osszedllitdsa hat honapot vett igénybe, a
probakitoltés €s a kutatas soran hasznalt valtozat is az EvaSys (verzid: V9.1) szoftverrendszerbe
kertilt betaplalasra. A rendszer alkalmas a legkorszerlibb adatfeldolgozd és internetes
technologiat alkalmazva gyors €s hatékony felmérések lebonyolitasara és tamogatja azon széles
skalaju kérdéstipusokat, melyekkel a vallalatok allaspontjat felmértem. Fontos volt, hogy a
hatalyos szamitdgépes tantsitvanyokkal, az esélyegyenldséget biztositdo kontraszt moddal €s a
digitalis eszk6zok képi megjelenitésére alkalmas feliilettel is rendelkezik, illetve a statisztikai
elemzéshez megfeleld kodolast is segiti.

Az Osszeallitast kovetden probakitoltés zajlott (2024. janius 5-12. kozott), ahol az eldre felkért
(n=7) kitoltok segitették a kérdéssor pontositasat €s véglegesitését. A kitoltokrdl elmondhato,
hogy volt koztiik két doktori végzettséggel rendelkezd kutato, akik a kutatasi gyakorlatuk miatt
jatszottak nagyon fontos szerepet, emellett két, a jatékositas témajaban jaratos személyt és
harom, a témaban nem jératos, de a vallalati €életben dolgozo, eltérd iskolai végzettséggel
rendelkezd személyt vontam be. A mintakitoltést kovetden minden érintettdl visszajelzést
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kértem, hogy az észrevételeik beépitésével tokéletesithessem a végleges verziot. A
visszajelzések alapjan a gépelési és fogalmazasi, szoismétlési hibak javitasra keriiltek, ezen
feliil a kérddiv hosszasagat kifogasold reflexiokra figyelemmel rovidités €s mélyebb fokuszalas
valosult meg. A végleges kérdoiv 2024. junius 15-ére keriilt 6sszeallitasra, mely elektronikus
formaban 2024. janius 17 és julius 24. kozott volt kitdlthetd. Ezen id6szak alatt a kezddlevéltol
szamitva hetente, valamint a lezarast megel6zden emlékeztetd lizenetek (0sszesen hat) kertiltek
ismételten kikiildésre.

A kérdoiv felépitése 0t egységre bonthat6 az alabbiak szerint:

1. egység: Bevezet6 gondolatok, melyek a kutatds jellegét, valamint a kitoltéssel
kapcsolatos informaciokat foglaltak 0ssze €és az adatkezelési nyilatkozatot tartalmaztak.
A kitoltés soran az dnkéntesség, az adatvédelmi eldirasok (GDPR 6. cikk (1) bekezdés f)
pont, GDPR 5. cikk (1) bekezdés b pont) betartdsa és az anonimitas biztositott volt.

2. egység: A jatékositas ismeretét, a belsd gamifikacio alkalmazési teriileteit 6sszefoglalo

kérdések.
A korabbi szakirodalmi eredményekbdl lathatd, hogy szdmos teriileten terjedt el a
gamifikacio, foként oktatdsi, marketing téméban valosultak meg relevans kutatasok
(Albertazzi et al., 2019). A hazai jatékositassal kapcsolatos vizsgélatok is ezen teriileteket
céloztdk meg, igy az oktatashoz vagy az elméleti (jaték)kutatdsokhoz jarultak hozza. A
hazai vallalati kor gamifikdciéval kapcsolatos tudédsara, ismeretének felmérésére
vallalkoztam.

3. egység: A belsé gamifikacioés programok céljat, kivitelezését, fogadtatasat, tovabba a

program eredményeinek értékelését és alkalmazasat, hasznositasat, mérését boncolgatd
kérdések.
Célom az, hogy bemutassam azokat a koriilményeket, melyek informaciot nytjtanak a
hazai vallalati belsd gamifikaciés programok megvalositasaval kapcsolatban és hogy
ravilagitsak arra, milyen gyakorlati tapasztalatokat szereztek a vallalatok. A vélemények
litkoztetése érdekében a gamifikacidt nem hasznalok is lehetdséget kaptak a gamifikacios
programok lehetséges eredményeinek értékelésére. Petelczyc et al. (2018) foglalkozott a
munkahelyeken megjelend jatéktevékenységek lehetséges kimeneteleivel, melyre
tdmaszkodva Osszegyljtottem a programok céljat. A megvalositas soran a korabbi
gamifikalt programokbdl meritve épitettem fel az ide vonatkozo6 kérdéseket.

4. egység: A kitolté vallalat altal hasznalt gamifikaciés program Gamifikacié Ertékelési

Modell alapjan torténd értékelését tartalmazo allitasok.
Az élet szdmos szegmensében kiemelten fontos a mérés, a visszaigazolas, de talan az
tizleti tertileteken még nagyobb a jelentdsége. Conley és Donaldson (2015) a gamifikacio
mérésével kapcsolatos gondolatokat foglalja 6ssze és mutat iranyt, hogy milyen fontos
elemeket érdemes figyelembe venni. Az értékelés sordn sajat modellt alkottam és
hasznaltam.

5. egység: Vallalatdemografiai (vallalat székhelye, tevékenységi kore, foglalkoztatottak
szédma, ligyfél- és tulajdonosi kore) és a kitdltdre vonatkoz6 (munkakor, vezetdi szint,
munkatapasztalat, ralatas) kérdések, kapcsolattartasi lehetségek.

A kérdbivbe tobb elagazas is beépitésre keriilt: elészor annak mentén, hogy a vélaszadok
hasznaljak vagy nem hasznaljak, vagy jelenleg még nem, de a jovoben hasznélni fogjak-e a
jatékositast, fOként belsd folyamataik soran. Masodszor pedig akként, hogy az alkalmazok
milyen médon és gyakorisaggal mérik, vagy nem mérik a programok eredményességét.
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A kérdések feltevésekor az alabbi kérdéstipusokat hasznaltam:
- zart eldontendd forma:
a. egy, illetve tobb kimenetell kérdéstipus,
b. dichotoém, két valasz koziil valaszto,
c. 1-6 értékek kozott rangsorold paros Likert-skala
d. Osgood-féle szemantikai kiilonbséget differencialo 5 foku skala
- nyitott kérdésforma.
A kérdések zome a magasabb aranyu teljes valaszadas elérése végett kotelezo kitoltésh volt. A
kérdések jellemzden nominalis, valamint ordindlis mérési skaldjuak voltak, de néhany
(arany)skala tipusu mérési skalaval is dolgoztam. A kérd6iv a 2. mellékletben talalhato.

Vizsgalatom alapsokasagaként a hazai forprofit kozép- és nagyvallalatok szerepelnek, szamuk
2022. év végén 6171 {6 (KSH, 2024). Célsokasagként a Magyarorszdgon miikodd forprofit
meg.

A mintavételi kerethez 0Osszeallitottam egy cimzetti listdt a Miskolci Egyetem
Gazdasagtudomanyi Kara altal hasznalt CrefoPort adatbankbol tortént adatkérés alapjan,
valamint a Miskolci Egyetemmel régebben kialakitott partnerségi kapcsolat adatainak
felhasznalasaval. Az adatbazisban valé keresést 2024. junius 5-én folytattam le. A
lekérdezésben arra torekedtem, hogy minél tobb vallalat szerepeljen benne, igy 50 f6tol
nagyobb foglakoztatotti 1étszamu, aktiv miikddésti €s meghatarozott jogi forma szerinti cégekre
kerestem ra (betéti tarsasag, Kkorlatolt felel0sségli tarsasag, kozkereseti tarsasag,
részvénytarsasag') a 2022. évre vonatkozoan. Az id8beli kikotésnek az volt a célja, hogy olyan
id6szakban torténjen meg a lekérdezés, ami nem érinti a 2023. évi adatszolgaltatast, ne legyen
tort év. Az eredeti listabol (n = 4166) kiszlirésre keriiltek azon vallalatok, melyek mikro-,
kisvallalkozasok (n = 107), valamint a duplan szerepl6 és ismétlodo e-mail cimek is (n = 47).
Ezt azért volt fontos megtenni, mert tobb vallalkozas ugyanazt az e-mail cimet adta meg és ez
zavarta volna a kérd6iv tovabbitasat. A folyamatban a kdvetkezo teendd az ellendrzés és a hibak
(példaul az adatok megadéasabol szarmazd gépelési, szokoz-, ekezethibak) kijavitasa volt, majd
kiegészitettem az egyetem partnereinek elérhetdségeivel a létrehozott cimlistat. A kérddivemet
a Miskolci Egyetem Informatikai K6zpontjdnak munkatarsaival egyiittmiitkodve juttattam el a
4012 vallalkozas szamara, melybdl a kikiildés utan 429 kézbesitési hiba miatt visszaérkezett,
valamint a lekérdezés alatt 3 vallalat megszlint. Végiil 1ényeges elem, hogy 68 vallalat a
szabadsag, nyari ledllas miatt kiildott automatikus valaszlevelet, ami szintén csokkentette a
kitoltési hajlandésagot. Osszesitve a lekérdezés alatt 35 valaszlevelet kaptam, amelyben
jelezték a vallalatok, hogy nem kivannak részt venni a felmérésben a belsé szabalyzataikbol,
felsdvezetdi dontésbol és egyéb nem indokolt okokbdl kifolyolag. A sokasag alapjat igy n =
3477 vallalat alkotja.

Az elektronikus levelek — legtobb esetben — a cégek nyilvanos kapcsolattartasi €s altalanos e-
mail cimére keriiltek kézbesitésre, de a megszolitdsban és a kisérdlevélben a vallalat
HR/munkatigyi munkatérsa felé valo tovabbitasukat kértem, mivel a szakirodalom, valamint az
empirikus tapasztalatok azt mutatjak, hogy a vallalatok HR osztilyai felelnek ezen belsd
gamifikacids programokeért, igy a célzottabb megkeresésre torekedve kértem levelem olvasaitol
a sziikség szerinti tovabbitast. A jobb elérési arany biztositdsa miatt felvettem a kapcsolatot a
varmegyei kereskedelmi és iparkamarak HR klubjainak vezetdségével (n = 11), valamint a
Human Szakemberek Orszagos Szovetségének elndkségével és titkarsagaval, hogy levelemet
kiildjék tovabb tagjaik szamara. A valaszadasi hajlanddsagot tekintve a kérddivet 218 vallalat

! A rendszer egyben kezeli a zartkoriien és a nyilvanosan mitkodd részvénytarsasagokat.
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toltotte ki, ami 6,27% ardnyt jelent. Pozitiv tapasztalat volt, hogy szdmos levélir6 a téma
relevanciajat hangsulyozta. Lényeges kiemelnem, hogy a kérd6iv maganszemélyek részére nem
kertilt megkiildésre, kozosségi oldalakon szintén nem osztottam azt meg.

A mintavételezéssel kapcsolatban lefedettségi, mintavételi €s nem valaszolasbol eredd hibakat
allapitottam meg. Lefedettségi hibanak az alabbiakat azonositottam a cimlista pontossagaval
kapcsolatban: A fenti modszerrel Gsszeallitott cimlistaval torekedtem minél jobb
mintavételezésre, a szlirés soran abban a hiszemben jartam el, hogy a lista teljes és minden
vallalat adata benne van, de ténylegesen sajnos ez nem igy volt. Az adatbazis tovabbi
hidnyossagai (pl. nem frissitett adatok: f6 tevékenységi kor, e-mail cim), sziirési lehetdségeinek
korlatai (pl. limitalt a lekérdezés terjedelme) sem deriiltek ki elézetesen, csupan menet kozben,
a teljes vallalati kor megkérdezése ezért sem valt lehetségessé.

Mintavételi hibaként azonositom a nem véletlenszerii mintavételt, hiszen a reprezentativitas
sériilt, de abbdl is eredhet ilyen jellegli hiba, hogy el6zetesen nem lehetett tudni, hogy milyen
sikeres lesz a kérdoiv kitoltése, a vallalatok elérése €s milyen gyakorisagt a belsé gamifikaciod
hasznalata.

A nem valaszolasbol eredd hibakrdl elmondhatd, hogy a kutatas céljai soran figyelembe kellett
venni, hogy a kérdéssor kitdltése Onkéntes és anonim volt, melynek soran a valaszado
véleményét adhatta meg és ebben az esetben a hazugsag/ferdités lehetdsége is fennall. A sajat
megitélés esetében a valaszadd6 még pozitivabbnak értékelheti véllalatdnak iparagi, piaci
szerepét, ennek a sulyozds soran torténd értékelése félrevezetést okozhat. Tovabba az is
felmertilt, hogy a gamifikalt programok felelései foként HR osztalyon dolgoznak, akik
arbevételi, miikddési és egyéb vallalati adatokat kevésbé ismernek. Ez veszélyeztette volna a
kitoltés befejezését, ezért ezen elemekre nem tértem ki. Tovabbd a célkozonséghez vald
eljuttatas is nehezitette a kérddiv minél nagyobb volumenti kitltését. Nem valaszolasbol eredd
hiba a megkezdett, de be nem fejezett kitdltésbol, illetve a kérddiv internet- vagy egyéb hiba
miatti véglegesitésének elmaradasabol eredhet — utdbbit az EvaSys kérdezd szoftverrendszer
nem regisztralja. Két esetben a magyar nyelvii kérdéiv tette lehetetlenné a kitoltést.

Az editdlds soran az adattisztitdsnal figyelemmel voltam a vdalaszokra, illetve tobbszor
ellendriztem a helyes kodolast. A vizsgalatok lefolytatasakor kontrollszamokat hasznaltam és
folyamatosan figyelemmel kisértem a vizsgéalatba bevont mddszerek soran a kiugrd értékek
kezelését, a modszerek feltételeinek teljesitését.

Hangsulyozni kell, hogy a minta nem reprezentativ, igy a megallapitdsok a mintara
vonatkoznak. A kitoltés onkéntes valaszadason alapul6 nem véletlenszeri mintavétellel valosult
meg, a szakirodalmi ajanlés alapjan kényelmi mintaként definialhato.

3.3. Adatelemzés, modszertani o6sszefoglalo

Az adatok tisztitdsat és elemzését a Microsoft 365 Excel (verzidoszdm: 2405), valamint a JASP
(verzio: 0.19.0) szamitogeépes programokkal végeztem el (JASP Team, 2024).

A mintat a leird statisztika mutatoival (mint példaul az atlag, a szoérds, a median, a modusz,
valamint a kvartilisek) elemeztem, tovabba gyakorisagi, megoszlasi eléfordulast hasznaltam.
Tobbszor kereszttablak segitségével értékeltem az indikatorokat. A mélyebb vizsgalatokhoz
statisztikai probdkat alkalmaztam, melyek feltételeit el6zetesen minden esetben ellendriztem.
A valtozok kozotti kapcsolatokat a Pearson (jeldlve: r), valamint a Spearman (jeldlve: p)
korrelacidval elemeztem, mig a dichotoém adatok kozotti kapcsolatok analizaldsara Pearson y*-
probat, illetve a Cramer-féle V egyiitthatot szerepeltettem. A bindris valtozoknal 0sszefiiggd
mérések 0sszehasonlitasait McNemar teszttel végeztem. Az ordinalis vagy nem normal eloszlast
kovetd skala mérési szintli valtozoknal az Osszefliggd mintas elemzés esetén Wilcoxon-
rangosszeg, fliggetlen mintés elemzés esetén Mann-Whitney probakat alkalmaztam.
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A gamifikacids programokat hasznalok eredményeit egymintds Wilcoxon-probaval
analizaltam, abbodl a megfontolasbol. hogy megallapitsam, hogy a 3-as kdzépso értéktdl van-e
valamilyen jellegli eltérés a hasznalok korében. Alkalmaztam a Kruskal-Wallis tesztet is példaul
a kiilonbozé tevékenységi korok (termeld, kereskedd, szolgaltatd) kiilonbozdségeinek
beazonositasara, valamint amennyiben sziikséges volt, a Dunn-féle utdvizsgélatot is
felhasznaltam.

A primer kutatés soran a szignifikanciaszintet o = ,05 szinten hataroztam meg. Figyeltem arra,
hogy ahol sziikséges, csokkentsem a vizsgalati dimenzidkat, igy adatredukcios eljarasként
fokomponens-elemzést vetettem be. Tovabba 1), 0sszevont mutatokat is létrehoztam (pl.
Osszesitett fogadtatasi; GEM 6sszpontszam; Osszesitett hatasértékelés), ahol meggy6zédtem a
reliabilitds mérésére alkalmazott Cronbach-féle a értékrdl. Az elemzd munka soran a
tobbszoros regresszios modell épitését is végrehajtottam, hogy a belsé gamifikacios programok
Osszesitett fogadtatasat, illetve a program eredményét elérejelzéd GEM 6sszpontszam kimeneti
valtozok kapcsolatait beazonositsam.

A kvalitativ elemzéshez kapcsolodoan egyezdségeket és eldfordulasokat figyeltem meg,
melyekkel kvadransot, matrixot hoztam létre. Az adatok és Osszefliggések illusztralasara
kiilonboz6 adatvizualizaciokat alkalmaztam. A kutatashoz felhasznalt tovabbi szamitasokat a 3.
melléklet tartalmazza.

3.4. A minta bemutatasa

Célzott mintavételezés soran 218 vallalat toltotte ki a kérddivet elektronikus modon, dnkitoltés
formajaban. A magyar regisztralt vallalkozasok szama létszam-kategoria szerint 2022-ben 1
838 720, ebbdl az 50 {6t6] nagyobb létszammal rendelkezd vallalatok szama 6 171 volt (KSH,
2024). Az eredeti elképzelés szerint a célcsoportot a magyarorszagi, 50 fonél tobb
foglalkoztatottal rendelkez6 véllalatok alkottdk. A kérddiv kitoltése soran Osszesen 17 vélasz
érkezett az 50 fonél kevesebb dolgozot foglalkoztatd vallalatoktol. Ebbdl a mikrovallalkozasok
(1-9 £6) valaszait az eldzetes ellendrzés soran kisziirtem. A legkisebb 1étszdmot foglalkoztatd
vallalkozasok szama jelentds, ezek tulzottan diverzek, igy kizarasuk mellett dontottem. A
nagyobb elemszam miatt a kitdltésben résztvevd kisvallalatokat (10-49 f6) nem zartam ki, mert
az elsddleges adatellendrzés alapjan illeszkednek az f6 célcsoportomhoz. A kérddivet kitoltd
vallalatok 1étszam szerinti megoszlasat a 7. tdblazat mutatja be.

7. tablazat: A kérddoivet kitolto vallalatok 1étszam szerinti megoszlasa
Eléfordulas Eléfordulas

Létszamkategoria ) (%)
1-5 16 1 0,46
6-9 6 1 0,46
10-19 6 0 0,00
20-49 6 15 6,88
50-100 6 67 30,73
101-249 16 63 28,90
250-1000 6 48 22,02
1001-9999 {6 20 9,17
10 ezer 6 f616tt 3 1,38

Hiba 0 0,00
Osszesen 218 100

Forras: sajat szerkesztés
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A végleges mintat (N = 216) vizsgalva a 8. tablazatban lathato, hogy 145 kis- ¢és
kozépvallalkozas, mig 71 nagyvallalat vett részt a kutatasban. A legnagyobb vallalatok (10 ezer
fo folotti foglalkoztatotti 1étszam felett) ardnya alacsonynak mondhatd, de véleményiik
megismerését fontosnak tartom, hiszen a nagyobb szervezeti struktiraban érvényesiilo
gyakorlatok is relevans informacioval tudnak szolgdlni. Lathat6 tehat, hogy a vallalatok a
foglalkoztatottak szama alapjan rendkiviil diverzek, hdrom vallalat meghaladja a tizezer f6t is.
A dolgozatban részletesebben fogok foglalkozni a gamifikacio ismeretével és hasznélataval,
azonban miutdn a kérdések egy része csak a hasznalok vagy épp a nem hasznalok szamara volt
relevans, ezért a tovabbi elemzések jelentds része almintdkon fog megvalosulni, igy a hasznalok
¢s nem hasznalok almintdinak eloszlasat a minta bemutatasakor is megteszem. A gamifikaciot
a kitolto vallalatok koziil 44 (20,4%) haszndlja, mig 172 vallalat nem hasznalja a modszert. A
vallalatokat a gamifikacid hasznalata mentén bontva lathato, hogy a jatékositast hasznalo
vallalatok nagyobb méretiick (8. tablazat), Mann-Whitney U-teszttel ellendrizve a csoportok
kozotti kiilonbség szignifikdnsnak és kozepes erdsséglinek tekinthetd, U = 2606,50 p < ,001 r
=,31.

8. tablazat: A minta bemutatasa vallalati 1étszam és a gamifikacio hasznalata alapjan

Teljes minta

:;:::;::E; El6fordulas | El6fordulas | El6fordulas | Eléfordulas | Eléfordulas | Eléfordulas

(n) (%) (m) (%) (m) (%)
20-49 16 15 6,94 14 8,14 1 2,27
50-100 6 67 31,02 59 34,30 8 18,18
101-249 {6 63 29,17 50 29,07 13 29,55
250-1000 6 48 22,22 35 20,35 13 29,55
1001-9999 £6 20 9,26 14 8,14 6 13,64
10 ezer 16 folott 3 1,39 0 0,00 3 6,82
Osszesen 216 100 172 100 44 100

Forras: sajat szerkesztés

Megbecsiiltem, hogy a gamifikdcié hany munkavallalohoz juthatott el. A létszamkategoriak
osztalykozei szamtani atlaganak és az osztalykozhoz tartozd kitoltd vallalatok szdménak
szorzatabol - kivéve az utolso esetben, ahol a kezddértékkel szdmoltam - arra jutottam, hogy a
mintabeli vallalatok 180-190 ezer foglalkoztatottjabol nagysagrendileg 75 ezer {6 talalkozhatott
a bels6 gamifikacios programokkal. Ez persze csak egy nagyvonalu becslés, ami feltételezi,
hogy a teljes munkavallaléi kort bevontdk a programokba. Tekintettel arra, hogy a
munkavallalok teljes bevonasa jellemzden nem valdsul meg, az emlitett szamadat csak kelld
ovatossaggal kezelendd.

A minta régiok szerinti megoszlasa a 9. tablazaton lathatd. A valaszadok varmegyei szinten
adtak meg a vallalat székhelyét, amit a hatdlyos régios besorolds szerint vontam Ossze. Ez
alapjan elmondhat6, hogy a régidk altalanosan egyenletesen vannak jelen a mintaban, kivéve
Pest varmegyei valaszadok, akik a minta negyedét alkotjak. Elemeztem az adatokat a regionalis
eloszlas mentén, ami alapjan arra a kovetkeztetésre jutottam, hogy nincs szignifikans kiilonbség
a mintaban a gamifikaciot hasznalok és nem hasznalok kozétt, y? (7 N =216) = 6,45 p = ,489
Cramer-féle V=,17.
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9. tablazat: A minta régiok szerinti megoszlasa a gamifikaciéo hasznalata alapjan
Nem hasznal Hasznal

Eléfordulas | Eldfordulds | Eléfordulas | El6fordulas

(n) (%) (n) (%)
Eszak-Magyarorszag 22 12,79 7 15,91
Eszak-Alfsld 23 13,37 5 11,36
Dél-Alfold 17 9,88 2 4,55
Pest 43 25,00 10 22,73
Budapest 25 14,54 11 25,00
K6z€ép-Dunantil 11 6,40 4 9,09
Nyugat-Dunantul 16 9,30 1 2,27
Dél-Dunantal 15 8,72 4 9,09
Osszesen 172 100 44 100

Forras: sajat szerkesztés

A minta tovabbi jellemzdinek bemutatasa a 10. tabladzatban tekinthetd meg. A kérddivben a
vallalatok gazdasagi f6 tevékenységére kérdeztem ré a hatalyos struktira (TEAOR’08) alapjan.
A 21 nemzetgazdasigi ag kozil egy hijan (Héaztartds munkaaddi tevékenysége, termék
eldallitasa, szolgaltatas végzése sajat fogyasztasra) mindegyik tevékenységre érkezett valasz.
A legmagasabb el6fordulast az Egyéb tevékenységek mutatta (53 valasszal), amit a
Feldolgozodipar (37 valasz) és a Kereskedelem, gépjarmiijavitas (26 valasz) kovetett. A késobbi
statisztikai elemzések megkonnyitése miatt a tevékenységi kordket 6sszevontam. Ez eldszor a
legmagasabb szintli 4gazati aggregatumokra vonatkozoan tortént meg, melyek kategdriaszdma
még mindig tal soknak bizonyult (KSH, é.n:41-42). Ezen integraci6 esetében tovabbra is
kiugréan magas elemszammal voltak jelen az Egyéb tevékenységeket megjelolé vallalatok,
ezért tovabbvizsgaltam ezt a kategoriat, amit a kitoltok egyéb onkéntes valaszai alapjan tudtam
megtenni. Ennek kovetkeztében 8 vallalatot soroltam &t mas tevékenységi korbe - a CrefoPort
adatbank adatai alapjan. A késObbiekben az aldbb kirajzolodo, a tevékenység jellege szerinti
besorolast fogom hasznalni, ami szerint 87 termeld, 27 kereskedd, 57 szolgaltatd és 45 egyéb
vallalat van a mintdban. Az egyéb vallalatok korébe a miivészet, szorakoztatds, szabadidd, az
egyeb tevekenységek és a teriileten kiviili szervezet megnevezésli nemzetgazdasagi agak
kertiltek.

A mintabeli véllalatok tligyfélkor szerinti 6sszetétele azt mutatja, hogy tobb, mint egyharmaduk
orszagos, egyotodiikk az Eurdpai Union beliili, egyotodiik globalis tigyfelekkel rendelkezo
vallalat. A kisebb, régidszintli (telepiilési 6,02%, varmegyei 5,56%, régio 3,24%) tigyfélkorrel
rendelkezd vallalatok a kitdltok 6todét alkotjak. Tulajdonviszonyok szempontjabdl jellemzden
magyar tulajdont vallalatok vettek részt a felmérésben (71,76%), mig a kiilfoldi tulajdonti
vallalatok 24,54%, a vegyes tulajdonuak pedig 3,70%-ot tesz ki.
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10. tablazat: A minta jellemzoinek bemutatasa
Teljes minta

Nem hasznal

Hasznal

Megnevezés Eléfordulas | Eléfordulas | El6fordulas | El6fordulas | Eléfordulas | Eléfordulas
(n) (%) () (%) (n) (%)
Tevékenység jellege, f6 tevékenység szerint
Mez6gazdasag,
erd6gazdalkodas, 14 6,48 13 7,56 1 2,27
halgazdalkodas
Banyaszat, kofejtés 4 1,85 2 1,16 4,55
Feldolgozoipar 37 17,13 28 16,28 20,46
T —
Villamosenergia-, giz-, 3 1,39 2 1,16 1 2,27
gbzellatas, légkondicionalas
Vizellatas, szennyviz gytjtése,
kezelése, hulladékgazdalkodas, 4 1,85 3 1,74 1 2,27
szennyezddésmentesités
Epit&ipar 20 9,26 18 10,47 2 4,55
K | Kereskedelem, gépjarmiijavitas 26 12,04 19 11,05 7 15,91
Szallitas, raktarozas 16 7,41 12 6,98 4 9,09
Szallgshfely-szolgaltatas, 3 139 3 1,74 0 0,00
vendéglatas
Informacio, kommunikaciod 8 3,70 5 291 3 6,82
Pen’ziigyl, ’blztos1ta51 4 1.85 ) 1.16 ) 4,55
tevékenység
Ingatlaniigyek 1 0,46 1 0,58 0 0,00
Sza’krnal, t’udomanyos, miiszaki 9 417 3 4,65 1 227
tevékenység
S — - o
z A’dmmls’ztratlrv és szrolgaltatast 4 1.85 ) 1.16 ) 4,55
tamogatd tevékenység
Kozigazgatas, védelem;
kotelezé tarsadalombiztositas : Usie ) O v D4
Oktatas 2 0,93 1 0,58 1 2,27
Hu’rn’an-egeszsegugyl, szocialis ) 0.93 ) 1.16 0 0,00
ellatas
MuvesgeE, szorakoztatas, 3 139 3 1,74 0 0,00
szabadid6
Teriileten kiviili szervezet 2 0,93 1 0,58 1 2,27
E | Egyéb tevékenységek 53 24,54 46 26,74 7 15,91
Ugyfélkor szerint
telepiilési 13 6,02 11 6,40 2 4,55
varmegyei 12 5,56 8 4,65 4 9,09
régid szintl 7 3,24 6 3,49 1 2,27
orszagos 84 38,89 66 38,37 18 40,91
Eurdpai Unidn beliili 50 23,15 39 22,67 11 25,00
globalis 50 23,15 42 24,42 8 18,18
Tulajdon szerint
kiilfoldi tulajdonu 53 24,54 37 21,51 16 36,36
magyar tulajdonu 155 71,76 130 75,58 25 56,82
vegyes tulajdont 8 3,70 5 2,91 3 6,82

Megjegyzés: T: termeld, K: kereskedd, Sz: szolgaltato, E: Egyéb
Forras: sajat szerkesztés
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A kérdéiv kitoltésében célkitlizésem volt, hogy a gamifikacids programok megvaldsitdi vagy a
vallalat HR/munkatigyi munkatarsa toltse ki a kérddivemet, ami teljesiilt: a valaszadok sajat
munkakoriiket 6ndlloan adhattdk meg, amit 0sszegeztem. 58 HR vezetd, 60 HR osztalyon
dolgoz6 (csoportvezetd, generalista, koordinator) munkatars toltotte ki a kérddivet, de
ligyvezetd, gazdasagi vezetd vagy tovabbi szakteriileti (példaul: képzési és fejlesztési,
marketing, iizletfejlesztési, mindségiranyitasi, kommunikacios) vezetok is részt vettek benne.
A beosztasokbol késziilt 21. szam1 abra a gyakorisadg szerint mutatja ezt be.

-.operativ vezeto

operatlv 1'1'111111{31 dars

Kipzisi 65 fojloszas vezels

marketing vezets

szervezetfejlesztési vezets
hr csoportvezets r V e Z et

osztalyvezet iy k” T

gYVeZ eto

gazdasagl vezets

projektvezets

21. abra: A kitoltok munkakorének attekintése
Forras: sajat szerkesztés

A kitoltdk jelolhették pozicidszintjiiket, mely alapjan elmondhato, hogy jellemzden felsé-, vagy
kozépvezetdi szinten dolgoznak. Kiemelten fontos volt, hogy minél komplexebb ralatassal
rendelkezzenek a vélaszadok, hiszen a munkavéllalokat célzo gamifikacios programok mind
HR, mind funkcionalis teriileten is megvaldsulhatnak. Elmondhat6, hogy a vélaszaddk
jellemzden a vallalatok tevékenységeit atlatjak, igy valaszaik egyértelmiien segitik a
gamifikacio hazai elterjedésének megismerését. A valaszadok a vallalatnal toltott
munkaidejiikrdl is nyilatkoztak, ez atlagosan 9.4 év, a szoras 8,8 év, a median érték pedig 6 év
volt. A valaszado személyek fobb adatai a 11. tdblazatban lathatoak.

11. tablazat: A valaszadasban résztvevo személyek fobb adatai
Eléfordulas Eléfordulas

Megnevezés ) (%)

Kito6lto pozicidja

gyakornok 1 0,46

munkatars/beosztott/alkalmazott 65 30,09

alsovezetd/csoportvezetd 12 5,56

kozépvezetd/egységvezetd 69 31,94

felsvezetd/cégvezetd 69 31,94
Kitolto ralatasa

csak a kozvetlen munkakoromhoz kapesolodo tevékenységekrol 71 972

van informaciom ’

a sajat szakteriiletemen a vallalat tobb teriiletének folyamataira

ey 92 42,59

is ralatok

komplexefn latom a véallalat egészét, ralatok a vallalat 6sszes 103 47,69

folyamatara

Forras: sajat szerkesztés
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4. A GAMIFIKACIO HAZAI VALLALATI ALKALMAZASA
ES GYAKORLATI TAPASZTALATAI

A fejezet célja, hogy bemutassa, hogy a hazai vallalatok mennyire ismerik a gamifikacio
szemléletét, valamint azonositsa a belsd gamifikacids programok felhasznaldsanak teriileteit,
végiil azokat a célokat, amiért a programok létrejottek. Részletezem a jatékositott programok
megvalositasdhoz tartozé informacidkat, igy bemutatom, hogy kiknek sz6l a program, milyen
modon alkalmazzdk azt. A vizsgalddas sordn azonositottam azon vallalati kort is, aki nem
alkalmazza a gamifikaciot a vallalati folyamatok soran, €s kivancsi voltam, hogy mely tényezdk
miatt zarkdznak el, illetve milyen tapasztalatokat szereztek a korabbi gamifikalt programjaik
soran.

A fejezetben a masodik szamu kutatasi kérdésem megvalaszolasara is lehetdség nyilik, mely
igy szol:

K2: Mennyire elterjedt a gamifikaciéo alkalmazasa a hazai kozép- és nagyvallalatok
korében?

Kutatdmunkdm sordn a Magyarorszagon miikodé vallalatokndl megvalosuld belsd
gamifikacids tevékenységek feltérképezését végeztem el. A belsé gamifikacido célja, hogy
novelje a szervezeten beliili termelékenységet, eldsegitse az innovaciot, fokozza a kollégak
kozotti egylttmiikddést €s pozitiv hatast gyakoroljon az iizleti eredményekre az alkalmazottak
bevonasaval. A kérddives vizsgalat eredményeinek segitségével mind a tudoményos vilag,
mind a vallalatok nagyobb betekintést nyernek a jatékositas szemléletébe, ami Uj ismeretek
megszerzEsét €s beépiilését teremtheti meg.

4.1. A gamifikacio6 ismerete és hasznalata a hazai vallalatok korében
Eldszor a gamifikacid ismeretét és hasznalatat mértem fel (K2) a hazai vallalatok korében,

melyhez kapcsolodo hipotézisemet két részre bontottam. Els6ként a H1/a hipotézist jarja kortil
a dolgozat.

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

A feltételezéseim mogott az allt, hogy a hazai vallalatok is hallottak a jatékositasrol, hiszen ez
egy napjainkban igen nagy népszerliségnek orvendd szemlélet, de szamos vallalat nem
alkalmazza, hisz a magyar vallalkozasok éaltalaban véve szlikos keretekbdl gazdalkodnak, kevés
eréforrassal rendelkeznek, ezért arra szdmitottam, hogy egy ilyen, nem kozvetlenil a {6
tevékenységiiket érinté modszerre, mint a gamifikacio, nem tudnak megfeleld eréforrasokat
aldozni, tovabbad mivel ez a mddszer még nem tekinthetd Magyarorszdgon széleskdrben
elterjedtnek, ezért kevés ismerettel rendelkeznek rola.

A gamifikéci6 ismeretére €s a hasznalatara vonatkozo valaszok Gsszevetését tartalmazza a 12.
tablazat, ahol a szazalékos értékek az oszloposszeg szazalekat mutatjak.
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12. tablazat: A gamifikacio ismeretének és hasznalatanak osszefiiggése
a valaszadok korében

Gamifikacio ismerete

nem igen Osszesen
Megnevezés
El6fordulas | Elofordulas | Elofordulas | El6fordulas | El6fordulas | El6fordulas
(n) (%) () (%) (n) (%)

nem, és nem is tervezziik 71 76,34% 56 45,53% 127 58,80%
o o [Dem, de tervezziik 14 15,05% 31 25,20% 45 20,83%
& 3 | korabban hasznaltuk,
= , 1 1,08% 2 1,63% 3 1,39%
o= g de mar nem
§_§ igen, eseti jelleggel 5 5,38% 23 18,70% 28 12,96%
© igen, folyamatosan 2,15% 11 8,94% 13 6,02%

Osszesen 93 100% 123 100% 216 100%

Forras: sajat szerkesztés

ismerik-e a gamifikacié fogalmat. A valaszadok koziil 93 (43,06%) nem ismeri, mig a tobbség,
123 (56,94%) ismeri a gamifikaciot. Ezt kovetden pontos definicidt adtam arra, hogy mit
tekintiink gamifikéacionak, példakkal is segitve annak megértését. Majd rakérdeztem arra, hogy
a definicid ismeretében alkalmazzdk-e a vallalaton beliil a modszert, ezaltal a gamifikéacio
elterjedését felmérve. A kérdoiv ilyen forman torténd felépitésére azért volt sziikség, mert
feltételezésem szerint el6fordulhat, hogy egyes vallalatok a gamifikaci6 tudatos ismerete nélkiil
is alkalmaznak elemeket a modszertanbol. A valaszok alapjan lathatd, hogy a vallalatok 58,8%-
a nem hasznalja és nem is tervezi hasznalni a gamifikaciot. A megkérdezettek 20,83%-a nem
hasznalja a jatékositast, de tervezi a bevezetését. 1,39%-a (3 vallalat) jelezte, hogy korabban
hasznaltdk, de mar nem alkalmazzdk a modszert. A gamifikéciot hasznalok két csoportra
bonthatdak: eseti jelleget 28 vallalat (12,96%), mig folyamatos hasznalatot 13 vallalat (6,02%)
jeldlt meg. Osszesitve a gamifikacid hasznalatat elmondhat6, hogy 172 villalat nem hasznalja
(ebbdl 45 hasznalni tervezi, 127 véllalat elutasitja), mig 44 vallalat hasznalja vagy hasznalta.

Az ismeret €s a haszndlat Osszevetése megerdsitette az elsdre meglepdnek tlind kombinacio
1étezését (1asd 12. tablazatban sargaval jeldlt cellak). Vannak olyan vallalatok (6sszesen nyolc),
amelyek bar azt véalaszoltak, hogy nem ismerik a gamifikacid fogalmat, késébb azt jelolték,
hogy korabban mar hasznaltak vagy jelenleg is hasznélnak ilyen technikékat. Ez arra utalhat,
hogy a vallalatok a modszer ismerete nélkiil is intuitiven beépithetnek olyan elemeket a
munkamenetbe a dolgozok motivacidjara, melyek megfelelnek a 1étez6 gamifikacios

crer

a 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 kérdéives kutatas alapjan a valaszado magyarorszagi kozép- és nagyvallalatok
nagy része hallott a gamifikaciordl, 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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4.2. A gamifikaciot melloz6 vallalatok indokai és tapasztalatai

A megismert adatokbol azonositottam, hogy tilnyomo részt nem alkalmazzak a megkérdezett
hazai vallalatok a gamifikaciot. Ezért a K2 kutatasi kérdéshez kapcsolddo elsé hipotézisem
masodik részében az alabbi H1/b feltevést fogalmaztam meg azzal a céllal, hogy feltarjam az
elzark6zas okait.

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

Ebben a fejezetben azt fogom bemutatni, hogy azon megkérdezett vallalatok, akik elzark6znak
a (vagyis akik koradbban a ,,nem, és nem is tervezziik” vélaszt jelolték meg), milyen indokok
miatt teszik ezt. tovabba ki fogok térni azon vallalatok valaszaira is, akik korabban hasznaltak,
de mar nem alkalmazzdk a gamifikaciot (3 vallalat).

Az elzarkozas okaira vonatkozd kérdésnél tobb valasz is megjelolhetd volt. A legnagyobb
aranyban el6fordul6 indokok az alabbiak voltak: nem ismerjiik a gamifikacio kivitelezésének
modjat (42,5%), nem relevans/nem alkalmazzuk a cégnél (41,7%), az er6forrashiany (40,9%)
¢s az agazati sajatossagok, a munkaszabalyok miatt (34,6%), mely indokok el6fordulési
valoszinliségei kozott McNemar-féle teszttel nem talaltam szignifikans eltérést (p = ,289).
Ehhez képest szignifikansan alacsonyabb aranyban (19,6%) jelenik meg az akarat hidnya (p =
,009). Az el6zdekhez képest szignifikansan alacsonyabb értéket (p = ,018) képviselnek az olyan
indokok, mint a nem lehet hosszan fenntartani a jatékositast (8,7%), figyelemelvonas (5,5%),
tul koltséges (4,7%), fesziiltséget generdl a kollégdk kozott (4,7%), eltulzott, felesleges
versenyzést idéz eld (3,9%). Ezek kozott nem taldltam szignifikans eltérést (p = ,109). A
legalacsonyabb értéket az a valasz érte el, hogy a gamifikacid kontraproduktivitdshoz vezet
(1,6%) végiil egyaltalan nem jelolték valaszként a megkérdezettek, hogy a gamifikacioé unalmat
okoz (0%). Egyéb valaszt két vallalat adott meg, az egyik arrdl nyilatkozott, hogy a
munkavallaloik nem szeretnének az online térben fejlesztéseken részt venni, proba jelleggel
inditottak fejlesztést, de a bevont munkavallalok egy része el sem kezdte a programot. A masik
esetben egy informatikai véallalat arrdl nyilatkozott, hogy fbleg az iigyfeleik korében
alkalmazzdk a gamifikaciot, ami emlékeztet minket arra, hogy a véllalati szféraban a
gamifik4cio célcsoportja nem csak a munkavallalok lehetnek.

Azon véllalatok, akik korabban hasznaltak, de mar nem alkalmazzak a gamifikaciot, egy-egy
megjeloléssel €ltek, és az alabbi okokat nevezték meg: fesziiltséget general a kollégak kozott,
unalmat okoz, nem relevans a cégnél/nem alkalmazzuk a cégnél, nem ismerjiik a gamifikacio
kivitelezésének modjat, illetve nincs ra eréforraskapacitas.

Ertelmezve a nevezett adatokat elmondhaté, hogy a legnagyobb aranyban eléfordulé indokok
kozott szerepel az, hogy a valaszad6 vallalatok nem ismerik a gamifikacio kivitelezésének
modjat, nem alkalmazzék, illetve nem tartjak relevansnak a moédszert, az eréforrasok nem
allnak rendelkezésre, valamint sokszor szigoru eldirasoknak kell megfelelniiik, igy nem tudjak
elképzelni ennek a mddszernek a hasznalatat. Ehhez képest csupan joval ritkabb indokként
jelenik meg a motivacid hidnya, a hosszutava fenntarthatatlansag, a figyelemelvonas, az, hogy
tul koltséges a gamifikacio, a fesziiltségek generdldsa, valamint, hogy eltulzott, felesleges
versenyzést idéz eld. A legalacsonyabb értéket az a valaszlehetdség érte el, hogy a gamifikécio
kontraproduktivitashoz vezet.

Az elemzett adatokra épitve a H1/b hipotézist elfogadom, melybdl a mintabeli vallalatokra
vonatkozdan az alabbi T1/b tézist alkottam meg:

T1/b: A gamifikacio alkalmazasatol valo elzarkozas legfobb okai a modszerrel kapcesolatos
ismeretek, valamint a megvaldsitashoz sziikséges eréforrasok és ido hianya.
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Ugy vélem, hogy fontos szerepe van a gamifikacioval kapcsolatos edukacionak, melynek
hatdsos eszkozei lehet a tudomanyos publikdciok megjelentetése mellett a vallalati jo
gyakorlatok megosztasa, a vallalatoknak tartott tréningek, illetve a gamifikaci6 mddszerének
hallgatok szamara torténd oktatasa.

4.3. Helyzetkép a gamifikacié gyakorlati megvaldsitasarol a hazai vallalatok korében

A szakirodalom alapjan (Seaborn és Fels, 2015, Hussain et al. 2018, Koivisto és Hamari, 2019,
Krath et al., 2021, Staller és Koerner 2021) a vallalatok szabadon hasznalhatjak a gamifikacios
programokat, hiszen nem kell semmilyen el6irdsnak, szabalyrendszernek megfelelniiik, ami
egy nagyfokt szabadsagot és személyre szabhatosagot is jelent. (Természetesen a hatalyos
adatvédelmi, etikai és tovabbi jogi szabalyokat betartva.) Meg kell jegyeznem, hogy ez sokszor
neheziti is a valdsagos gamifikdcid beazonositasat, ezért fontos kiemelni, hogy gamifikaciorol
abban az esetben beszélhetiink, amikor a jatékelemek hasznalata nem jatékos kornyezetben
torténik meg. A belsdé gamifikacio alkalmazasa is sokrétii lehet, hiszen a médszer mind egyéni
dolgozoi, mind vallalati célokra is szolgélhat. Lehetséges az is, hogy egy adott funkcionalis
csoportra vagy a vallalat teljes egészére kiterjesztik a belsé gamifikacios programokat. Ebbol
kifoly6lag mind a kisebb, mind a nagyobb méretli vallalatok tudjak haszndlni, tevékenységiik
jellegére tekintet nélkiil.

A helyzetfeltaras soran harom oldalr6l kozelitettem meg a kérdéskort. E10szor a gamifikacios
programok fokuszat vizsgaltam meg, azaz hogy milyen teriileten és céllal valositjdk meg a
programokat. Ezt kovette a célcsoport feltérképezése beosztas, illetve a munka jellege szerint,
végiil a kivitelezést vizsgaltam meg.

Azon véllalatoknal, melyek mar alkalmazzak a gamifikacié mddszereit, rakérdeztem, hogy a
vallalati miikodés mely teriiletein teszik azt, az alkalmazni szandékoz6 vallalatoknal pedig arra,
hogy ezt mely teriileten kivanjdk megtenni. Az erre vonatkozé adatokat a 13. tablazat mutatja
be. A felsorolt teriiletek koziil a vallalatok tobbet is megjeldlhettek. Ezen elemzési korben a
gamifikiciot alkalmi vagy folyamatos jelleggel hasznalo 41 vallalat valaszait elemzem, de
roviden ki fogok térni a korabban hasznalo harom vallalatra is. A jatékositast a mar alkalmazo
vallalatok megkdozelitdleg fele, foként a munkaerd 6sztonzése, lojalitas, a HR teriiletén, a belsd
képzések, tréningek, oktatdsok soran, valamint atfogo, altalanos jelleggel (példaul egészséges
¢letmod, aktivitds tdmogatdsa) hasznalja, de jelentds volt a belsé kommunikacié soran
hasznalok szama is. A nevezett teriileteken vald haszndlat ardnydban McNemar teszttel
vizsgalva nem taldltam szignifikdns kiilonbséget (p = ,424). Szignifikénsan kisebb ardnyban (p
=,049) hasznaljak a vallalatok a gamifikaciot a masodik nagyobb csoportba sorolhato teriiletek
kozott, amelyek az innovacidt, a kutatds-fejlesztést, az otletek generalasat, a vallalatvezetés,
menedzsment teriiletét (példaul vezetd tovabbképzések, mentoralas) dlelik fel. Ugyanennyi
valaszmegjelolés érkezett a marketingre, vagyis az alkalmazok hatoda hasznéalja ezen a
teriileten. A gamifikaciot a tarsadalmi kihivasok kezelésére €s felelosségvallalasra, a vallalat f6
folyamatai soran pedig példaul termelés-gyartasra, szolgaltatasnyujtasra, adminisztraciora
hasznaljadk a vallalatok. Enyhén alacsonyabb mértékben (a kiilonbség csak margindlisan
szignifikans, p = ,065) jelennek meg a harmadik csoportba sorolhat6 vallalati teriiletek, ahova
az informatikai teriilet, az egyéb valaszok, a munkavédelem, illetve a beszerzés, logisztika
tartozik. Két teriileten nem alkalmazzak a valaszado véllalatok a gamifikaciot: kontrolling és
pénziigy-szamvitel, valamint mindségbiztositas. Két vallalat nyilatkozott arrél, hogy egyéb
teriileten hasznaljak a jatékositast, az egyik a dolgozo6i motivacid, versenyek szervezése, mely
a leirés alapjan a vallalat {6 tevékenységéhez kapcsolodik, mig a masik vallalat az értékesités-
toborzasi folyamataiban hasznalja a gamifikaciot.
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13. tablazat: A vallalati teriileteken valo hasznalat aranya a gamifikacio alkalmazast
hasznalok és a jovoben alkalmazni tervezok bontasaban

Hasznalja ervezt
Villalati teriilet (n = 41) hasznalni

(n =45)

HR (munkaerd dsztdnzése, lojalitas) 53,70% 68,90%
oktatas (belsd képzések, tréningek soran) 53,70% 46,70%
altalanos jelleggel hasznaljuk (pl. egészséges életmdd, aktivitas tAmogatasa) |  48,80% 33,30%
belsé kommunikacid 43,90% 51,10%
innovacid, K+F (pl. tletek generalasa, 6tletversenyek) 22,00% 26,70%
marketing, értékesités, vevoi kapcsolattartas 17,10% 15,60%
vallalatvezetés (pl. vezetdi tovabbképzések, mentoralas) 17,10% 22,20%
tarsadalmi kihivasok kezelése és feleldsségvallalas (CSR) 14,60% 11,10%
a véllalat f6 folyamatai soran (termelés-gyartas, szolgaltatasnytijtas) 12,20% 22,20%
adminisztraciod 9,80% 17,80%
IT 4,90% 8,90%
egyéb 4,90% 2,20%
beszerzés, logisztika 2,40% 6,70%
munkavédelem 2,40% 15,60%
kontrolling, pénziigy-szamvitel 0,00% 6,70%
mindségbiztositas 0,00% 4,40%
nem tudom 0,00% 6,70%

Forrés: sajat szerkesztés

A 13. tablazatban a fentebbi eredményeket kontrasztba allitom azzal, hogy azok a vallalatok,
akik még nem hasznaljak, csak tervezik hasznalni, mit gondolnak, mely teriileteken fogjak
alkalmazni a gamifikacids programokat. A jatékositas bevezetését tervezd vallalatok esetében
a HR, a belsé kommunikacid, illetve az oktatasi teriilet keriilt az élre, melyek kozott nem
talaltam szignifikdns kiillonbséget (p = ,201). Az Aaltalanos jellegli haszndlat mellett az
innovacio, a menedzsment és a vallalat f6 folyamatai esetében, az adminisztracios ligyek, a
marketing, a munkavédelem teriiletén tervezik hasznalni a jatékositast. Az elemzés soran ezen
valaszok kozott csak tendencia szintli az eltérés (p = ,096). A vallalati részteriiletekkel
jellemezhetd valaszok esetében az alabbi sorrend alakult ki, mely esetében szintén nincs
szignifikans kiilonbség (p = ,218): CSR teriileten, IT, logisztika, pénziigyi-szamviteli,
kontrolling, mindségbiztositas, mig nem tudom valaszt 3 esetben kaptam ¢€s egyéb javaslatot a
vallalatok 2,2%-a adott. Uj teriiletként a Compliance - a vallalati megfelelés, a felelds
vallalatiranyitas - keriilt be a listaba.

A vélaszokat végiggondolva, dsszehasonlitva a hasznalokat és a jovOben hasznalni kivanokat a
tertiletek kozott jelentds kiilonbség nem allapithatdé meg, hasonld sorrend jelenik meg. Ezek
foként azok a vallalati teriiletek, melyek a munkavallal6 és a munkaltatd kozotti kapcsolaton
alapulnak. Ezek a folyamatok az altalanos jellegtdl a kiilonbozo oktatasokon, képzéseken at a
belsé tajékoztatasig, kommunikacidig tartanak. A vallalati folyamatoknal (példaul:
menedzsment, marketing, adminisztracio) is sok vallalatnal vagy mar alkalmazzak, vagy be
fogjak vezetni a gamifikaciot.

Fontos azzal tisztaban lenni, hogy milyen célkitlizéssel kivanjuk megvaldsitani a gamifikacios
programokat. Eltérd jatékelemek, kivitelezési lehetdségek kellenek ahhoz, hogy a célkitiizést
elérjiik, ehhez sziikséges a meghatarozott célcsoportok és a munkafolyamatok sszekapcsolasa
1s, figyelve a sajatossagokra, melyek a generacios kiilonbségektol, az egyén tudasszintjén at a
munkakorok jellegzetességéig terjednek.

Az eseti és a rendszeresen hasznald valaszado vallalatok altal alkalmazott gamifikéacios
programok sordn az egyéni €s a vallalati céljaik értékelését 1-6 foku Likert-skalaval mértem
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fel. A legmagasabb érték a teljes mértékben vald egyetértést, mig a legalacsonyabb az
egyaltalan nemet jelentette. Az elemzés soran a gamifikéciot hasznald (n = 41) vallalatok
valaszaibdl indultam ki. El6szor az egyéni €s a vallalati célokra kapott valaszokat ismertetem
az atlag-, szoras-, illetve medianeredmények alapjan, ebbdl kideriil, hogy melyeket hasznaljak
az alkalmaz6 véllalatok, majd bemutatom a kiilonb6z6 egyéni, illetve véllalati célok
Osszehasonlitasat Wilcoxon-teszttel, vagyis azt, hogy van-e kiilonbség a nevezett célok kozott,
a median, az atlag €s szoras értékeivel.

Az egyéni célok koziil az egyén teljesitményndvelése (példaul: motivacio, kompetencia és
készségfejlesztés) ért el magasabb értékeket (M = 4,44 SD = 1,55). Az egyén szdmara torténd
visszacsatolast némileg kevesebbre értékelték (M = 4,29 SD = 1,86). Mindkét értékelésnél a
median az 5 volt. A két egyéni cél meglétének mértéke kozott nem talaltam szignifikans
kiilonbséget a Wilcoxon-teszt segitségével (Z = ,57 p = ,563 r = ,13). Ebbdl kifolyolag
elmondhat6, hogy az egyéni teljesitmény és az egyéni visszajelzés kortilbeliil egyforman fontos
egyéni célok a vallalatok szamara.

A vallalati célok koziil a legfontosabbnak a vallalatok a gamifikacidés programjaik soran a
kozosségépitést, munkahelyi 1€gkor javitasat, a dolgozoéi elégedettség novelését (M = 5,44, SD
= 1,12, Mdn = 6) jelolték meg. Még szintén magas értékkel, de az elézéekhez képest
szignifikansan alacsonyabb mértékben jelenik meg a dolgozoéi elkotelezettség és lojalitas
novelését megjelenitd vallalati cél (M = 5,05, SD = 1,22, Mdn = 5). Végiil még szintén a
semlegesnél magasabb értékkel bir az adott funkcionalis teriileten (pl. marketing, HR,
logisztika, tigyfélkapcsolat) a hatékonysag novelése, a teljesitménymutatok javulasa (M = 4,10,
SD = 1,58, Mdn = 4), ami a dolgozodi elkotelezodésétdl szignifikdnsan alacsonyabb. A
legalacsonyabb pontszammal a teljesitményértékelési és visszajelzési, nyomonkovetési (M =
3,44, SD = 1,72, Mdn = 4) és a pénziigyi teljesitmény javulasi (M = 3,15, SD = 1,65, Mdn = 3)
célokat értékeltéek a vélaszadok, melyek mar egyértelmilen egymdstdl nem kiilonboznek
szignifikansan. A funkcionalis teriileti és a visszajelzési célok kozatti eltérés is csak tendencia
szintli, mig a pénziigyi teljesitményjavulds a legalacsonyabb. A visszajelzés pedig a
funkciondlis terlilet €s a pénziigyi teljesitményjavulas kozott féluton, egyiktél sem
szignifikansan kiilonbozve jelenik meg.

Ezen adatok elemzésébdl az a kovetkeztetés vonhato le, hogy annak ellenére, hogy a dolgozdk
teljesitményét a vallalatok akarjdk javitani, de a pénziigyi mutatok javitasat kevésbé nevesitik
a gamifikacio kozvetlen céljaként.

Kulcselemként kell tekinteniink a résztvevdkre, hiszen a jatékositas folyamataban 6k lesznek
azok az alanyok, akik kompetencidira timaszkodva, az akaratukra hatva tudjuk a gamifikalt
programok céljat elérni. Ebbdl kifolydlag a gamifikacids programok érintettjei esetében két
dimenzidban fogalmaztam meg kérdéseket: kivancsi voltam, hogy a vallalati hierarchiaban
megjelend beosztas szerint, illetve a munka jellege, a f6 folyamatokhoz kapcsolodo feladatok
(szellemi, kozvetlen vagy kozvetett dolgozok) szerint milyen dolgozok vesznek részt a
gamifikalt programokban.

A Dbeosztas alapjan a kitoltd jelolhetett gyakornokot, alkalmazottat, alsé-, kozép- és
felsdvezetdt, valamint a munka jellege szerint véalaszthatott a szellemi, a fizikai, kdzvetleniil a
fo folyamatban résztvevd és a fizikai, tamogatd folyamatban résztvevd (pl. karbantartés,
munkavédelem) valaszlehetdségek koziil. Mindkét esetben tobb valaszlehetdség is
megjeldlheto volt.

Beosztas szerint a mintbeli vallalatok a legjellemzdbben az altalanos dolgozoi korre (95,1%)
alkalmazzak a jatékositast (p = ,021). Ettdl jelentdsen alacsonyabb mértékben vonjak be a
kozépvezetdket (75,6%) és az alsdvezetdket (68,3%), az el6fordulasi valdszinliségek kozott
McNemar-féle teszttel nem taldltam szignifikans kiilonbséget (p = ,453). Kevesebb esetben
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vonjak be a felsdvezetoket (51,2%, p =,092), mig legkevésbé a gyakornokok (43,9%, p =,006)
vesznek részt a gamifikacios programokban. Ezen adatok alapjan elmondhatd, hogy foként az
alacsonyabb vezetési szinten, a végrehajtoknal, a beosztottaknal jellemzdé a gamifikacios
programok hasznalata és tendencia szinti kiilonbségek vannak a kozép- €s alsovezetdk (ide az
egység-, ¢és csoportvezetok tartoznak), illetve a felsd-, cégvezetdk kozott, akiket mar a
gyakornokokhoz hasonldéan nem vonnak be a jatékositott programok résztvevoi koze.

McNemar teszttel vizsgaltam, hogy vajon a szellemi, kozvetlen és kozvetett fizikai dolgozokat
eltéré mértékben vonjak-e be a vallalatok a gamifikacios programjaikba. A szellemi €s a fizikai
dolgozok kozott a gamifikacio hasznalata soran van szignifikans kiillonbség (p =,001), féként
a szellemi tevékenységet (95,1%) végzdket vonjak be a jatékositasba, mig a fizikai dolgozok
koziil inkabb a kozvetleniil a f6 folyamatokban résztvevoket (58,5%), a kozvetett, tamogatod
folyamatban dolgozdkat (akik példaul a karbantartds, munkavédelem teriiletén
tevékenykednek) csupan 43,9%-ban.

A hazai vallalati gyakorlat megismeréséhez arra kerestem a valaszt, hogy a gamifikéaciot milyen
modon, keretek kozott valositjdk meg. Emiatt a vallalatoktol rakérdeztem a gamifikdcios
programok kivitelezésének formaira. E10szor azt vizsgaltam meg, hogy a gamifikacids program
részvételi formai hogyan alakulnak, majd a lebonyolitds formait néztem meg. Azt vizsgaltam,
hogy a részvétel szempontjabol a vallalatok dolgozoi dnként vagy kotelezo jelleggel vesznek-
e részt ezekben, illetve azt is gorcso ald vettem, hogy a lebonyolitas egyéni vagy csapatmunkan
alapul. A jaték egy Onkéntes cselekedet, melyet felhasznalva a gamifikacido sok hasznos
eredményt érhet el (Kuindersma et al., 2016). Ebbdl kifolyolag a legjobbnak azt tartom, ha az
egyén szabad akaratabdl csatlakozik, mint kotelezd jelleggel, de utdbbi is hasznos lehet
bizonyos szempontokbdl, mint példaul a csapategység biztositasa, illetve a részvétel fokozasa.
A gamifikaciot hasznalé mintabeli vallalatok (n = 41) adatai alapjan a gamifikécios
programokon jelentésen nagyobb mértékben (70,73%) vesznek részt Onként az érintett
dolgozok, mint kotelezd jelleggel. Ez a jaték szeretetébdl, a jatékositott programok pontos
kereteinek meghatarozasabol és ismeretébdl vagy a monoton munkafolyamatok megtdrésébdl
eredhet, de lehetséges, hogy a program célja, az altala elért kedvezd hatasok, a tudasgyarapodas
adja a motivaciot.

A gamifik4cios programokat egy vallalat kétféle modon valosithatja meg, lehet a jatékositas
egyéni, ahol minden személy kiilon feladatokat és egyéni visszacsatolast kap. Ezzel szemben a
csoportosan megvaldsitott jatékositas soran a résztvevok csapatok k6zos tudassal, eréfeszitéssel
torekednek a legjobb eredményekre. A jatékositds modjara dichotom mddon kérdeztem ra a
kérddivben, a valaszadok az egyéni €s csoportos megvalositas koziil valaszthattak. Mindkettd
modszer egyidejii jelolésére nem volt lehetdség. A 41 jelenleg is jatékositast hasznalod
vallalatbol 65,85% egyéni megvalositast alkalmaz.

A gamifikacids programok megvaldsitasat jellemzd két (részvételi, illetve lebonyolitasi) forma
kozotti Osszefliggéseket is goresd ald vettem, vagyis azt, hogy az dnkéntes-kotelezd, illetve az
egyéni vagy csoportos jelleg kozott milyen viszony allhat fenn. Arra jutottam, hogy ezen
tényezdparok kozott szignifikans kapcsolat van, y? (1 n=41)=7,98 p =,005 Cramer-féle V =
,04. Ahol egyéni megvalositissal szervezik a programokat, ott a bevontak 85,19%-a (23
vallalat) onként vesz részt, mig a csoportos esetben 14 vallalatbol 8, azaz 57,14% kotelez6vé
teszi a programon valo részvételt.

A megvalositas modjat két szempontbol vizsgaltam meg: eldszor, hogy milyen keretek kozt
valositjak meg a jatékositast, azaz sajat programmal, kiilsé partner segitségével vagy ezek
kombinalt megoldéasaval (roviden: megvaldsitasi keret), majd pedig, hogy milyen megvaldsitési
formaban (online, offline vagy hibrid megoldassal). A megvalositasi keret esetében a
legnagyobb el6fordulassal (46,34%) a kombinalt megoldas alkalmazésat jelolték meg a
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vallalatok, amikor sajat fejlesztésli programot hasznalnak ¢és kiilsé partnert is bevonnak, mig
kizarolag sajat fejlesztésli programmal vallatok 31,71%-a rendelkezett. A harmadik lehetdséget
(kizarolag kiilsé partner programjat hasznéljuk) a tobbi vallalat (21,95%) jeldlte meg. A
gamifikécidos program megvaldsitasi formdjaként az online, digitalis format (példaul
szamitogépes programokkal) a vallalatok 29,27%-a jeldlte meg, mig az offline, nem digitalis
format 14,64%. A legtdbben (56,09%) mindkettd, tehat hibrid megoldassal dolgoznak. Ezen
kérdések 0sszevetésérdl az mondhat6 el, hogy tendencia jellegii a kapcsolat (y? (n = 41) = 8,37
p=,079 Cramer-féle V=,32). Jellemzéen a kombinalt megoldast (sajat és kiilsO partner verziot)
hibrid (online és offline) keretek valositjadk meg a vallalatok.

A hazai helyzetkép 0sszefoglaldsat az alabbiakban mutatom be. A valaszad6 hazai vallalatok
esetében a valaszadok nagyobb része ismeri a gamifikaciot. A belsé gamifikacios programokat
foként az emberi eréforrasgazdalkodas, HR teriiletén, a belsd képzések, tréningek, oktatasok
soran, valamint atfogd, altalanos jelleggel (pl. egészséges ¢€letmdd, aktivitas tdmogatasa)
hasznaljak. Ezek mellett jelentds volt a belsd kommunikacid soran hasznalok szdma is. A
felsorolt teriiletek koziil két helyen nem alkalmazzdk a mintabeli vallalatok a gamifikaciot:
kontrolling és pénziigy-szamvitel, valamint min3ségbiztositas. Uj teriiletként a Compliance - a
vallalati megfelelés, a felelds vallalatiranyitas - keriilt be a listaba. A gamifikacios programok
céljanak foként a kozOsségépitést, a munkahelyi 1égkor javitdsat, a dolgozoi elégedettség
novelését tlizik ki a vallalatok, de jelentds a dolgozoi elkdtelezettség €s lojalitds novelése is.
Ezeket kovetik az egyéni célok: az egyéni teljesitménynodvelés, amibe a motivacid, a
kompetencia- ¢és készségfejlesztés tartozik, a masik pedig az egyének szamdra torténd
visszacsatolds. Az adott funkciondlis teriileten (pl. marketing, HR, logisztika, tigyfélkapcsolat
stb.) torténd hatékonysagnovelés, a teljesitménymutatok javulasa és a pénziigyi teljesitmény
javulasa (pl. arbevétel, nyereség, likviditas, ROI ndvelése) kisebb gyakorisaggal szerepel.

A véllalatok az altalanos dolgozoéi korre alkalmazzék a jatékositast, ettdl jelentdsen alacsonyabb
mértékben célozzak a kdzépvezetdket és az alsovezetoket. Az is lathatd, hogy foként a szellemi
munkavallalokat szo6litjadk meg. A megvaldsitas sordn az dnkéntes részvétel a dominansabb a
kotelezd jelleggel szemben. A résztvevOknek 4ltalanosan egyénileg kell szerepelniiik. A
vallalatok a gamifikalt programokat kombinalt megoldassal valositjadk meg: sajat fejlesztésii
programot alkalmaznak és a kiilsd partnert is bevonnak a kialakitasba. A bels6 gamifikacios
programokat a kialakitasi forméat tekintve hibrid (online €s offline) megoldéssal valositjadk meg.
Azon véllalatok, akik nem alkalmazzdk a gamifikaciot, foként a gamifikicids ismeretek
hianyéara figyelemmel tesznek igy, illetve nem rendelkeznek ehhez kell§ erdéforrasokkal.
Ezekhez képest joval alacsonyabb a motivacio hidnyara, a fenntarthatatlansagra, a fesziiltségek
generalasara, illetve a humanerdforrasok hidnyara vonatkozo6 indokok szama.

4.4. A gamifikacié vallalatdemografiai mutatok tiikrében

A gamifikacio6 ismeretének altalanos feltérképezése utan a vallalatdemografiai mutatok szerint
vizsgalodtam és arra kerestem a valaszt, hogy ezen mutatok alapjan azonosithaté-e olyan
vallalatcsoport, ahol markansabban jelenik meg a gamifikéacio alkalmazasa. A kiilonbségek
feltarasa soran az elemzést a vallalat mérete (1étszamkategoria), a tevékenységi kor (dgazati
besorolas), a tulajdonviszonyok és az ligyfélkor alakuldsa szerint végeztem el.

A K2 kutatési kérdéshez kapcsolodik a H2 feltevésem, melyet a kdvetkezOkben vizsgélok meg:

H2: A bels6 gamifikaciés programok a céljaik és a megvaldsitasi formajuk sokfélesége
okan a vallalatok demografiai jellemzditol fiiggetleniil sikerrel alkalmazhatoak.

Eldszor a mintabeli vallalatokat (n = 216) vizsgaltam meg, melyek koziil 123 vallalat ismeri a
gamifikaciot. A gamifikdcio ismerete és a vallalatok létszdmadatai kozott Spearman-féle
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korrelacidval vizsgalva szignifikans, pozitiv gyenge Osszefiiggést talaltam, p =,20 p = ,003. Ez
az Osszefiiggés leginkabb abbol adoddik, hogy a nagyobb vallalatok inkdbb ismerik a
gamifikaciot: a 250-1000 fot foglalkoztatdak esetében 33 vallalat ismeri a 48 vallalatbol
(68,75%), az 1000-9999 {6 kozotti dolgozoi 1étszdmmal rendelkezé 20 vallalatbol pedig 17
(85%). Azon vallalatok, akik nem ismerik a gamifikéciot 50-100 {6t foglalkoztatnak, 30 vallalat
a 67-bol (44,78%), illetve a 101-249 {6t foglalkoztatd 63 kdzépvallalatbol 36 vallalat (57,14%).
A tobbi, foleg a kisebb létszamkategoria esetében hasonléan alakulnak a megjeldlések a
gamifikécio ismerete szempontjabdl.

Vizsgaltam a valaszadd vallalatok tevékenységi kore szerinti csoportositds €s a gamifikacio
ismerete kozotti kapcsolatot Pearson-féle > probaval és arra az eredményre jutottam, hogy
szignifikans, gyenge kapcsolat van, y? (3 N =216) = 12,12 p = ,007 Cramer-féle V = 24. Az
adatokat a 14. tablazat mutatja be.

14. tablazat: A gamifikacio ismerete és a valaszado vallalatok
tevékenységének osszefiiggése
Gamifikaci6 ismeret

Tevékenysé ..
i ellegz - Nem ismerdk Ismerék Osszesen
szerint El6fordulas | Elofordulas | El6fordulas | Elofordulas | El6fordulas
(n) (%) (n) (%) (n)
Termeld 41 47,13% 46 52,87% 87
Kereskedd 9 33,33% 18 66,67% 27
Szolgaltato 16 28,07% 41 71,93% 57
Egyéb 27 60,00% 18 40,00% 45
Osszesen 93 43,06% 123 56,94% 216

Forras: sajat szerkesztés

A szolgaltato vallalatok 71,93%-a, a kereskeddk 66,67%-a és a termeld vallalatok 52,87%-a
ismeri a gamifikaciot. Azaz a termeld vallalatoknal (a mintdban leginkabb feldolgozo- és
¢épitdipari, valamint mezdgazdasagi vallalatok tartoznak ide) a legalacsonyabb a gamifikacio
ismerete, mig a legmagasabb a szolgéltatd tevékenységi korli véllalatok esetében (példaul
informaci6, kommunikécié vagy tudomanyos tevékenység).

Az lgyfélkdr mérete és a gamifikdcio ismerete kozott y>-probaval Osszefiiggést talaltam,
azonban az eltérések értelmezése komplex, y? (5 N = 216) = 12,65 p = ,027 V' = ,24. Azok a
vallalatok, ahol az tigyfélkor jellemzden telepiilési, lokalis szintli, kevésbé ismerik a
gamifikaciot (15,39%), minden mas szinten eléri ez az ardny az 50%-ot. A régids szintll
tigyfélkorrel rendelkezd 7 vallalatbol 5 (71,43%), orszagos tigyfélkornél 84 vallalatbol 51
(60,71%), Eurdpai Union beliili tigyfélkornél 50 vallalatbol 26 (52%) és a globalis tigyfélkorrel
rendelkez6 50 vallalatbol 33 (66%) ismeri a gamifikaciot. Erdekességként megallapithato, hogy
a nemzetkozi tigyfélkorrel miikodo vallalatok esetében (az utolséd két elem) csupan 50-60%-ot
ér el a gamifikacio ismerete, varakozasaimhoz képest ez alacsonyabbnak mondhato.

A tulajdonviszonyok ¢és a gamifikdcio ismerete k6zott nincs szignifikans kapcsolat, y? (2 N =
216) = 2,92 p = ,233 Cramer-féle V = ,12. Alapvetden a kiilonb6z6 tulajdonosok koriilbeliil
fele, kétharmada ismeri a gamifikaciot: a kiilfoldi 53 vallalatbol 34 (64,15%), a magyar 155
vallalatbol 83 (53,55%) és a vegyes 8 vallalatbol 6 (75%).

A gamifikécio ismerete mellett a modszer hasznélatara vonatkozd vélaszokat is Gsszevetettem
a vallalatdemografiai adatokkal. A gamifikdci6 hasznalatdnak ¢és a vallalatok
létszamkategoridinak Osszefiiggésére Spearman-féle korrelaciot hasznaltam, ami szerint
szignifikans, pozitiv gyenge Osszefiiggést taldltam, p = ,20 p = ,002. Nem fedeztem fel
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szignifikans kapcsolatot ugyanakkor az tigyfélkor és a gamifikacié hasznélata kozott, p <,01 p
=,996, igy az nem mondhato ki, hogy a szélesebb tigyfélkorrel miikodd vallalatokra jellemzd
a gamifikaci6 hasznalata. A vallalatok tevékenységének jellege a gamifikacié ismeretére van
hatassal, de a gamifikacidé hasznélatira nincs, a vallalatok tevékenységeik sordn egyforma
mértékben hasznaljak a kiillonbozo teriileteken, a tevékenységi kor és a gamifikacié hasznalata
kozotti Osszefliggés nem szignifikans, y? (12 N = 216) = 12,45 p = ,410 Cramer-féle V = ,14.
Nincs szignifikans kapcsolat a tulajdonviszony €s a gamifikacié hasznalata kozott sem, y? (8 N
=216)=10,54 p =,229 V'=,16.

Ezidaig a mintabeli 216 véllalat valaszai alapjan a gamifikécio ismeretére ¢s hasznalatara
vonatkozoan ismertettem a kapcsolatelemzés eredményét a vallalatdemografiai mutatokkal.
Elemzésemet kiterjesztettem a megvaldsitas jellegére is, ebben az esetben a vizsgalodast a
gamifikaciot alkalmazokra (n = 41) sziikitettem €s ezen mintabeli vallalati kor itemeit vetettem
Ossze a vallalatdemografiai adatokkal. Az alkalmazott mddszereket és a felmertilt kapcsolatokat
a 15. tablazat tartalmazza.

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

n=41 Létszamkategoria Ugyfélkor Tevékenység jellege  Tulajdonviszony

Gamifikacio ismeret

—— Spearman korrelacid ¥?-préba
Gamlﬁlfacw nincs szignifikans kapcsolat nincs szignifikans kapcsolat
hasznalat
Spearman Spearman
Vallalati korrelaciok korrelaciok ¥>-probak
teriiletek nincs szignifikans 2 szignifikans nincs szignifikans kapcsolat
kapcsolat kapcsolat
Cél Kruskal-Wallis teszt

Spearman korrelacid

(egyéni, nincs szignifikéns kapcsolat Mann-Whitney teszttel utankovetve

vallalati) nincs szignifikans kapcsolat
2_nrdhi 2_nrdbi
- . Spearman korrelaciok x.pr?balf X p.rob.a x ,
= Beosztas nincs szienifikans kapcsolat 1 szignifikdns nincs szignifikans
S & P kapcsolat kapcsolat
3 2_nrdba 2_nrdba
= . Spearman korrelaciok X -Pro bal’( X p.rob.a K .
O  Munka jellege . NN, 1 szignifikans. nincs szignifikans
nincs szignifikans kapcsolat
kapcsolat kapcsolat
Részvételi Spearman korrelaciok y2>-probak
forma nincs szignifikans kapcsolat nincs szignifikans kapcsolat
Spearman Spearman
~§ Lebonyolitasi korrelaciok korrelaciok y?-probak
< forma 1 szignifikans nincs szignifikans nincs szignifikans kapcsolat
= kapcsolat kapcsolat
2 Megvalésitasi
keret Spearman korrelacio x>-proba
Megvalésitasi nincs szignifikans kapcsolat nincs szignifikans kapcsolat

forma

Forras: sajat szerkesztés

Ezen vélaszad6i korben a gamifikacid ismeretét, illetve hasznélatat megjelenitd itemek és a
vallalatdemografiai adatok kozott maér nincs szignifikdns kapcsolat. Spearman-féle
rangkorrelacidt hasznaltam szamos esetben, mely alapjan elmondhat6, hogy a 1étszdmkategoria
(mint véllalatméret), illetve a vallalat tigyfélkore és a vallalatdemografiai jellemzdk kozott
szamos esetben nincs szignifikans kapcsolat. A 12 elemzett vallalati teriilet koziil kettd esetben
taldltam Osszefliggést. Az ligyfélkor és a marketing teriilet kozott mérsékelt, szignifikdns
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negativ kapcsolatot (p = - ,32 p =.041) azonositottam be, melybdl arra kovetkeztetek, hogy
minél nagyobb a gamifikaciot alkalmazé vallalat ligyfélkore (példaul globalis vagy Eurdpai
Unids szintll), anndl kisebb a marketing teriiletek intenzitdsa a gamifikéciés programok
kapcsan. A masik Osszefiiggés a vallalat tarsadalmi kihivasok kezelése és feleldsségvallalas
(CSR) tertilete ¢s az ligyfélkor kozott all fenn, ami szintén mérsékelt, szignifikans, de pozitiv
iranyu kapcsolat (p = ,31 p = ,046). Ez alapjan pedig azt sziirtem le, hogy a CSR teriiletek
jobban be vannak csatorndzva a gamifikacids programokba azoknal a véllalatoknal,
amelyeknek az tligyfélkore nagyobb. A lebonyolitdsi formak esetében csak a vallalatmérettel
talaltam Osszefiiggést (p = - ,35 p =,026). A nagyobb méretii vallalatokra inkabb jellemz6 az
egyéni megvalositas (y? (2 n = 41) = 10,99 p = ,027 Cramer-féle V = ,52). Az 50-100 fot
foglalkoztatd vallalatok 14,29%-ara, a 101-249 {6t foglalkoztatd vallalatok 76,92%-4ra, a
nagyvallalatok 76,19%-ara jellemzd az egyéni megvaldsitas. Ennek az dsszefiiggésnek tobb
oka is lehet. Lehetséges, hogy az egyéni gamifikéacios programok megvaldsitasa kdltségesebb,
nagyobb beruhazast, esetlegesen a megfelel6 automatizalt rendszer kiépitését igényli, mely
kisebb méretii vallalatok szamara nem redlisan megvalosithato beruhazas.

Vizsgéltam azt is, hogy a vallalat tevékenységi kore hatdssal van-e arra, milyen beosztisu
személyek szamara vezették be a gamifikacids programokat. A vallalatok tevékenysége és a
gyakornoktdl kezdve a kdzépvezetdi szintekig bezardlag a beosztas kozott nincs szignifikans
kapcsolat, mig a tevékenység és a felsévezetok kozott van, (y? (3 N = 41) = 8,57 p = ,036
Cramer-féle V = ,46). Az adatokat vizsgalva az mondhat6 el, hogy a kereskedd vallatoknal
leginkabb jellemz0, hogy a cégvezetdket bevonjak (mind a hét vallalat), majd a termeld (17
vallalatbol 8) és a szolgaltatd (12 vallalatbol 4) vallalatok alkalmazzak a felsdvezetok korében
a gamifikaciot. Fontos azt is kiemelni, hogy az elemszamok alacsonyak (n = 36), illetve 6t
egy¢b vallalatot nem vontam bele az elemzésbe, mivel erre vonatkozo adataik tilsadgosan
heterogének voltak.

A gamifikacids programokban vald résztvevok f6 folyamatokban vald érintettségét (a munka
jellege szerint) és a vallalat tevékenységi korének Osszevetését is elvégeztem. Sajnos, az
eredmények ebben az esetben is bizonytalanok az alacsony elszdmok miatt, de az lathatd, hogy
a szellemi dolgozdkra mindhdrom tevékenységi csoportban alkalmazzak a jatékositast
(0sszesitve 95,12%), valamint a kereskedd tevékenységet ellatd vallalatok nagyobb mértékben
alkalmazzak a fizikai foglalkoztatottakra a gamifikaciot, méghozza kifejezetten azokra, akik a
f6 folyamatokban vesznek részt (100%), x> (3 n=41)=9,27 p =,026 V' = 48.

Osszegezve a belsé gamifikacié alkalmazésa és a véllalati demografiai jellemzOk kozotti
Osszefliggéseket lathato, hogy a mintabeli vallalatok valaszai alapjan igen kevés kapcsolat all
fenn. A vallalatméret, az ligyfélkor szerint nincs eltérés a vallalatok kozott, tovabba hasonl6 a
megoszlas a termeld, a kereskedd és a szolgaltato vallalatok esetében. Hasonloképp a tulajdoni
viszony (magyar, kiilfoldi, vegyes) sem befolydsolja a belsd jatékositasi programok
megvaldsitasat. Ezen adatok azt a képet mutatjak, hogy barmilyen nagysagu és tevékenységii
vallalat alkalmazhatja a gamifikacidt a sajat miikodési teriiletén, a modszernek ez az egyik
legjelentdsebb elonye.

A H2 hipotézisemben foglaltakat a korabban ismertetett adatok alapjan elfogadtam és a
mintabeli véllalatokra vonatkozodan az alabbi tézist fogalmaztam meg:

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

A vizsgalatok soran feltartam, hogy a hazai valaszad6 kozép- és nagyvallalatok a leggyakrabban
az emberi erdforrdsgazdalkodas (HR) teriiletén, a munkahelyi légkor javitasa, a dolgozoi
elégedettség novelése céljabol, onkéntes és egyéni részvétellel, az dltalanos dolgozdi kdrnek
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sz6loan, kombinalt modon (sajat fejlesztésti program és kiils partner bevonasaval is), hibrid
(online és offline) kialakitdsi formaval alkalmazzak a munkavallalokra iranyuld bels6
gamifikaciot. A fent megismert informaciokbol azt a kdvetkeztetést vontam le, hogy nincs
kapcsolat a gamifikacio és a vallalatok mérete, tipusa, ligyfélkore, tulajdonosi viszonyai kozott,
ami nagyban segiti az ilyen programok kialakitasat. A késObbi statisztikai elemzés soran
tobbszoros regresszidos modell épitésével is ezt tdimasztottam ala. A T1/a és T2 tézisek alapjan
érdemesnek tartom ezt is a vallalatok szamara kommunikalni, hiszen sokan emiatt zarkozhattak
el: nem tudtak elképzelni hogyan tudnék alkalmazni a jatékositast.
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5. A GAMIFIKACIOS PROGRAMOK ERTEKELESE

A gamifikacio egyik kritikus eleme az, hogy hogyan és milyen modon mérik és értékelik a
hatasait. Ugy, ahogyan a jatékositasnak nincs egységes definicidja vagy egységes
keretrendszere, nehéz azt is megmondani, melyek a f&6 mérési szempontok. A kérddives
vizsgélatom sordn kutatdst folytattam arra, hogy feltarjam, a hazai véllalatok milyen jellegii
szempontok alapjan és eszkozokkel végeznek értékeléseket a gamifikacios programjaikkal
kapcsolatban. Ehhez kapcsolddik a harmadik kutatési kérdésem:

K3: Hogyan értékelik a hazai vallalatok a belso gamifikacios programok hatasait, van-e
kiilonbség az észlelt (alkalmazok) és a vélt hatasok (nem alkalmazok) megitélésében?

A vizsgéalodas soran ezen kutatdsi kérdéshez két hipotézist fogalmaztam meg. Kevésbé
kutatottnak latom a vallalatok gamifikacios hatdsmérését, igy ezt is vizsgalat ala vontam, hogy
megtudjam, mit vesznek figyelembe az értékelés soran és azzal is mélyrehatoéan foglalkoztam,
hogy melyek azok az elemek, amelyekre még jobban oda kell figyelni a helyes és teljeskorti
értékelés folyamataban.

Eldszor a belsd gamifikdcios programok altal elért eredmények elemzésével kapcsolatban
vizsgalédom: feltevésem, hogy a vallalatok legtobbszor az aktivitdsi mutatokra tamaszkodnak
ezzel kapcsolatban (Garett és Young, 2019, Koivisto és Hamari, 2019, Paixdo és Cordeiro,
2021), de szamos mas (kozvetlen, illetve kozvetett) hatast feltardo mutato is segithetné a konkrét
értékelési munkdt. A mdasodik ide kapcsolodd feltevésem két részbdl all: a jatékositott
programok egyrészt a vallalati célok teljesitésével fiiggenek Ossze, azaz a mar alkalmazé
vallalatok célkitiizéseit tdmogatjak (Capatina et al., 2024, Rukadikar et al., 2025). Mdsrészt,
ezen gyakorlatot megismerve kiillonbségek fedezhetdek fel a mar alkalmazd és a még nem
alkalmaz6 vallalatok k6zott.

A sokféleség mérséklése végett arra szoritkoztam, hogy a gamifikacids programok lezarasat
kovetden végeznek-e utoértékelést. Az elemzés soran a gamifikacidt hasznald vallalatok (n =
41) altal alkalmazott mérési mddokat, majd a programok résztvevodi fogadtatasat mutatom be.
Ki fogok térni a harom, a jatékositast mar nem hasznalé vallalatnal tortént megvalositasra is.
Ezt kovetéen harom csoportra bontva mutatom be a vallalatok valaszait, kiilon értékelve a
gamifikaciot hasznalok, a gamifikaciot haszndlni kivandk, valamint a jatékositast nem
alkalmazok vélaszait, melybdl kovetkeztetést kivanok levonni a jatékositott programok valds
¢és vélt hatasainak értékelésére vonatkozoan. Ezen atfogo rész soran a vallalat szamos teriilete
értékelésre kertil, de kitérek arra is, hogy az egyén kompetenciainak fejlesztésére torekszenek-
e a gamifikalt programok. Ezen fejezet célja, hogy Osszefoglalja a jelenlegi vallalati gyakorlatot
¢és hogy egységes mederbe terelve megteremtse azokat a szempontokat, melyek sziikségesek a
gamifikalt programok helyes értékelésehez.

5.1. A gamifikacios programok értékelésének feltarasa
A témakor fontos eleme, hogy meghatarozott keretek kozott értékelje a gamifikaciods programot.

Ebbdl kifolydlag arra szoritkoztam, hogy a hazai vallalati gyakorlatot megismerjem. A
kovetkezdkben a H3 hipotézis vizsgalatat fogom elvégezni.

H3: A bels6 gamifikacios programok hatasmérése az aktivitasi mutatokra korlatozodik.

A vizsgalat soran a résztvevoket arra kértem, hogy valaszoljak meg azt, hogy mennyire igazak
a gamifikdcios programok nyomon kdvetésére a nevezett allitasok, kifejezetten a program utédn
torténd értékelés soran. A kérddiv idevonatkozd részében harom vélaszlehetdség koziil
valaszthattak a kitoltdk, melyek a kovetkezdek voltak (zardjelben a valaszok pontértékei
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lathatok): igen, értékeljiik (3); részben értékeljiik (2); nem értékeljikk (1). Ezen lehetdségek
megadasara az 6sztokélt, hogy kirajzolodjon, melyek azok az elemek, amiket teljes mértékben
hasznalnak, vagy éppen ellenkezdleg, illetve melyek azok, amiket részben alkalmaznak. Az
irodalomban leggyakrabban a részvételi aktivitast mérték, de szamos gamifikalt program
esetében tobb kvalitativ paraméter (példaul résztvevoi elégedettség, motivacio, tudas,
kapcsolatépités szintje, dolgozoi hatékonysag ndvekedése) is felmertil, melyeket nehezen lehet
lesziirni. Ezek arnyalasara harom f6 csoport szerint vizsgalédtam:

I. A programokhoz kotddo elsddleges mutatok: az aktivitasi (részvételi, teljesitési) és
fogadtatasi értékek jellemzése. A részvétel esetében regisztralni lehet azt, hogy az
érintett dolgozok koziil kikhez ért el a program, ezen csoporton beliil milyen aktivitast
ért el, illetve mekkora volt a raforditott id6 mennyisége. A teljesités értékei a
gamifikacio jatékelemeinek abszolvaldsahoz kotddnek, ami rendszerint a pontokat,
szinteket, rangokat, ranglistdkat jelenti. Fontos az egyén szintjén vizsgalni, hogy a
gamifikalt programokat hogyan fogadtak, hiszen a nem jol meghatarozott célcsoport
vakvaganyra viheti a kezdeményezést. A program fogadtatdsdnak mérése esetében lehet
gondolni a dolgoz6i hozzédéllasra, magatartdsra, a felmeriilt benyomdsra és a
visszajelzésekre is.

II. A programok kozvetlen és kozvetett hatasait megjelenitd valtozok mindsitése. A
kozvetlen hatdsok esetében a résztvevok olyan viselkedési és kognitiv elemeire
kérdeztem réa, melyek a program utan érzékelhetd valtozasokon mentek keresztiil, mig
a kozvetett hatasok esetében késObbi valtozas, illetve ennek indukalésa figyelhetd meg.
A kozvetlen hatasok esetében a dolgozoéi elégedettséget, a munkatarsi motivacio
novekedését, a munkahelyi 1égkor javulasa mellett a dolgozo tudas, képesség, készség
fejlodését értettem. A kozvetett hatasoknal a kapcsolatépités mellett a dolgozoi
lojalistést, illetve a pénziigyi mutatok javulasat értékelhették a kitdltok.

III.  Aprogramhoz kapcsolodo eréforrasok és financialis keretek elbirdlasa. Fontos tisztdban
lenni azzal, hogy az adott program milyen erdéforrasokat (pl. eszkozoket, szamitogépes
programokat, iizemeltetd munkatarsak 1étszdma) vesz igénybe, mennyi id6- (pl.
kialakitas, lizemeltetés munkaorai) és koltségraforditassal fog jarni. A tervezés ¢és a
kivitelezés sordan az elért eredményeket Ossze kell vetni, és ezek koltség-haszon
relacidja alapjan is le kell vonni a kovetkeztetéseket.

Ezen kérdéseket a gamifikaciot alkalmazo vallalatok (n = 41) korében ismertetem. A vallalatok
leginkabb a gamifikalt programokban valo teljesitést (melyek a pontokat, szinteket, rangokat
jelentik) és a részvételi mutatokat (példaul elérés, aktivitas, raforditott idd) értékelik a
legjobban, amit Wilcoxon eldjeles rang teszt segitségével (Z=-,49 p =,627 r=,17) igazoltam,
melyek kozott nincs szignifikans eltérés, egyforman magasra értékelik azokat a kitdlték. Ezen
tényezokhoz képest részben alacsonyabb mértékben értékelt a program dolgozoi fogadtatasa,
az egyén hozzaallasa, benyomasa, kozvetlen (melyeknek a dolgozai elégedettséget, munkahelyi
légkorjavulast, kompetenciafejlesztést nevesitettem) vagy kozvetett (mint példaul a
kapcsolatépités, a dolgozoi elkdtelezettség, hatékonysagnovekedés) hatasa. Ebbe a csoportba
sorolhatoak még az ilyen jellegli programok koltség-, erdforrds- és iddraforditasat érintd
elemek, melyek a lebonyolitas munkaodrait, a sziikséges eszkdzok hasznalatat jelentik. Az el6z6
valtozocsoporttdl részben kiillonbozik a programok koltség-haszon relacidja, mely a program
megtériilését hivatott jellemezni. Ezen 6sszefiiggések a 22. abran lathatoak.
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22. abra: A gamifikacios programok eredményének mérése
Forrés: sajat szerkesztés

Kovetkeztetésem, hogy a véllalatok jellemzden teljesitményalapu elemeket vesznek figyelembe
a gamifikacios programok értékelése soran, mig a dolgozokkal Osszefiiggd tényezoket
(fogadtatas, elkotelezddés, munkahelyi 1égkor valtozésa) kisebb mértékben, a programok
eréforrasgazdalkodasat - mind financidlis, mind nem financialis értelemben — pedig a
legkevésbé tartjak szem eldtt az értékelés sordn. Tovabbi vizsgélat keretében ezen értékelési
paramétereket dsszevettettem a kérd6iv mas adataival: a l1étrehozott vallalati célokhoz tartozé
komponensekkel, az alkalmazott teriiletekkel, a gamifikacid kivitelezésének modjaival, a
vallalatdemografiai tényezokkel, de itt szignifikans kapcsolat nem mutathato ki, a programok
értékelése altalanos jelleggel torténik, nincs Osszefiiggés mas befolyasolo tényezdkkel.

A kovetkezd l1ényeges szegmens az volt, hogy megtudjam, hogy az értékelés soran milyen
modszereket, technikdkat hasznilnak a vallalatok, de az is érdekelt, hogy milyen okbol
kifoly6lag nem értékelik a gamifikacids programok hatdsait. A mérési modok esetében a
gamifikacids programot eseti vagy folyamatos jelleggel haszndlok (n = 41) legjellemzdbben
kérddiv(ek) segitségével vagy szamszerlsithetd mutatészamokkal dolgoznak, a vélaszaddk
46,3%-a mindkét valaszlehetdséget ugyanolyan aranyban jeldlte meg. Az érintett felek formalis
beszélgetés keretében (41,5%) ¢€s informalis egyeztetés soran (36,6%) kapnak visszajelzést.
Azon két vallalat, amely nem méri a gamifikacids programok hatasait, két okot jelolt meg a
felsoroltak koziil, az egyik az volt, hogy a véllalat szdmara nem relevans, nem fontos a mérés,
amasik pedig az, hogy a program olyan célt szolgal, amit nehéz mérni, ez lehet a munkavallalok
lojalitasa, a munkakedv vagy a csapatszellem erdsddése.

Mindezeket figyelembe véve foglalkoztatott a gondolat, hogy a gamifik4cios programban elért
eredmények felhaszndlasara figyelmet forditanak-e a valaszadok, példaul a munkavallalok
Osztonzése ¢és javadalmazasa soran alkalmazzak-e azt. A leggyakrabban eléfordulé formaként
a nem pénzbeli jutalmazas jelent meg, mely sokszor a vallalati ajandékcsomagot jelenti
(53,7%). Ennél szignifikansan alacsonyabb ardnyban jelenik meg (McNemar teszt p =, 05) a
masodik valtozocsoport, melyben a teljesitményértékelés soran (31,7%) az egyszeri kifizetés
formdjaban (22%) vagy az eldléptetés esetén (19,5%) valaszokat jelolték meg. Részben
eltérden, szignifikdns kiilonbség mellett (p = ,012) a legkisebb el6fordulassal a fizetési
eldresorolés lehetdség (9,8%) keriil megjeldlésre.

Osszefoglalva az lathatd, hogy a vallalatok szdmdra a gamifikacidés programokba bevont
munkavallalokkal kapcsolatos mérési-értékelési célkitlizések fontosak, mig a megvaldsitas
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soran felmeriild koltség-, eréforras-, valamint idoraforditasokra €s a koltség-haszon relaciora a
legkevésbé fokuszalnak. A méréseket kérdodivvel, illetve sajat mutatoszamokkal végzik, de a
dolgozok szobeli megkérdezése elbeszélgetések sordn is relevans. Az eredmények beépiilése
nem jelentds a javadalmazasi és 6sztonzési rendszerbe.

Ezen megallapitasokat figyelembevéve a H3 hipotézist elfogadtam és a mintabeli vallalatokra
vonatkoz6an megfogalmaztam a T3 tézisemet:

T3: A bels6 gamifikacios programok hatasmérése az aktivitasi (részvételi és teljesitési)
mutatokra korlatozodik. A program fogadtatasat, illetve kozvetlen és kozvetett hatasait
ugyan Kkisebb aranyban nyomon kovetik, azonban a koltségek, az eroforras- és
idoraforditas, valamint a koltség-haszon relacio értékelése jellemzéen elmarad.

A kovetkezOkben két fo iranyt hatdroztam meg, melyek a gamifikdciés programok
tapasztalatainak feltérképezésére szolgaltak. Az egyik, hogy a programok hatasait hogyan
értékelték a vallalat részérdl, a masik pedig, hogy a résztvevok hogyan fogadtak a programot.

5.2. A gamifikaciés programok hatasai

A vallalatok altal alkalmazott gamifikacios programok kimenetelének elemzésére vizsgélatot
végeztem, amikor azok eredményeit €s hatasait abbol a szemszogbdl vizsgaltam, hogy milyen
tertileteken, milyen mértékii hatasokat lehet elérni.

A részletesebb elemzés soran arra Osszpontositottam, hogy az egyén, a vallalat milyen
elényokkel gazdagodik, tovabba a tovabbi adatokkal Osszevetve vannak-e kiilonbségek,
mintazatok, amik feltdrasdval jobban megérthetd a gamifikaci6. Ebbdl kifolydlag a
vizsgalddasban eredetileg Ot teriiletet kiillonboztettem meg, melyekre vonatkozdan a
gamifikacid éreztetheti hatdsat valamilyen mddon. Ezen teriileteket, illetve a hozzajuk sorolt
elemeket a 23. dbra mutatja be. Az irodalmi forrasok atfogd elemzésére, valamint a logikai
Osszefiiggésekre és a kapcsolodd tapasztalatokra tamaszkodva a legrelevansabb hatasok
azonositasa érdekében megfogalmaztam a munkavallal6 egyénre vonatkozd, illetve a dolgozoéi
kozosségre koncentralo elemeket. Emellett figyelemmel voltam a vallalat bels6 folyamataira, a
vallalati teljesitménymutatokra, illetve a vallalat stratégiai torekvéseire irdnyuld hatadsok
elemzésére.

23. abra: A gamifikacio hatasa a programokkal érintett tényezdokre

ATl Dolgozoi csapat, Villalati belsé Villalati teljesitmény- R F8 z
g ety S

« a dolgozok « a munkahelyi * a cég visszacsatolasi * a cég fluktuacios * a cég innovacios
készségei, ismeretei konfliktusok folyamata mutatoi tevékenysége
¢s kompetenciai + a csapatszellem + a munkafolyamatok * a cég tizleti/pénziigyi +acég

« a dolgozok valos kialakitasa, monotonitasanak teljesitménye (pl. kornyezetvédelmi
teljesitménye, elmélyitése érzése arbevétel, profit, torekvései
produktivitasa « az 0j alkalmazottak + a munkafolyamatok pénziigyi mutatok) * a cég misszidjanak,

« a dolgozok beilleszkedése rutinszeriisége vizidjanak €s
motivacioja, « a generacios « 3 mitkodési stratégiai céljainak
hozzéaallasa kulonbségek folyamat()k teljesitése

« a dolgozok « egymas elfogadésa (a hatékonysaga
elkotelezettsége, vallasi, nemi « a vallalaton beliili
lojalitasa sztereotipidk kommunikécio

« a dolgozok kezelése)
stressztiiroképessége « a munkahelyi 16gkor

Forras: sajat szerkesztés

Az elsd teriileten az egyén feldl kdzelitettem, arra voltam kivéancsi, hogy a munkavallalok
milyen valtozasokon mennek keresztiil. Kitértem arra, hogy a valtozik-e a dolgoz6 tudasa,
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ismeretei, hiszen az egyik legmarkansabb célkitlizés ¢és befektetési lehetdség az, ha az egyén
fokozza ismeretszerzését, fejleszti kompetenciat, melyek lehetnek példaul az onallosaggal, a
csapatmunkaval, a kreativitassal, a kommunikaciéval kapcsolatosak. A kiilonb6z6 eszk6zok €s
rendszerek hasznalataval a digitalizacids ismeretek gyarapitasa valosul meg, valamint a
rendszerszemlélet, a stratégiai és kritikai gondolkodds erésodhet. Szdmos esetben a
problémamegold6 készségek is novekednek, ami 0j lehetdségeket teremt meg. A szervezeti
kulturék a globalizacié miatt is atalakultak, igy a nyelvtudas és a vallalat nyelvének hasznalata
kiilon értékké és elvarassa valhat. Az idegennyelv tanulasat szamos vallalat tamogatja, aminek
egyik megvalosulasa lehet, ha a gamifikacios programok nyelve eltér az anyanyelvtol.

A dolgozé a sajat teljesitményét befolyasolni tudja, ami az informacios aszimmetriabol is ered
(Kadarné Horvath, 2010:17-18, Kiss, 2020a). Fontos volt ezért azt feltarni, hogy a gamifikacios
program hatast gyakorolhat-e a munkavallalo valos produktivitasara. A gamifikacié bevezetése
egyik leggyakoribb okanak a motivacidé fokozdsa nevezheté meg. A vallalati kdrnyezetben
alkalmazott programokban szerepld valtozoként meghataroztam a dolgozéi hozzaallast,
valamint az erre épiil6 elkotelezettséget, hiiséget €s kitartast a vallalat irdnt. A stressz a modern
ember egyik betegségévé valt és a munkahelyeken is jellemzdvé valt, ami gyakran a
felgyiilemlett fesziiltségbdl ered (Ember, 2009). Ennek kezelésére folyamatos figyelemmel kell
lennie elsdsorban az egyénnek, méasodsorban a foglalkoztatonak, igy gorcsd ald vettem ezen
szempontot is.

A masodik és egyben a legtobb szempontot tartalmazd egység a dolgozodi kozosséggel
foglalkozik. Ebben kaptak helyet a munkahelyi konfliktusok, amelyek kezelésében segitségiil
szolgalhat a gamifikdci6. A dolgozok kozosségének kialakitdsdban a csapatszellem
elmélyitésére, és az 11j alkalmazottak beilleszkedésére is jo lehetdségként tekintettem, hiszen
szdmos gamifikacidos program kozosségi feladatmegolddssal miikodik. A generacids
kiilonbségek a munkahelyek egyik jellemzdje, hiszen egyre tobb eltérd korosztalya dolgozd
alkotja a foglalkoztatotti kort, emiatt a kiilonboz0d jatékos feladatok jo lehetdséget adnak az
egymastol torténd tanulastol kezdve a megismerésre, egymas elfogadasara (a vallasi, nemi
sztereotipidk kezelésére). Ha az emlitett tényezdk a gamifikacidnak kdszonhetden egyenként
javulnak, akkor a munkahelyi 1égkor is valtozni fog, igy ez is a kérdéslistaba keriilt.

A vallalati belsé folyamatok esetében a dolgozok egymds megismerésével, a feladatok
teljesitése alapjan sikerélményeket szereznek, melyek altal a vallalat visszacsatolasi folyamata
¢és a vallalaton beliili kommunikacio is fejléddni tud. A napi operativ miikodés esetében ez a
folyamatok hatékonyabba valasat eredményezheti. A gamifikacio egyik f6 titka abban van,
hogy felvillanyozza a résztvevoket €s megtdri az unalmat, ami a munkafolyamatok
rutinszerliségére és azok monotonitasanak érzésére is pozitiv hatassal lehet.

Szamos lényeges adatrol van szd, igy fontosnak tarottam annak vizsgalatat, hogy mekkora
szerepe van a gamifikdcionak a vallalatok teljesitményndvelésében, ezért az iizleti, pénziigyi
(pl. arbevétel, profit, pénziigy1) mutatokat és a fluktudcios jelz8szamokat mértem fel. Ezen ketto
jellemzd ugyan kevésnek tlinhet, de Gigy gondoltam, hogy itt a valtozas lesz fontosabb elem,
mintsem a tényleges értek.

A stratégiai torekvéseket alkotdan hdrom elemet nevesitettem. Az egyik a versenyeldnyoket
szolgédlo, megujulasi potencidlt megjelenitd vallalati innovacids tevékenység, ami a
gamifikacids programok ¢és a kiilonbozé oOtletek 1étrehozasabol, beépiilésébdl ered. A
gamifikacios programokat céljaikat tekintve sokszor altalanos jelleggel hivjak életre, amikben
egy-egy fontos teriiletre fokuszalnak, ez lehet az egészségmegdrzés vagy példaul a kdrnyezet
védelmére valo torekvés, igy ez is a kérddiv egyik eleme lett. A hosszatava gondolkodés és
tizleti tervezés kapcsolatabdl eredeztetve hatdroztam meg azt, hogy az alkalmazott gamifikacio
tamogatja-e a vallalat célkitlizéseit, megjelenik-e a misszid, vizid teljesitésében.

Az Osszekapcesolodo valtozokat fOkomponens-elemzéssel megvizsgéltam, hogy csokkenteni
tudjam a dimenziok szdmat €s az Gsszetartozo itemeket egyiitt tudjam kezelni, illetve elemezni.
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Az eljarast Oblimin, ferde forgatassal végeztem, amely lehetévé teszi a kialakuld tengelyek
kozotti  korrelaciot. A Kaiser-Mayer-Olkin  érték alapjan az elemszam megfeleld, a
fokomponens-elemzés eredményei értelmezhetéek (KMO = ,914). A Kaiser-kritérium szerint a
fokomponensek koziil azokat tartottam meg, amelyek sajatértéke meghaladja az egyet. Az igy
kapott harom komponens kellden koherens ¢és relevans skalékat alkot, igy azokat hasznéltam a
késobbi elemzéshez. A huszonegy valtoz6 koziil hdrmat nem hasznaltam, mert azok - a toltés
tabla végén felsoroltak - egyik komponensen sem jelennek meg. A komponensek az itemek
teljes variancidjanak 52,40%-at magyardzzak, forgatds utani sajatértékei, valamint az altaluk
megmagyarazott variancidi a 16. tablazat szerint alakulnak. A b, = ,400-es érték feletti toltéseket
fogom megjeleniteni (Stevens, 2002).

16. tablazat: A gamifikacids programok hatasaira vonatkozo fokomponensek

forgatas utani értékei
At Magyarazo
Komponens Sajatérték gyars
variancia

RCI1 3,797 18,10%
RC2 3,800 18,10%
RC3 3,395 16,20%

Forrés: sajat szerkesztés

17. tablazat: A gamifikaciés programok hatasaira vonatkozé fékomponensek

forgatott toltésértékei
Komponensek
HEmER RC1 RC2 RC3

a munkahelyi konfliktusok ,92
az egymas elfogadésa ,88
a generacios kiilonbségek ,82
a munkahelyi 1égkor ,68
az 0j alkalmazottak beilleszkedése ,52
a csapatszellem kialakitasa, elmélyitése ,50 ,46
a dolgozok motivacidja, hozzaallasa 98
a dolgozok valds teljesitménye, produktivitisa ,80
a dolgozok elkotelezettsége, lojalitasa ,79
a dolgozok készségei, ismeretei és kompetenciai ,65
a cég fluktuacios mutatoi ,46
a munkafolyamatok rutinszeriisége ,84
a cég iizleti/pénziigyi teljesitménye ,79
a cég innovacios tevékenysége ,67
a cég kornyezetvédelmi torekvései ,64
a cég misszidjanak, vizidjanak és stratégiai céljainak teljesitése ,57
a miikodési folyamatok hatékonysaga ,48
a munkafolyamatok monotonitdsanak érzése 47
a dolgozok stressztiir6képessége
a cég visszacsatolasi folyamata

a véllalaton beliili kommunikacio

Forras: sajat szerkesztés

A 17. tdblazatban lathaté huszonegy item koziil az elsd hat tolt az els6 komponensre (RC1)
jelentés mértékben, melyek a vallalaton beliili kapcsolatokra, a szervezeti dinamikéra
vonatkoznak, ezt a komponenst munkahelyi légkérnek neveztem el. A dimenzio
megbizhatdsaga kivald mindsitésti (Cronbach-féle oo =, 85). A masodik komponens (RC2) hat
elemet tartalmaz, melyek a dolgozéi elkotelezddésre, motivaciora €s teljesitményre
fokuszalnak, igy ezt a komponenst egyéni, munkavallaléi teljesitménynek neveztem el, a
dimenzid megbizhatdsaga kivalonak jellemezhetd (a = ,83). A harmadik komponens (RC3) a

84



DOI: 10.14750/ME.2026.026

munkafeladatokra, a vallalat teljesitményére, a miikddési hatékonysagra vonatkoz6 elemeket
tartalmazza, igy ezt vallalati folyamat és teljesitménynek neveztem el, ezen dimenzio
megbizhatdsaga csupan jonak mindsithetd (a =,78).

A nevesitett huszonegy valtozohoz tartozd vizsgalodast eldészor a gamifikaciot alkalmazo
vallalatok (n = 44) szempontjabol végeztem el, hogy milyen valds eredményekrdl tudnak
szamot adni. Feltevésem az volt, hogy a bels6 gamifikacids programok a vallalati célok elérését
tamogatjak, azokra pozitiv hatdssal vannak. Ezen kérdésblokknél az Osgood-féle szemantikai
kiilonbséget differencidld 5 fokt skélat hasznaltam az aldbbiak szerint: 1 jelentdsen romlik, 2
kis mértékben romlik, 3 nem valtozik, 4 kis mértékben javul, 5 jelentdsen javul. A kérdésekre
adott valaszok, illetve a fékomponens-elemzéssel 1étrehozott komponensek atlageredményeit
veszem alapul a H4/a hipotézis vizsgalatanal.

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

A vélaszado, gamifikdciot hasznalé vallalatok a modszer alkalmazasdbol szarmazo valds
észleléseiket, a beazonositott hatasaikat és tapasztalataikat jelezték vissza, eredményeiket a 18.
tablazat tartalmazza.

18. tablazat: A gamifikacios programok hatasainak értékelése
a hasznalok nézépontjabol

Hasznalok [H]

Komponens Megnevezés (n=44) Osszesen
a munkahelyi konfliktusok 3,34 ,61
az egymas elfogadasa 3,27 ,62
Munkahelyi légkor | a generacios kiilonbségek 3,46 ,59 3.60
(RC1) a munkahelyi 1égkor 3,71 ,595 ’
az uj alkalmazottak beilleszkedése
a csapatszellem kialakitasa, elmélyitése
) a dolgozok motivacidja, hozzaallasa
Egyéni, .| adolgozok valds teljesitménye, produktivitasa 3,48
munkavallaloi - - a PR
teljesitmeénynek a dolgozok elkotelez.ethege, 10].a11tasa _ 3,77 ,68
(RC2) a dolgozok készségei, ismeretei és kompetenciai 3,71 ,80
a cég fluktuacios mutatoi 3,23 ,592
a munkafolyamatok rutinszerlisége 3,21 ,595
a cég lizleti/pénziigyi teljesitménye 3,21 ,599
Vallalati folyamat | a cég innovacios tevékenysége 3,48 ,66
és teljesitmény | a cég kornyezetvédelmi torekvései 3,34 57 3,35
(RC3) a cég misszidjanak, vizidjanak és stratégiai céljainak teljesitése | 3,46 ,599
a miikodési folyamatok hatékonysaga 3,43 ,70
a munkafolyamatok monotonitasanak érzése 3,32 ,52
a dolgozok stressztlirbképessége 3,30 ,59
nem hasznalt a cég visszacsatolasi folyamata 3,46 ,63 —
a vallalaton beliili kommunikéci6 3,80 ,73

Forras: sajat szerkesztés

A vizsgalat soran lathatd, hogy mind a huszonegy valtoz6 esetében pozitiv a gamifikécio
megitélése, ami a 3,00 feletti atlagértékeket jelenti. A szinskéla szinezésébdl lathato, hogy a
sotétebb hattérrel szerepld értékek a nagyobbak. A legerdsebb hatasrol a dolgozdk motivacioja,
hozzaalldsa (M = 3,96), illetve a csapatszellem kialakitdsa, elmélyitése (M = 3,93) esetében
szamoltak be a vallalatok. A gamifikacidés programokat hasznalok eredményeit egymintds
Wilcoxon-probaval analizéltam, abbdl a megfontoldsbol. hogy megallapitsam, hogy a 3-as
kozépso értéktdl van-e valamilyen jellegl eltérés a hasznalok korében. Szignifikansan pozitiv
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eredmények alapjan a megnevezett tényezOk koziil az 0Osszesnél alapvetdéen javulas
tapasztalhaté, ami azt jelenti, hogy pozitiv elmozdulas torténik minden esetben, ha a
gamifikaciot hasznaljak a vallalatok.

A fékomponens-elemzéssel 1étrehozott komponensek esetében az dsszevont atlageredmények
is figyelemre méltdak. Az dsszesitésnek kdszonhetden lathatd, hogy az egyéni, munkavallaloi
teljesitményeket tomoritd komponens (RC2) esetében értékelik ugy a mintabeli véllalatok a
bels6 gamifikacids programokat, hogy itt jelentésen javultak a program hatasa miatt a tényezok
(M = 3,63). Ettdl kevéssel lemaradva a munkahelyi 1égkor (RC1) komponens is javulast mutat
(M = 3,60), mely szintén pozitiv, azaz a gamifikalt programok segitik a munkahelyi 1égkor
javulasat, a kozosség épitését, a konfliktusok és a generacios kiilonbségek kezelését. Pozitiv
ugyan, de kevésbé érzékelhetd a gamifikaciod hatasa a Vallalati folyamat és teljesitmény (RC3)
komponensbe tomdritett valtozok esetében.

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

T4/a: A belsé gamifikacié 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 gamifikacié altal.

A bemutatott huszonegy valtozohoz tartozé vizsgalddast tovabb folytattam és arra kerestem a
valaszt, hogy van-e kiilonbség a vélt és a varhatd hatdsok kozott, ezért ezt harom oldalrol
kozelitettem meg: egyrészt a gamifikaciot alkalmazok eredményeit titkdztettem azzal, hogy
akik nem alkalmazzdk a gamifikéacios programokat, hogyan varndk a nevesitett valtozok
alakulasat. A mélyebb vizsgalatok miatt ezen nem hasznéloi kort két részre bontottam és a
gamifikicid szemléletét bevezetni tervezdket, valamint az elzarkdzo vallalatokat kiilon
vizsgaltam. A vizsgalatban a gamifikaciot hasznald (n = 44), haszndlni tervezd (n = 45) és
hasznélni egyaltalan nem tervezd (n = 127) véllalatok vélaszait 6sszevetettem egymadssal. Az
adatok vizsgalatanal az atlageredményeken tal a csoportok kozotti kiillonbségek azonositasara
szolgalo statisztikai elemzéseket (Kruskal-Wallis teszt, Dunn-féle utovizsgalat) vetettem be,
valamint figyelemmel kisértem a kialakuld rangsorokat is. Ezen vizsgalatokat a H4/b
hipotézisek igazolhatdsdga céljabol végzem el.

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

Elészor a harom csoport eredményeinél az atlagok eredményeit vetettem Ossze, az adatokat a
19. tdblazat tartalmazza. El8sz0r azt allapitottam meg, hogy mik a szélsé értékek. A legkisebb
értékként a 3,21-es szerepel (az Osgood-féle szemantikai kiilonbséget differenciald 5 foku
skalat hasznaltam az aldbbiak szerint: 1 jelentésen romlik, 2 kis mértékben romlik, 3 nem
valtozik, 4 kis mértékben javul, 5 jelentdsen javul), ami a skalaval vald Osszevetésekor azt
jelenti, hogy enyhe/alacsony/csekély mértekli pozitiv valtozasok valosulnak meg a
gamifikéacids programok hatdsara. A legnagyobb érték 4,51-es, mely a fels0 hatarértékhez
tendal, ebben az esetben mar jelentds pozitiv valtozasokat is eldidéz a gamifikacios program. A
bemutatott paramétereknél jeloléseket alkalmaztam: az atlagoknal harom szinli z6ld szinskalat
hasznaltam, a legkisebb értékek vilagosabb, a legnagyobb értékek sotétebb arnyalattal keriiltek
megjeldlésre.

Az atlagértékek alapjan az lathatd, hogy a gamifikacids programokat hasznalni tervezok jobbra
értékelik a gamifikaciot, mint a tényleges hasznalok, valamint a nem hasznalok. Eszrevehet6
az is, hogy a hasznélni egyaltalan nem tervezdk 5 esetet leszdmitva (a dolgozok motivacidja,
hozzaallasa; a dolgozdk elkotelezettsége, lojalitdsa; a cég fluktudcids mutatodi; a cég

crer

jobbra értékelik a gamifikéciot, mint a tényleges hasznalok.
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19. tablazat: A gamifikacids programok hatasainak értékelése a hasznalok,

hasznalni tervezok és nem hasznalok szerint
Hasznalni
Hasznalni | egyaltalan
tervezok nem Kruskal-
[T] tervezok Wallis Teszt
(n=45) [N]
(n=127)

Hasznalok
[H]

Megnevezés (n = 44)

w»
=
]
=
(=3
=9
=
=
-

Qi sy 334 | .61 [3,78 | ,80 3,46 ,81 | ,013 |,032 | ,012 | ,046 | 217

konfliktusok

az egymis elfogadasa 3,27 ,62 391 87 [3,50] ,74 [<.001] 055 [<.001] 012
a generacios kiilonbségek | 3,46 | ,59 |3,98 | ,84 3,52 | ,87 | ,002 | ,048 | ,005 | ,005 1
a munkahelyi [égkor 3,71 | ,55 [436] .71 [3,79] .76 [<.001] ,103 [<.001[<.001] ,522

az 1j alkalmazottak
beilleszkedése

a csapatszellem
kialakitasa, elmélyitése
a dolgozok motivacioja,
hozzaallasa

a dolgozok valos
teljesitménye, 3,48 | ,66 4,27 | ,58 |3,65| ,70 |<.,001| ,143 |<,001|<,001]| ,218
produktivitasa

a dolgozok
elkotelezettsége, lojalitasa
adolgozék készségel, | 39 | o) lau7| 63 |3,84| 70 [<.001| 126 |<.001 |<.001 | 334
ismeretei és kompetenciai

a cég fluktudciés mutatéi | 3,23 | ,52 [3,76 | ,71 |3,23] ,59 [<.,001| ,097 [<,001 |<,001| ,886

a munkafolyamatok 321,55 [3,64| ,77 3,43 | ,64 | 006 | ,039 | ,004 ECEIEIEN

3,86 | ,73 |4,40| ;72 3,90 | ,78 | <.001]| ,063 | ,002 |<,001]| ,746

3,93 | .,76 |4,42| ,75 |4,05| ,75 | ,002 | ,048 | ,005 | ,005 | ,427

Munkahelyi légkor (RC1)

3,96 | ,61 |4,51 | .,59 |3,87| ,77 |<,001| ,11 |<,001|<,001]| ,569

3,77 | ,68 |4,18 | ,68 |3,52| ,71 |<,001| ,119 | ,032 |<,001]| ,032

Egyéni, munkavallaloi
teljesitménynek (RC2)

rutinszerisége

a cég izleti/pénzligyi 3,21 | ,59 (3,58 69 |3,28| ,54 | ,004 | ,042 | 008 | ,008 | ,443
teljesitménye

a €Cg Inovacios 348 | 66 |4,00| ,71 3,58 | ,71 |<.001]| ,061 | ,001 | 001 | 364
tevékenysége

acég komyezetvédelmi | 534 | 57 [3641| 77 |323] 52 |<.001| 056 RS <,001 214
torekvései

a cég missziojanak,
vizidjanak és stratégiai 3,46 | ,59 |4,04 | ,74 | 3,42 ,66 |<,001| ,12 [<,001|<,001]| ,544
céljainak teljesitése

a miikodési folyamatok
hatékonysaga

a munkafolyamatok
monotonitasanak érzése
a dolgozok
stressztlir6képessége

a cég visszacsatolasi
folyamata

a vallalaton beliili
kommunikacid

Forrés: sajat szerkesztés

3,43 | ,70 4,00 | ,64 |3,50| ,65 |<.,001| ,089 |<.,001|<,001]| ,786

Vallalati folyamat és teljesitmény (RC3)

332,52 |3,73| ,81 |3,59| ,68 | ,011 | ,033 | ,011 | ,254 | ,035

3,30 | ,59 |3,69 | ,76 | 3,41 | ,71 | ,024 | ,026 | ,022 EKIEEAN ,206

3,46 | ,63 |4,13 | ,69 |3,70| ,65 |<.,001| ,093 |<.,001| ,001 | ,03

nem hasznalt

3,80 | ,73 |4,51 | ,59 |3,85] ,73 |<.,001| ,129 |<.,001 |<,001| ,614

A csoportok részletesebb elemzésekor a legmagasabb atlagos eredményt a hasznalok kérében
a dolgozok motivacidja, hozzaallasa valaszlehetdség szerezte, ami a hasznalni tervezoknél is az
¢lre keriilt. Ez az egyiittallas azért is pozitiv, mert a gamifikacié hasznélatat tervezdk ezen
varakozasa meg is tud valésulni. Ugyanezen csoport megegyezO atlagértékkel a vallalaton
beliili kommunikacidban val6 pozitiv valtozasokat feltételezi, vagyis azt, hogy a gamifikécios
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programok miatt a tarsalgas, a véleménycsere ¢és az informéacidaramlas magas szinten valtozni
tud. A nem hasznalo6i kornél a csapatszellem kialakitasa, elmélyitése valaszlehetdség keriilt az
¢lre. Ez az érték nem meglepd, hiszen az alkalmazé vallalatok is azt jelezték, hogy a
gamifikacidos programnak koszonhetéen valdoban torténik pozitiv iranyt valtozas ezen a
terlileten. Ebben a korben a kapott legkisebb érték sem tekinthetd azonban rossznak, hiszen
mindegyik inkdbb pozitiv fejlodést vetit elére. A hasznalok korében két esetben (a
munkafolyamatok rutinszeriisége; a cég lizleti/pénziigyi teljesitménye) nagyon kis mértékii a
tapasztalhat6 valtozas.

Erdekesnek tartom, hogy a véllalati teljesitményt kifejezé mutatokat a hasznalni tervezok is
atlagosan a legalacsonyabbra értékelték. Ebbdl arra kovetkeztetek, hogy a hasznalok, illetve a
hasznalni tervezok is kifejezetten a dolgozok miatt kivanjak a gamifikdciot alkalmazni, ami
nem kifejezetten a pénziigyi javulast fogja szolgalni, bar hosszabb tavon ez is valtozhat. A
hasznalni nem tervezd vallalatok szerint — megegyez0 atlagértékkel — a véllalati fluktuacios
mutatokra és a kornyezetvédelmi torekvésekre lesz legkisebb hatdsa a gamifikacids
programoknak.

Tovabbi ellendrzést is megvalositottam a harom csoport kozotti eltérések beazonositasa
érdekében, igy Kruskal-Wallis tesztet, valamint Dunn-féle utdvizsgalatot alkalmaztam. Az
eredmények kozott sarga jeldléssel lathatoak a szignifikéns értékek, kék jeloléssel a tendencia
jellegli kiilonbségek. Az eredményeket attekintve arra a megallapitasra jutottam, hogy a
valtozoknal szignifikans kiilonbségek vannak, igy megnéztem, hogy melyik paronkénti
Osszehasonlitdsban vannak eltérések. A hasznalok és a haszndlni tervezdk esetében az 0sszes
valtozonal van kiilonbség, vagyis a hasznalni tervezOk jobbra értékelik a gamifikécios
programokat, mint a tényleges hasznalok. Ugyanigy az is lathat6, hogy nagyon sok esetben a
hasznalni tervezdk jobbra értékelik az egyaltalan nem hasznaloktol a gamifikéciot. A dolgozok
elkotelezettségét, lojalitasat és a cég visszacsatolasi folyamatat bemutatd valtozoknal mind a
harom 0Osszehasonlitasndl szignifikans kiilonbségek vannak, vagyis a harom csoportban
eltérések figyelhetdek meg. A hasznalni tervezok értékelték a legjobbra ezeket a valtozokat is.
A nem hasznalok pedig a visszacsatolasi valtozot kicsivel pozitivabban értékelték, mint a
ténylegesen hasznalok, de a tervezdk szintjét ez sem éri el. Ez abbdl eredhet, hogy sokszor a
gamifikacids programokat a dolgozok lojalitdsanak fokozéaséara, a visszajelzési rendszerbe
¢épitve alkalmazzdk, de a szdmadatok a gyakorlatban elmaradnak ezektdl az elvarasoktol. Az
egymads elfogadasa valtozonal két szignifikans és egy tendencia jellegli kiilonbség van: utobbi
esetben a nem haszndlok jobbra értékelik a gamifikacidos program ezen eredményét, mint a
ténylegesen alkalmazok.

A harom szegmens vélaszait rangsorolva az lathato, hogy a dolgozok motivacioja, hozzaallasa
valtoz6 mindenkinél az elsé harom hely valamelyikén szerepel, az els6 négy helyezett kozé a
csapatszellem kialakitasa, elmélyitése keriilt, az 0 alkalmazottak beilleszkedése pedig az elsé
o6t helyezett kozott van. Erdekes, hogy a rangsorokban a munkahelyi konfliktusok item
ugyanazon 15. helyre kertilt. Mindharom csoportnél az utolsé helyek egyikére keriilt tovabba a
cég lizleti/pénziigyi teljesitménye valtozd. A legnagyobb eltérés a cég kornyezetvédelmi
torekvéseivel kapcsolatban lathatd, a haszndlok a kozépmezdénybe (14. hely) soroltdk, mig a
hasznalni tervezok (20. hely) és a nem hasznalok (21. hely) jelentdsen hatrébb. A gamifikéaciot
egyaltalan nem hasznéalok a munkafolyamatok monotonitasanak érzését és a munkafolyamatok
stratégiai céljainak teljesitését rosszabbra értékelték, mint a masik két csoport. Ezen gondolatok
fényében arra kovetkeztetek, hogy a mind a harom kornél a gamifikacios programok hatésai
hasonldan alakulnak, azaz a vallalatok gondolkoddsmddja hasonlé elvek mentén alkul.

Ezen adatok alapjan fogalmaztam meg a mintabeli véllalatokra vonatkozoan a T4/b tézist,
elfogadva a H4/b hipotézist:
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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 elérhet6 hatasokat, ahhoz képest, mint amit a modszert
alkalmazok ténylegesen visszaigazoltak.

A T4/b tézist azért tartom fontosnak, mert a gamifikacidos programokat nem hasznalok
(haszndlni tervezék M = 4,05, nem hasznéalok M = 3,59) jobbra értékelik a gamifikacidt, mint a
tényleges hasznalok (M = 3,51). Mindez arra utal, hogy a gamifikacioval szemben tamasztott
elvarasok kissé tulzottak, és nem minden esetben vannak Osszhangban a gyakorlati
tapasztalatokkal. Egyrészt, akik nem hasznaljak, azok is pozitiv hatasokat tarsitanak hozza, de
masrészrol ez probléma is lehet, mert csodaszerként tekinthetnek ra. Ez azért jelenthet gondot,
mert ha a gamifikdci6 nem hozza meg az eldzetesen nem redlisan megfogalmazott
eredményeket, akkor csalddast is eldidézhet és ezéltal meggatolhatja a modszer folyamatos,
illetve tovabbi alkalmazasat.

Ezért fontosnak tartom a redlis elvarasok megfogalmazasat, a célok és keretek pontos
meghatarozasat és kommunikalasat, a gamifikéacioval kapcsolatos edukacid ndvelését, a pontos
mérési kornyezet megalapozasat, melyek révén elkeriilhetéek az alaptalan és talzo
varakozasok.
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6. A GAMIFIKACIOS PROGRAMOK KOZOS ERTEKELESE

Ezen fejezetben azt a célt tliztem ki, hogy a megismert szakirodalmi keretekre timaszkodva a
hazai vallalatok gyakorlata alapjan értkelési keretrendszert hozzak 1étre. A gondolkoddsom
kozpontjaban az allt, hogy melyek azok a sikertényezdk, melyek sziikségesek ahhoz, hogy egy
gamifikalt vallalati program eredményesen megvalosuljon. A modell ismertetése mellett
Osszefiiggéseket kerestem, hogy lathatova tegyem a vallalati adatok és a gamifikacios
programok kozotti kapcsolatokat. Vizsgalatom soran a gamifikacids programok erdsségeit és
gyengeségeit, valamint a lehetséges mintazatokat elemeztem értékelési modellem segitségével.

6.1. A Gamifikacié Ertékelési Modell (GEM) bemutatasa

Kiemelkedden fontosnak tartottam, hogy a gamifikacids programok tanulsagait, a vallalatok

tapasztalatait és eredményeit rendszerezzem, ezért egy komplex értékelési modellt hoztam

létre. Ennek a neve a Gamifikacié Ertékelési Modell, roviden GEM. A nevezett modell kiemelt

célja, hogy értékelési alapot, mércét adjon a vallalatoknak. A modell szempontrendszere az

alapjan jott 1étre, hogy melyek azok a tényezok, amelyek figyelembevételével sikeresnek vagy

¢épp ellenkezdleg, sikertelennek tekinthetd egy gamifikéacios program. A szempontokat harom

pillérbe soroltam be:

1. Erintettek: milyen a programok vezetdi timogatottsaga és a résztvevok miként fogadtak a
gamifikacids programot.

2. Megvalositas: a célok, a vilagosan megfogalmazott keretek és a megvaldsitas/kivitelezés
Osszessége.

3. Eredmények: a gamifikdciés program vart eredményeinek Osszegzése, valamint annak
magasabb szintjeire.

A pilléreket alkot6 alpillérek az alabbi gondolatok mellett jottek 1étre:
Résztvevok fogadtatdsa: A gamifikdcidos program célcsoportjaval, a résztvevok
fogadtatasaval, nyitottsagaval, elégedettségével kapcsolatos allitasok mellett a generacids €s
személyiséghez kotddo kiillonbségekre, az elsajatitott ismereteikre vonatkozo allitdsokat
értékeltek a vallalatok.
Vezetdi-szervezeti tamogatas: A gamifikacios tevékenységhez kapcsolodd vallalati belsd
er6forrasok, technikai feltételek, valamint a kiilsd fél altal igénybe vehetd szakmai
kompetencidk értékelése mellett a vezetdi hozzaallas, a tudatos gamifikacids tervezés és
alkalmazas keriilt felmérésre. Cél volt, hogy vélaszt kapjunk arra, hogy a vezetés és a
szervezet folytat-e rendszeresen €s nyiltan kommunikacioét a program eldrehaladasarol,
kihivasairol és eredményeirdl, valamint a vezetdk megjelennek-e mentorként vagy akar
résztvevoként a programban, vagy pedig csak buzdito szerepet jatszanak.
Célkijelolés, keretek ¢és kommunikacidé: A gamifikécios programok célkitlizésével
kapcsolatban értékelésre keriilt, hogy valds problémara, felmeriild igényre reagalo,
egyértelmiien mérhetd és redlis célt valositottak-e meg a gamifikacids program soran, ami a
vallalat szamara is hasznos. Kivancsi voltam arra is, hogy vildgosan meghataroztdk-e a
gamifikacids program szabalyait és kereteit, a dolgozok felé torténd kommunikécioban is
megjelent-e ez és a program altal elérhetd elonydk, eredmények.
Kivitelezés: A gamifikacios program kivitelezésénél a gamifikdcios elemek keriiltek a
fokuszba, vagyis, hogy biztositottdk-e a jatékélményt, az alkalmazott jatékelemek,
jatékmechanizmusok (pl. vicces elemek, kerettdrténet és multimédias eszkdzok) igazodtak-
e a kijelolt célhoz, hasznaltak-e 1épéseket, szinteket, valamint a feladatok realisan
teljesithetéek voltak-e. A gamifikacié fontos jellemzdje, hogy illeszkednie kell az egyéni
adottsdgokhoz, igy emellett az egyénre szabhato teljesithetdség (pl. rugalmassag, egyéni
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tempd, kreativitas) is szondazasra keriilt. Végiil a gamifikacids programok igazsagossag és
az atlathatosaga kritériumainak teljesiilését is vizsgaltam.

A program hatéasai és eredményei: A valaszadok értékelték a gamifikacidés program altal
elvart célok teljesiilését, az azokkal valo elégedettségiiket és ennek kommunikalasat,
tovabba a program sziikséges koltség-, erdforras- és idoigényét, a mérési lehetdségeket is.
Stratégiai szemlélet: Lényeges volt annak megismerése, hogy a szervezdk a programok
megvalositdsa soran gyljtik-e a résztvevok jelzéseit, tapasztalatait, tartanak-e
feliilvizsgalatot ezek alapjan, a megismert eredményeket felhasznaljak-e a munkavallalok
Osztonzése, javadalmazéasa sordn, illetve beépitik-e a vallalat kiillonbozé teriileteire az
adaptacid jegyében a gamifikacidos programokat. Végiil arra is vélaszt kerestem, hogy
gamifikacid szemléletének hosszatava fenntarthatosaga, megteremtése soran a tervezésbe,
illetve a stratégiaalkotasba is beemelik-e.

A véllalatok valaszainak felmérése 36 allitassal tortént, mely a valtozok 1-6 értékek kozott
rangsorol6 paros Likert-skalaval torténé megvalaszolasaval, onkitoltds jelleggel valosult meg
¢és az a célja, hogy részletesen atvilagitsa a vallalati gamifikacios tevékenységet. A modellt
harom pillér alkotja (Erintettek, Folyamatok, Eredmények), amelyek paronként 2 elemre,
alpillérre bonthatoak. Minden alpillérben 6 allitas talalhatd, ezeket komponensnek neveztem el.
A modellben a legalacsonyabb pontszam a 36, a legmagasabb 216 pont. A legkisebb
valaszlehetdség az egyaltalan nem, mig a legnagyobb a teljes mértékben mindsitést jelenti. A
pillérek a gamifikdciés program sikeres megvalositasat irjak le, megjelennek benne az
érintettek, ami a résztvevok fogadtatasat és a lebonyolitast tdmogatd vezetdi-szervezeti
tamogatottsagot jelenti. A megvalositds soraba a program céljanak kijelolése, a megvaldsitas
keretei és a felmeriild kommunikacid tartozik, de itt kapott helyet a kivitelezés is. A megvaldsult
programok eredményei szintén két részre bonthatdak: mérésre keriilnek a gamifikécios program
hatdsai és eredményei, illetve a vallalat stratégiai szemléletébe vald beépiilés. A Gamifikacio
Ertékelési Modell (GEM) strukturaja a 24. abran tekintheté meg.

Pillérek szintje Alpillérek szintje

Résztvevok fogadtatasa
Erintettek _

Vezetdi-szervezeti tamogatottsag

Gamifikacid Célkijelolés, keretek és kommunikécio
Mol Megvalosits _
(€i%))

Kivitelezés

A program hatasai és eredményei
Eredmények b

Stratégiai szemlélet

24. abra: A Gamifikacié Ertékelési Modell (GEM)
Forras: sajat szerkesztés
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A GEM gyakorlati alkalmazasa, jelentésége abban rejlik, hogy a gamifikaciés programok
szakértéi szemmel vald vizsgalata torténik meg a konkrét, mérhetd és kovethetd, relevans
szempontok figyelembevétele mellett, és az is cél volt, hogy a program sikerességét mutato,
vagy ¢pp ellenkezbleg, a sikertelenebb elemek kirajzoljak a vallalat gamifikacidés program
soran elért teljesitményét. A GEM alkalmas a programok ellendrzésére is, igy jelezve azt, hogy
hova kell még tobb energiat, eréforrast befektetni. Ennek megvalositasa soran a vizualis
abrazolas is relevancidval birt. A pontszdmokbol kirajzolhatd sugar- vagy més néven
radardiagram azért elényds, mert a GEM 6 alpillérét képes egyszerre bemutatni oly médon,
hogy a megszerezhetd 6 és 36 pont kozott jelzi ki a vallalat teljesitményét. A kordbbiakbol
ismertetettek szerint a kiilonb6z0 gamifikacios programok eltérd fokusszal, célcsoportnak,
koltségvetéssel mitkddnek, de az altalanos 6sszehasonlitast a GEM lehetdvé teszi, igy ennek
eredményeképpen a teljesitmény mérése mind vallalati, mind vallalatkdzi 6sszehasonlitasként
is hasznalhato.

6.2. A GEM alpilléreinek elemzése
A GEM gyakorlati alkalmazasaval folytatom a vizsgalédasom, majd egy 10j valtozod

l1étrehozasaval fogom bemutatni a mintabeli vallalatok valaszait, tovabba ehhez kapcsoléddan
a negyedik kutatasi kérdésre keresem a valaszt:

K4: Melyek a hazai vallalatok gamifikaciés programjainak erds és gyenge pontjai,
vannak-e mintazatok a vallalatok kozott a Gamifikacio Ertékelési Modell és az Osszevont
hatasértékelés pontok alapjan?

Ezen kutatasi kérdéshez négy hipotézist fogalmaztam meg, melyek tartalma arra fokuszal, hogy
a bels6é gamifikacios programok sikeres és nem sikeres elemeit beazonositsa, a valaszado
vallalatok csoportosithatosagat megvizsgalja, tovabba kutatast végzek annak megallapitasara,
hogy ezen programokra milyen tényezOk gyakorolnak hatdst azért, hogy még
eredményesebbek, sikeresebbek legyenek. A hipotézisek soran a holisztikus belsé gamifikacios
értékelést alakitottam ki, a vizsgélat soran pedig kitértem arra, hogy melyek az erdsségek és a
fejlesztendd tertiletek, illetve, hogy milyen sajatossdgok mutatkoznak meg a mar alkalmazo
vallalatok gamifikacios gyakorlataban.

Az analizalas soran eldszor az alpillérek belsd elemeit (a komponenseket) ismertetem, hogy igy
mutassak arra rd, hogy milyen részteles értékelést hajtottak végre a valaszado, gamifikéciot
alkalmaz6 (n = 44) vallalatok.

A GEM mélyebb szintii megértéséhez az alpillérek elemzését végeztem el. Az adatok
értelmezése soran a valaszadd gamifikdciot hasznalo vallalatok (n = 44) atlageredményei
alapjan dolgoztam. Célom a vizsgalattal az, hogy komplexebb képet alkossak a modellrdl. Az
értékelés soran minden alpillért 6 allitas alkot, melyeket a mintabeli vallalatok 1-6 értékek
kozott rangsorold paros Likert-skaldval értékeltek tigy, hogy a legnagyobb érték a teljes
mértékben valaszt jelentette. Ennek fényében a 3,00 feletti értékelés kedvezd megitélést jelent.
Jelen elemzés soran a valaszok atlagértékét vettem alapul. Osszegezve mindegyik alpillért
alkoto allitas értékeit, ezek 3,11-5,27 kozott alakultak, a globalis atlag 4,24, a szorés 0,48, mig
a median 4,34. A leggyakrabban el6fordulo vélasz a 4-es érték volt.
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Az elsé pillért (Erintettek) két alpillérbe soroltam be. Az egyik a Résztvevdk fogadtatasa,
melynek célja, hogy a gamifikdcidos programok értékelését a résztvevok nyitottsaga,
elégedettsége, valamint a generacids, személyiségbeli kiilonbségek €és a megszerzett ismeretek
alapjan végezze el. Az eredményeket a 25. abra mutatja be ¢és megallapithatd, hogy a
legmagasabb pontszdmot a generacids és személyiséghez kotdédd kiilonbségek hatraltatd
hatasara vonatkozo megallapitas kapta. Ez alapjan kijelenthetd, hogy a résztvevok generacios
¢s személyiségbeli kiillonbségei nem hatraltattak a programok sikerességét.

A generacios és személyiséghez kot6do kiilonbségek nem
hatraltattadk a program sikerességét.

A dolgozok jol fogadtak, szivesen vettek részt a
programban.

A dolgozok elégedettek voltak a program kivitelezésével
és a kapott egyéni visszajelzéssel.

A dolgozok nyitottak a tovabbi gamifikacios
kezdeményezésekre.

Il

Jol hataroztuk meg a program célcsoportjat, a résztvevok
korét.

A dolgozok munkajuk soran hasznositani tudjak a
gamifikacids program soran elsajatitott ismereteiket.

r|M=4,50|
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egyaltalan nem teljes mértékben
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25. abra: A Résztvevok fogadatasa alpillér eredményei
Forrés: sajat szerkesztés

Atlag feletti eredménnyel szerepel az is, hogy a dolgozok jol fogadtak és szivesen részt is vettek
a programokban, melyet gyengébb eredménnyel, de még mindig atlag feletti mindsitéssel kovet
az elégedettség, amit a dolgozok éreztek a programok kivitelezésével, tovabba a program soran
kapott egyéni visszajelzéssel kapcsolatban is. Kevéssel az atlag felett (M = 4,52) a
munkavallaloi nyitottsag szerepel egy esetleges gamifikacios kezdeményezéssel kapcsolatban.
Atlag alatti mindsitéssel a program célcsoportjanak meghatarozasat, illetve a program soran
elsajatitott ismereteket és azok munkéban vald hasznositasat jelolték meg. Arra kovetkeztetek
ezen adatokbol, hogy a gamifikacid egyik célkitlizése, miszerint a résztvevOk fogadtatasa,
csapatépitése tud miikodni a gamifikéacios programok segitségével, teljesiil. Ehhez jol meg kell
tervezni, megfelelden kell lebonyolitani a programokat. A résztvevok korének meghatarozasara
¢és a gamifikalt programok munkafeladatokba vald beépitése még tovabbfejleszthetd példaul
ugy, hogy olyan példakat, szituacidkat épitenek a programokba, melyekkel a dolgozod is
talalkozik a munkahelyén.

Ugyanezen pillér masik eleme a Vezetdi-szervezeti tdmogatds alpillér, mely azt hivatott
értekelni, hogy a vezetOk hozzaallasa, illetve a szervezet tdmogatoan all-e a gamifikalt
kezdeményezések mogé, ami az eréforrasoktol a szakmai kompetenciak biztositasaig terjed. A
26. abran szerepl6 adatok mutatjak, hogy az el6z6hoz viszonyitva kisebb atlageredménnyel, de
hasonlé tendenciat lathatunk: szintén négy elem szerepel az atlag felett.
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A vallalat vezetdinek pozitiv a hozzaallasa a gamifikacios
programokhoz, motivaltak azok sikeres megvaldsitasaban.

A vallalat megfeleld szintii er6forrasokat biztosit a
gamifikacios tevékenységekre, adottak a technikai
feltételek.

A vezetdk is részt vesznek a gamifikacids programokban
mentorként vagy akar résztvevoként.

A vallalaton beliil vagy kiils6 fél altal rendelkezésre 4all a
szakmai kompetencia a gamifikacids programok
megvalositasahoz.

A vezetés és a szervezet rendszeresen és nyiltan
kommunikal a program eldrehaladésardl, kihivasairdl és
eredményeirdl.

1]

A vezetOk tudatosan tervezik és alkalmazzak a
gamifikaciot.

4M=4,11|

2 3 4 5 6
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egyaltalan nem teljes mértékben

26. abra: A Vezetéi-szervezeti tamogatas alpillér eredményei
Forras: sajat szerkesztés

Leger6sebb a vezeték pozitiv hozzaallasa a programokhoz, de a technikai feltételek, az
er6forrasok biztositdsa is dobogos. Fontos, hogy a vezetdk ne csak buzditod szerepet toltsenek
be, hanem a dolgozoi csapat tagjaiként, akar résztvevoként, akar mentorként a gamifikalt
programok aktiv szerepldi legyenek. Ez ndveli a csapategységet a kozos elmények révén, illetve
elakadas esetén a vezetd is tud segiteni. Szamos vallalat nem tudja biztositani a szakszertien
miikodd gamifikacids programokat, ilyenkor célszerii kiilsé tanacsadot bevonni. Ezen pillérnél
a szervezeti tamogatas esetében azt mértem fel, illetve sziirtem le, hogy van hajlandosag arra,
hogy akér vallalaton beliil, vagy kiilsé fél altal biztositsak a gamifikécids programokhoz a
szakmai kompetenciat. Két atlag alatti eredmény lathatd, az egyik a kommunikacioval
kapcsolatos, mig a masik a tudatos tervezéssel és alkalmazassal. Ugy vélem, hogy ezek az
elemek kisebb beavatkozassal, de fejleszthetdek. Egyrészt fontos, hogy a dolgozo tisztdban
legyen azzal, hogy milyen eredményeket ért el (ez az egyéni visszajelzés része) és milyen
sikereket aratott a kollektiva. A gamifikdcids programok sokrétiiségébdl ered, hogy sokszinii
kialakitasuk révén akar a vallalat munkatarsainak kisebb csoportja, akar teljes dolgozoi
kozossége 1s részt vehet egy-egy kezdeményezésben. Javaslom, hogy ezen elem
tokéletesitéséhez a vezetdk edukacids ismereteit ndveljék, igy az ijabb modszerek szinesithetik
eszkoztarukat.

A Megvalo6sitas nevii masodik pillért két alpillér alkotja. Az elsé a Célkijelolés, keretek és
kommunikécio, mig a masik a Kivitelezés. A célokhoz tartozdéan a gamifikéacios programok
fokuszat, a megvalositas szabalyrendszerét és a dolgozok irdnyédba torténd kommunikaciot
vizsgaltam. Az eredményeket a 27. dbra szerepelteti.

A gamifikdcios programok céljat, a részvétel feltételeit, szabalyait, valamint az elérhetd
elényoket, eredményeket, tovabba a program szabalyait, kereteit vildgosan kommunikaljak a
mintabeli vallalatok a dolgozok felé. Atlag alatti eredmények a gamifikaciés programok
céljaival kapcsolatban lathatoak. Atlag kozeli (M = 4,39) az az elem, ami a gamifikacios
programot egy valos problémara, felmeriil6 igényre reagalo cél elérésének eszkozeként jeleniti
meg, ezt koveti a vilagos célkitlizés. Legkisebb értékelést a mérhetd, redlis célok szerezte meg.
Dicséretes, hogy a vallalatok a résztvevok felé megfelelden rogzitik, hogy hogyan tudnak részt
venni, milyen szabalyok alapjan tudnak teljesiteni és milyen eredményekkel gazdagodnak, de
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fejleszteni sziikséges a programok célkitlizését és azok kommunikacigjat. Lehetséges, hogy
valahol utébbi maradt el, de azt sem zarom ki, hogy a programok céljat nem kototték Gssze a
vallalat célkitlizéseivel.

Vilagosan kommunikaljuk a gamifikacios program céljat, a
részvétel feltételeit és szabalyait a dolgozok felé.
Viladgosan kommunikaljuk a gamifikacios program altal
elérhetd elényodket és az eredmények felhasznalasat a
dolgozok felé.

Vilagosan meghatarozzuk a gamifik4cids program
szabalyait és kereteit.

I

A program olyan valds problémara, felmeriil6 igényre

reagald célt valdsit meg, ami a vallalat szamara is hasznos. _I
Vilagosan meghatarozzuk a gamifikacios program céljat. [ e
Egyértelmiien mérhetd és redlis célokat fogalmazunk meg M =440
a gamifikacios programhoz kapcsolodoan. m :
n=44 1 2 3 4 5 6
egyaltalan nem teljes mértékben

27. abra: A Célkijelolés, keretek és kommunikacio alpillér eredményei
Forras: sajat szerkesztés

A Kivitelezés alpillér a gamifikacios programok megvalositasi elemeit foglalja dssze, valamint
az egyéni adottsdgokra szabhat6 teljesitést és a korrekt miikodést vizsgalja. Ez az alpillér a
GEM legmagasabb pontjaival, atlageredményeivel rendelkezik. Erdekes, hogy két elem teljesit
a legjobban: a gamifikacids programok az adatvédelmi és adatbiztonsagi eldirdsok, valamint az
igazsadgossag €s az atlathatdsadg kritériumainak betartasaval valosulnak meg. A valaszok
atlageredményeit a 28. abran szerepeltetem.

A gamifikacios programot az adatvédelmi és az
adatbiztonsagi el6irasok betartasaval valositjuk meg.

[

A program soran az igazsagossag ¢és az atlathatosag
kritériumai teljesiilnek.

A program lépései, szintjei, feladatai realisan teljesithetdek
¢és megfelelden épiilnek egymasra.

Az alkalmazott jatékelemek, jatékmechanizmusok (pl.
humor, vicces elemek, kerettorténet és multimédias
eszk6z0ok) igazodtak a kijelolt célhoz.

A gamifikacios programunk illeszkedik az egyéni
adottsagokhoz, lehetdvé teszi az egyénre szabhato
teljesitést (pl. rugalmassag, egyéni tempo, kreativitas).
A gamifikacios program felhasznaloi élménye
(jatékélmény) magas szintli volt és fenntartotta az
érdeklddést.

n=44

[M=4.65]
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egyaltalan nem teljes mértékben

28. abra: A Kivitelezés alpillér eredményei
Forras: sajat szerkesztés
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Atlag ala a gamifikaciés programok kialakitasa keriilt: nevezetesen a programok feladatai és
egymasra ¢plilésiik, az alkalmazott jatékelemek és -mechanizmusok. Az egyéni adottsagokhoz
illeszkedés, személyre szabhatdsag, illetve a jatékélmény a legjobban fejlesztendo teriiletek. A
kivitelezés azért fontos, mert ez az, amivel a felhasznal6, jelen esetben a dolgozo6 talalkozik. Ha
nem megfeleld a jatékelemek soksziniisége, azok egymasra épiilése, akkor a jatékélmény
romlik. Egyre nagyobb igény van arra, hogy egyéniségiinknek megfelelden, idobeosztasunkhoz
illeszkedden hasznaljuk a rendszereket, ez itt is megjelenik. Célszeri erre is figyelni, hiszen
jobb eredmények érhetdek el. Kivalonak tartom, hogy az etikai és jogi megfelelés markansan
teljesiil a gamifikacids programokban.

Az Eredmények pillérben két alpillér szerepel: A program hatasai és eredményei, mely az elvart
célok teljesiilése szempontjabol, mig a Stratégiai szemlélet, amely a visszajelzésektol a jovobeli
hasznalatig, a fenntartasig elemzi a valaszadé vallalatokat. E16szor a gamifikacids programok
hatasait és eredményeit mutatom be.

Az elért eredményeket kommunikaljuk.

Az elért eredményekkel elégedettek vagyunk.

A gamifikacios program altal elvart célok teljesiiltek.

Jol mértiik fel a program sziikséges kdltség-, eréforras- €s
iddigényét.

1l

A gamifikacids program koltség-haszon relacidja pozitivan
alakult, a raforditott er6forrasok megtériiltek.

A gamifikacios program hatasait méréssel igazoltuk vissza,
mely tiikrozi a valésagot, nem torzit.

r|M=4,13|
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29. abra: A program hatasai és eredményei alpillér eredményei
Forras: sajat szerkesztés

A gamifikdlt programok eredményeit a mintabeli vallalatok kommunikaljak, azokkal
elégedettek és azok elvarasuknak megfelelden teljesiiltek. Ezek az adatok a 29. abran lathatoak.
Osszességében jol mérték fel a programokhoz tartozo koltség-, eréforras- és idéigényt, ami
szintén a megfeleld kivitelezést timogatja. A gamifikacios programok gyenge laba itt is lathato
(atlag alatti teljesités mellett): a méréssel kevésbé foglalkoznak. A koltség-haszon relacié nem
alakul pozitivan, illetve a raforditott er6forrdsok nem minden esetben tériiltek meg, valamint a
program hatéasait nem mérik. Javaslatom, hogy erre kiemelt figyelmet kell forditani, mert ezzel
lehet aldtdmasztani a gamifikacids programok sikerességét is. Konnyebb mérni a résztvevok
teljesitését, tudasszintjét, de a kvalitativ jellegli adatok felmérése is beépithetd: kérdodiv(ek)
segitségével vagy formalis/informalis beszélgetés soran a jo/rossz gyakorlatok azonosithatdak.
A gamifikacids programok esetében kiilonb6zd indikatorok még tovabb tudjak fokozni a
programok eredményességének objektiv megitélését, igy a szamszerlisitheté mutatoszamokra
érdemes figyelni, ezek lehetnek a koltségek megtériilésével, a teljesitménnyel, az
elkdtelezOdéssel vagy az innovacids képességgel 0sszefliggdek. Célszert itt a gamifikacios
programokat atvilagitani, hogy milyen (tovabbi) mutatok nyerhetdek ki, illetve a megvalositok,
a vezetOk tudasat ezen téren is fejleszteni.

Ne)

6



DOI: 10.14750/ME.2026.026

Az utolso alpillér a Stratégiai szemlélet, mely a leggyengébb ¢és egyuttal legfejlesztendébb
tertiletként nevesithetd. Ezen alpillér 6sszes eleme a globalis atlag alatt teljesitett. A 30. dbra
segitségével lathato, hogy van térekvés arra, hogy a gamifikacios programokat hosszutavon is
fenntarthatova tegyék, ami azért pozitiv, mert a program kezdeti koltségeit csokkenteni tudjak.
Szintén dicséretes, hogy inkabb gytjtik a résztvevok jelzéseit a valaszado vallalatok, mely a
késébbi feliilvizsgélat, korrekciok miatt sziikséges. Az adaptacid kérdése atlag kozeli
eredményt (M = 3,61) mutat, melybdl arra kdvetkeztetek, hogy van torekvés a mas teriiletekre
valo atiiltetésre, de ez néhany esetben valdsul csak meg, ami a témaspecifikussdgbol eredhet.
Ettdl kisebb mértékben terjedt el, hogy a gamifikacids programok eredményeit felhasznaljak a
dolgozok 0sztonzése, javadalmazésa soran. A gamifikalt programok az operativ tervekben, a
stratégiaalkotas folyamatéban kevésbé jelennek meg.

Javaslatom Osszekapcsolodik a Vezetdi-szervezeti tdmogatas, illetve a célok alpillérnél tett
ajanlasommal. A gamifikalt programokkal kapcsolatos ismeretek még hianyosak. A programok
mikddtetését szamos esetben a vallalaton kiviili tandcsadok segitségével valdsitjak meg, ami
helyes, hiszen a téma szakértdi a tanadcsadok, de sajnos a gamifikdcios programok eredményeit
nem kotik Ossze a vallalat mikodésével, a dolgozok teljesitményértékelésével. A mérés-
értékelés a hosszitavusagot is szolgalja, hiszen a gamifikacios programok esetében a koltségek
¢és a haszon kozotti idébeli eltérések jellemzoek. Amennyiben a vezetdk, a vallalat tisztabban
latja, hogy mi hozhaté még ki a gamifikécios programokbdl - foként hosszitavon -, abban az
esetben a tudatosabb hasznalat jobban meg fog jelenni a vallalati miitkodésben.

Toreksziink a gamifikacié hosszutavi fenntarthatosaganak
megteremtésére.

Gyljtjiik a résztvevok jelzéseit, a megvaldsitas
tapasztalatait, amelyek alapjan feliilvizsgaljuk és sziikség
esetén korrigaljuk a programot.

!

A gamifikécids programot a vallalat kiilonbozo tertileteire
adaptalhatoan alakitjuk ki.

A gamifikacios program eredményeit felhasznaljuk a
munkavallalok 6sztonzése és javadalmazasa soran.

Formalizaltan is megjelennek a gamifikaciés programok az
operativ tervezés soran (pl. beépiilnek az operativ,
humanfejlesztési, iizleti terv(ek)be).

A gamifikacio szemlélete megjelenik a stratégiaalkotas
soran.

2 3 4 5 6

L]

Ju—

n=44
egyaltalan nem teljes mértékben
30. abra: A Statégiai szemlélet alpillér eredményei
Forras: sajat szerkesztés

Ezen elemzés lehet6vé tette a GEM mélyebb megismerését, tovabba a megfogalmazott
javaslatok segitséget nyujtanak egyrészt a vallalatok szdmaéra, masrészt a gamifikdcios
programokat 1étrehozok, miikddtetdk szamara is, hiszen olyan elemekre vildgitanak ra,
melyekre figyelve még eredményesebb programok valosithatbak meg. A gamifikéaciorol
alkotott kép pedig a modszer mélyebb ismeretét, elterjedését segitheti.

N}
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6.3. A gamifikacios programok osszesitett értékelése a GEM alapjan

Az alpillérek részletes elemzése alapjan korvonalazodott, hogy melyek azok a tertiletek, ahol
jobban, illetve rosszabbul teljesitenck a mintabeli vallalatok. A kovetkezd elemzésben az
alpillérek Osszesitett értékei alapjan vizsgalodom ¢és valaszolom meg a K4 kérdéshez
kapcsolddod HS5/a és HS5/b részekbdl all6 hipotézisemet:

HS5/a: A belso gamifikacios programok legerdsebb pontja a Kivitelezés.

HS/b: A bels6 gamifikaciés programok leggyengébb pontja a programok stratégiai
szemléletii megkozelitése.

A kitoltésben a gamifikaciot alkalmazo (n = 44) vallalatok vettek részt. A valaszok alapjan
ellendriztem az alpillérek reliabilitasat a Cronbach-féle a értékével, melyek 0,862 és 0,942 kozé
estek, az item-maradék korrelaciok pedig 0,5 és 0,9 kozott alakultak. A skélapontszdmok
kiszamitasa utan a pillérek (a = ,925) és az item-maradék korrelacidi (,61-,86) szintén
megfeleléek voltak. A kitolto vallalatok értékei alapjan a 20. tablazatban Osszefoglaltam a
legjellemzdbb informacidkat, melyben a szinskdla a legkisebb pontszdmmal rendelkezd
alpilléreket pirossal, a legnagyobb pontszamuiakat zdlddel jeloli. Ezek alapjan elmondhato,
hogy a Stratégiai szemlélet a leggyengébb alpillérként jelenik meg a vallalatoknal, mig a
Kivitelezés a legerdsebb alpillér.

20. tablazat: A GEM alpilléreinek osszesitett skalapontszamainak elemzése

alapon AT ) 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
II1. Célkijeldlés, keretek és kommunikacié | 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 | 6,75 | 17,00 | 21,50 | 26,00

Forras: sajat szerkesztés

A 31. dbran a GEM alpilléreinek grafikus 4brazolasara a dobozdiagramot alkalmaztam. Ezen
abran lathato 6sszehasonlitva, hogy melyik GEM alpillér hogyan teljesitett. A leggyakrabban
eléfordulo érték esetében rendre 29, 26, 24, 31, 24, 17 pontokat szereztek a vallalok alpillérként.
Két kiugro értékkel a IV. alpillér rendelkezik, ami a 6, illetve 10 pontot jelenti, de a hatos érték
még a IIl. és a V. alpilléreknél is feltlinik. Tovabbi extrém érték nincs. A negyedelépontok
értékeit a 21. tabldzat tartalmazza, de a dobozdiagramon is lathat6, hogy a legkisebb az I.
alpillérnél, a legnagyobb a II. alpillérnél figyelhetd meg. Az I. és a IV. alpillérek esetében
baloldali, a III. alpillérnél jobboldali aszimmetriat, csticsos eloszlast azonositottam, mig a masik
haromnal szimmetria tapasztalhato. A I1. alpillérnél lapultabb az eloszlas, mint az V. és a VL.
elemnél, utobbiak normal eloszlast kovetnek.
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GEM alpillér

31. abra: A GEM alpillérek grafikus abrazolasa
Forras: sajat szerkesztés

A GEM egyes Osszesitett skalapontszamai kozotti  Osszefiiggéseket Spearman-féle
korrelacidvizsgalattal ellendrizve elmondhatd, hogy harom kivételével minden Gsszefliggés
szignifikans p < ,001 szinten és a kapcsolatok erdssége erdsnek mindsithetd (,54 < p <, 79).
Csupan tendencia jellegll (p = ,27 p = ,08) kapcsolat all fenn a Résztvevdk és a Stratégiai
szemlélet kozott. Kicsit nagyobb szignifikancia szint mellett, kdzepes er0sségli korrelacié van
a résztvevok és a stratégiai szemlélet (p = ,44 p < ,003), valamint a kivitelezés és a stratégiai
szemlélet (p = ,40 p <,007) kozott.

I. Résztyevok fogadtatasa
i

II. Vezetdi-szervezeti

VI. Stratégiai szemlélet . .
24,66 tamogatas

21,77

26,55 111. Célkijelolés, keretek
és kommunikacio

V. A program hatésai és 24,75
eredményei

27,89
IV. Kivitelezés

32. abra: A GEM vizualis megjelenése a Kitolté vallalatok atlagos pont eredményeivel
Forras: sajat szerkesztés

A 32. dbran a GEM alpillérei lathatoak a kérdéiv vallalatainak atlagos eredményeit feltiintetve,
melybdl kirajzolodik, hogy ezek koziil a IV. Kivitelezés érte el a legjobb teljesitményt, vagyis
a vallalatok a leginkabb erre fokuszalnak. Ett6l kissé lemaradva a résztvevok fogadtatasa
végzett. A kdzépmezdnybe, a 24,66-26,55 pontok koz¢ kertilt a tobbi elem, mig a VI. szamu
Stratégiai szemlélet az utolso helyen végzett. Oromre ad okot, hogy mindegyik alpillér legaldbb
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a teljes pontszam 60%-at teljesitette. A vizudlis dbrazolasnak kdszonhetden az is lathato, hogy
minél nagyobb a vallalat altal kirajzolt hatszog képe, annal jobb eredményt ért el. A GEM
radardiagram alkalmas az alpillérek kozotti 6sszehasonlitésra is, hisz konnyebb azonositani a
sziikséges beavatkozast, figyelmet igényld elemet. A 32. dbra segitségével lathatd, hogy az
értékek kozel szimmetrikus képet rajzolnak ki, mely a kiegyensulyozottsagot mutatja, nincs
nagyobb jellegli torzulas, eltérés. A diagram is jol szemlélteti, hogy a leginkabb fejlesztendd
teriilet a gamifikdcios programok vallalatok stratégiai szemléletébe illesztése.

A GEM pontszamok és a hozzajuk kapcsolddd dbra tovabbi értékelések alapjat is képezheti,
valamint kimutatasként, de akar dashboardba illesztéssel is hatékonyan tudja szolgalni mind a
megvaldsitok, mind a vallalat vezetdinek informacidigényét, dontéstamogatasat. Az egyes
alpillérek teljesitménye, a létrehozott magasabb szint pilléreinek eredménye, illetve az
0sszpontszam tovabbi informacidt tudnak adni.

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 belsé gamifikacios programok kivitelezése a legerésebb elem. A hazai valaszado
vallalatok a gamifikacios programok kivitelezésére, valamint a célok, keretek kijelolésére
és a programhoz kapcsolédé kommunikacios elemekre figyelnek oda a legjobban, ami
sikeressé teszi azok megvaldsitasat.

T5/b: A belsé gamifikaciés programok leggyengébb és egyittal leginkabb fejlesztendé
eleme a stratégiai szemlélet. A mintabeli vallalatok valaszai alapjan nem elterjedt a
gamifikacio vallalati tervezésbe, illetve a stratégiaalkotiasba torténdé beemelése, mely
biztositana a modszer hosszutavu és fenntarthat6 alkalmazasat.

6.4. A Jatékositas matrixa

Célom volt, hogy egy helyzetképet mutassak a valaszado vallalatok teljesitményérdl és azok
Osszehasonlithatdsagat is megteremtsem. Két gondolatmenet iranyabol kozelitettem meg ezt a
célkitlizésemet. A gamifikdcios programok sajatossaga, hogy azok céljait, kereteit és jellegét
nehéz kozos nevezdre hozni, de eredményességiiket a szervezok altal meg lehet itélni. Ezen
elképzelés két fontos elembdl all: legyenek olyan paraméterek, melyeket a gamifikalt
programokért felelosok értékelnek ¢és legyen egy olyan szempontrendszer, melyet kiilsd
szakérté fogalmaz meg, ez utobbi tartalmazza azokat az elemeket, melyeket teljesiteni kell a
jatékositasi program sordn. Az elsot az 5.2. fejezetben mar bemutatott hataselemzés, mig a
masodikat a GEM modell alapjan létrehozott dsszesitett mutatdszam testesiti meg. A mar
emlitett fejezet tartalmazta azt az elemzést, mely a gamifikaci6 hatasait vizsgélta 21 tertileten.
Mint ahogy korabban bemutattam, a gamifikaciot folytato vallalatok a program értékelése soran
sajat maguk értékelhették az ezeken a teriileteken észlelt hatasokat az Osgood-féle szemantikai
kiilonbséget differencidlo 1-5 értékelésti skalan, a kovetkezdk szerint: 1 jelentdsen romlik, 2 kis
mértékben romlik, 3 nem valtozik, 4 kis mértékben javul, 5 jelentdsen javul. Az egyes
teriileteken elért hatdsokra vonatkozo pontszamok alapjan 1étrehoztam egy 01j valtozot, melyben
a 21 tényezd pontszamét dsszesitettem. Az Uj valtozénak az Osszesitett hatdsértékelés nevet
adtam, mely 21-105 érték kozott mutatja, hogyan mindsitik a lefolytatott gamifikacios
programot a vallalatok. A valtozd megbizhatosaga kivalonak mindsithetd (Cronbach-féle o = ,
835). A masik értékelési szempontba a korabban ismertetett Gamifikacio Ertékelési Modell
(GEM) pilléreinek kumulalt értékeibSl 1étrejott, GEM dsszpontszam nevet viselé értéket
soroltam. Ezen valtoz6 belsdé konzisztenciajat is ellendriztem és kivalonak mindsitettem (a =
,925), ami 36-216 pontérték kdzott mutatja azon elemeket, melyek megvalosulasat fontosnak
tartom egy sikeres gamifikalt program esetében. Mindkét valtozonal a nagyobb pontszdm a
jobb eredményt mutatja. Kovetkezd 1épésként megnéztem, hogy az adott valtozok egyes értékei
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sajat maguk atlagatol milyen mértékekben térnek el. A vallalatok értékelésére hasznalt két
valtozot rendszerbe foglaltam ¢és a konnyebb 0Osszehasonlitds miatt szdzalékos forméba
atszamoltam.

A két mutatd alapjan elvégezheté a gamifikacios programok Osszesitett értékelése. Ehhez
kapcsolodoan a valaszado vallalatok adatait felhasznalva két hipotézist fogalmaztam meg.

Hé6/a: A belsé gamifikacios programok osszesitett értékelése alapjan a vallalatok jol
elkiilonitheté csoportokba sorolhatok.

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

A Hé6/a ¢és H6/b hipotézis vizsgalatdhoz a gamifikaciot alkalmazo vallalatok 0Osszesitett
pontszamait egy kéttengelyes koordinatarendszerbe foglaltam, mely a 33. abran lathat6. Ennek
soran lahatova valt négy olyan elkiilonithetd teriilet, melyek a kvadrans részei. Az értékelésbol
kirajzolodo abranak a Jatékositas matrixa nevet adtam.

AN

BIZONYTALANOK JOL JATEKOSITOK

GEM
Osszpontszam

FEJLESZTENDOK DERULATOK

[ Osszesitett hatasértékelés 1

33. abra: Jatékositas matrixa
Forras: sajat szerkesztés

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

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

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

DERULATOK: A sajét teljesitményiiket nagyon jonak mindsitették, de alulmaradtak a szakmai
szempontrendszer alapjan. Talan tobb mindent latnak a programjaikba, mint ami a valosagban
benniik van. Lehetséges, hogy a gamifikélt programok szakmai kivitelezésére sziikséges
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odafigyelniiik, aminek a megerdsitésével és feliilvizsgalataval professzionalisabb keretek
kozott tudjak a jatékositast megvaldsitani.

JOL JATEKOSITOK: A gamifikalt programjaikat jol alakitottdk ki, megfelelé mérési
rendszereket épitettek be, és azok szakmai szempontok alapjan is magas szintet képviselnek.
Ebbdl kifolyolag pedig a jatékositast kiemelkedden végzik ugy, hogy a befektetett eréforrasok
meghozzak eredményeiket. Példajuk jo gyakorlatként tud szolgalni a tobbi vallalat, szervezet
szamara.

A Jatékositas matrixa alkalmas arra, hogy a mintabeli véllalatok adatait felhasznalva vizsgéaljam
meg azt, hogy vannak-e mintazatok a gamifikacid alkalmazaséaban.

A vallalati adatokkal feltoltottem a matrixot és a 34. 4dbran ladhatd helyet foglaltdk el a
valaszadok. Az eredményekrdl elmondhaté, hogy a vizszintes tengelyen taldlhato Osszesitett
hatasértékelés esetében az atlagos pont, illetve a median is 74, a szérds 6 pont. A valaszadok
pontjai 21-105 kozott lehettek, végiil a 60-91 kozotti értékek kozott alakultak a valaszok. A
fliggdleges tengelyen 36-216 kozotti pontok kozott lehetett szerepelni, melybdl atlagosan 153
pontot értek el a kitoltok, a szoras 34, a median 156. Az 6sszpontszam esetében 52-216 kozotti
valaszok érkeztek. Erdekesség, hogy mindkét tengely eredményei atlagosan a sajat tengely
felsdértekéhez viszonyitva 70%-os teljesitményt mutatnak. A sajat értékelésre hivatott
Osszesitett hatasértékelésnél a maximum pontot nem érték el, mig a masik tengelynél volt olyan
vallalat, aki 100%-os teljesitményt mutatott fel. A Bizonytalanok csoportjat 10, mig a
Fejlesztendok szegmensét 12 vallalat alkotja. A Deriilatok a legkevesebben vannak (8 vallalat),
a Jol jatékositok kozosségét a legtobb, 14 vallalat alkotja.
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Osszesitett hatasértékelés
34. abra: A felmért vallalatok ponteredményei abrazolva a Jatékositas matrixan
Forras: sajat szerkesztés

Megvizsgéltam a Jatékositds matrixan létrejott csoportok kozotti differencidld tényezoket,
melyeket 6sszefoglaltam a 21. tablazatban. Ezzel az volt a célom, hogy feltarjam a csoportokra
jellemz0 elemeket és ezzel jobban megértsem mindazt, ami a teljesitményiiket befolyasolhatja.
A hasznélati gyakorisag arra vonatkozik, hogy a gamifikdcids programokat milyen
rendszeresen alkalmazzdk, mig a véllalat funkciondlis teriileteinek szdma arra, hogy hany
teriiletet vonnak be a felkinalt 13 koziil a gamifikacidoba. Fontosnak tartom kiemelni, hogy a
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legjobban teljesitok folyamatosan hasznaljak a programokat és szdmos teriileten alkalmazzak
azokat.
Az adatok bels6 eloszlasat is megnéztem, és azt allapitottam meg, hogy az a harom vallalat,
amely mar nem alkalmazza a jatékositast, a Fejlesztenddk csoportjat alkotja. Ez azért is fontos
informécio, mert ezen vallalatok kordbban foként olyan okokat neveztek meg (példaul:
fesziiltséget general a kollégak kozott, unalmat okoz, nincs ra er6forraskapacitas, nem ismerjiik
a gamifikacid kivitelezésének modjat) melyek egy része a nem megfeleld gamifikacios
gyakorlatra volt visszavezethetd €s ezek a vallalatok csalodédsat eredményezték. A legjobban
teljesitdk pedig, eltéréen a tobbi csoporttdl mas cél miatt hivtdk életre gamifikacios
programjukat: naluk az egyéni teljesitménynovelés a f6 cél, ami azt jelenti, hogy a résztvevok
motivacio, kompetencia- és készségfejlesztését allitjdk célkeresztbe és erre flizik fel a
jatékositast. A tobbi csoportndl a leggyakoribb cél megegyezik, a kozdsségtejlesztést
hatarozzak meg ekként. Legritkdbbként pedig a pénziigyi mutatok javuldsat, a
teljesitményértékelést azonositottam be. Vagyis a gamifikalt programokat foként az egyén vagy
a kozosség miatt hasznaljak, mintsem a vallalati teljesitmény miatt. A célkitlizések
megvalositasdhoz kapcsolodik a részével jellege, ami egyéni vagy csoportos lehet. Kizarolag a
Magabiztosok csoportjat alkotd vallalatok valdsitjak meg csoportos jelleggel a gamifikalt
programokat, mig a tobbiek egyénileg. Ugy vélem, hogy a Jol jatékositok ebben is példat
mutatnak, hiszen az egyén fejlesztését egyéni szinten valositjak meg. A csatlakozas lehetdsége
szintén fontos tényezd, Uigy gondolom, hogy az Onkéntes megvalositds az a csatlakozasi
lehetdség, ami a jaték szeretetébdl ered. Ezekben az esetekben a vallalat altal hasznalt
gamifikacids program valdszinilileg olyan vonzo, hogy a dolgozo6 sajat magatol kivan benne
részt venni. Sajnos, a kotelezo jelleg épp ellenkezdleg tud hatni, hiszen muszajbol, presszidobol,
felsébb utasitasra kisebb kedvvel fogja az egyén fogadni a jatékositast. Végiil a megvaldsitasi
keretnél lattam figyelemre szamot tarté informaciot. A Fejlesztendokon kiviil mindenki
kombinalt megoldast hasznal a jatékositasi programok soran. Ez azért fontos, mert nem csak a
sajat er6forrasaikat alkalmazzak, hanem kiilsé segitség bevonasaval személyre szabhatdva
teszik a programokat. Itt érvényesiil a szakmai kompetencidkkal rendelkezd tanacsadok
1étjogosultsaga.
21. tablazat: A vizsgalt vallalatok csoportositasa
Csatlakozas

. Hasznalat Terlrlletek Leggyakoribb  Legritkabb  Részvétel = lehetdosége N!e’g\"a'-
Kvadrans ot szama = % 5 . l16sitasi
gyakorisaga cél cél jellege (6nként /

(darab) - = keret
kotelezo)
FEJLESZ- O L » e
TENDOK 10 épités, a pénziigyi egyéni fejlesztésti
munkahelyi teljesitmény mindkettd program
DERU- eseti 3 légkor javitasa, javulasa csonortos
LATOK dolgozdi P
BIZONY- elégedettség | teljesitmény- .,
TALANOK 12 novelése | eértékelés és Kombindlt
J ('?L egyéni visszajelzés, egyéni onként &
JATEKO- folyamatos 11 teljesitmény- nyomon-
SITOK novelés kovetés

Forras: sajat szerkesztés

Kovetkeztetésem, hogy a belsé gamifikacios programok titka a folyamatos, a véllalat széles
terliletein vald haszndlatdban all, amikor az egyéni fejlesztést kivanjak elérni ugy, hogy
egyénileg, onkéntes formdban vesz részt a programban a munkavallal6. A programok
megvalositasa soran pedig mind a vallalat dolgozoinak, mind pedig kiilsé tanacsadoknak is
részt kell venniiik, hogy az valds, redlis €s hatékony legyen.
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Forrés: sajat szerkesztés

A Jatékositds matrixdnak eredményeit a GEM vizualis elemzésére hasznalhato
radardiagrammal is elemeztem, ahol az adott szegmensben szerepld vallalatok szakértoi
szempontok szerint sszeallitott belsd struktiréja 1athato aszerint, hogy a gamifikacids program
sikeressége érdekében a vallalat hogyan teljesitett. Ezt azt jelenti, hogy a vallalat 6sszpontszama
hogyan oszlik meg a GEM elemei kozott. A konnyebb Osszehasonlitas miatt mindegyik
diagramtengely f6 1éptékei azonosak, valamint a vallalatok a Jatékositds matrixa alapjan
kirajzolodo helyiik szerint keriiltek a 35. dbraban szerepeltetésre. Az dbran megjelennek a
kérddiv soran hasznalt egyedi vallalati azonositosorszamok is. A Fejlesztenddk csoportjaban a
vallalatok nem érik el a maximalis értéket, a kdzépmezdnyben teljesitenek és lathatdak a
legalacsonyabb teljesitményti vallalatok (20, 110. sorszamu) is. Mindegyik szegmens esetében
elmondhato, hogy a VI. szamu Stratégiai szemlélet a leggyengébb elem.

Amig a teljes GEM eredményeknél a IV. Kivitelezés elem volt az, ami a legjobb értékelést
szerezte, addig itt valtozas figyelheté meg: a Bizonytalanoknal és a Magabiztosaknal még
mindig ez keriil a rangsor elejére, a Jol jatékositok és a Fejlesztenddk viszont az I. Résztvevok
fogadtatasat 6sszefoglalo elemet tartjak a legfontosabbnak és naluk csak a méasodik helyre keriil
a IV. Kivitelezés. Ez fontos informacid, mert azok, akik jol alkalmazzak a jatékositasi
programokat, a célcsoportra szabjak azokat, majd erre épitve hatdrozzak meg a megvaldsitast.
A Jol jatekositok gyakorlataban a vezetdi-szervezeti tdmogatas is jelentds szerephez jut, ezt
pedig a program hatdsai, eredményei, valamint a stratégiai szemléletbe valo belehelyezés
koveti. EbbOl azt sztirdm le, hogy a Jol jatékositok valoban az egyén miatt hozzdk létre a
programokat, majd erre épitve alakitjak azokat ki. A Bizonytalanoknal fontosabb a kivitelezés,
mint az egyén, igy inkabb a program megvaldsitasanak sikerességére fokuszalnak, mint arra,
hogy az egyénnek legyen hasznos. Hasonld a sorrend a Magabiztosoknal is: naluk a program
hatasai, eredményei fontosabbak, mint a vezetdi-szervezeti timogatas. Ugy vélem, hogy ez a
sorrend nem megfeleld, hisz ekkor a programban valo részvételre vald buzditds, szakmai
tamogatas csorbul és inkabb a vallalati érdekek, a teljesitOképesség lesz a dominansabb. A
Fejlesztend6k motivacioja koveti a Jol jatékositok gondolatmenetét: az elsd két hely
megegyezik, de a programeredmények jobban eldtérbe keriiltek naluk, mint a gamifikacios
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programok szabdlyait, kereteit és kommunikacidjat meghatdrozo és a résztvevd szemszogébdl
Iényegi elem. Ez nem kifejezetten elonyos, mert a felhasznalok igénylik a letisztult szabalyokat,
hisz ez alapjan tudnak donteni a programban valo részvételiikrél, amennyiben a csatlakozés
onkéntes.

Ezek alapjdn az az ajanlasom, hogy ugy kell a dolgozokat megcélzd belsé gamifikacios
programokat felépiteni, hogy a leendd célcsoport tagjaira kell fokuszalni, vonatkozasukban kell
tisztazni a 6 koz0s tényezoket: a korosztalyi, tudasbeli és a munkafeladatokhoz kapcsolodo
sajatossagok szerint lehet elgondolkodni egy olyan gamifikacios program megvaldsitasaban,
amely illeszkedik hozzajuk. Ha ez megvan, akkor a megvalositast, kivitelezést kell mérlegelni,
vagyis, hogy hogyan épiiljon fel a program (feladatok, eszkdzrendszer, részvételi formak stb.).
Fontos, hogy a szabalyokat, célokat megfelelden alakitsak ki a 1étrehozdk €s azt kommunikaljak
a résztvevoknek. Akkor érhetiink el a vallalat szamara is hasznosithatdo minél jobb
eredményeket, ha kelld buzgalommal, elhivatottsdggal és timogatassal tudnak a dolgozok részt
venni a programban, ez azt is magaban foglalja, hogy nem csak paran, hanem jelentds szdmban
csatlakoznak ahhoz, ezt a vezetdi tdmogatés is tudja segiteni. Ez azért is fontos, mert ezzel is
eldsegithetdvé valik az egyes teriileteken megkivant egységes attitiid, hozzaallas kialakitasa. A
szervezeti tdmogatas pedig azért is nagyon lényeges, mert a vallalati belsé er6forrasok mellett
kiils6 szakmai kompetencidkrol, szakérték bevonasardl is gondoskodik. A gamifikdcios
programok altal elért hatast, eredményeket dokumentalni kell és 6ssze kell mérni azzal azokkal
az elvarasokkal, amelyeket a program elején deklaraltak a készitdk. Mint a korabbi
elemzésembdl kitlinik, ez nem kis feladat, de a programok sordn fontos, hogy beépitésre
keriiljenek a mérési elemek. Egyrészt a gamifikacio szemléletébdl szdrmazo igény az egyéni
pontok, szintek, rangok mérése, masrészt a vallalat szempontjabdl 1ényeges a koltség-haszon
elemzések elvégzése, ami a programok eredményességét ¢és fenntarthatosagit tudja
alatamasztani. Végiil a stratégiai szemléletet nevesitem. Ez az az elem, ami a hosszutaviisagot,
adaptalhatosagot, a fenntarthatosagot és az integraciot jelenti. Ezen keresztiil lehet elérni
gamifikacio vallalaton beliili elterjedését, valamint azt, hogy 0sszekapcsolasra keriilhessenek
az egyes célkitlizések, példaul, hogy aki részt vesz a gamifikacids programon, annak ez hatéssal
van a javadalmazésara, beleszamit a teljesitményértékelésébe ¢és elOnyokre tehet szert a
karrierépités terén is. Az elem lényeges jellemzdje, hogy gyljtik és felhasznaljak a résztvevok
jelzéseit, a megvalositas tapasztalatait, amelyek feliilvizsgéalatokat, korrekciokat
eredményezhetnek. Jelenleg ez a szegmens a leginkabb fejlesztésre szoruld elem. Hasznosnak
tartom emiatt a gamifikacios programok népszertisitése mellett az edukacidt is, hiszen ahogy
latjuk, a gamifikaciot hasznaldé vallalatok szamos ¢és jelentds eredményrdl tettek
tanubizonysagot, mind az egyéni, mind a vallalati tudas gyarapoddsa vonatkozasaban.

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 hatisai (Osszesitett hatasértékelés) és a
program szakértoi szempontok szerinti onértékelése (GEM osszpontszam) alapjan a
mintabeli vallalatok 4 csoportba sorolhatok: jol jatékositok, deriilatok, bizonytalanok és
fejlesztendok. A csoportok jol jellemezhetok a gamifikacio alkalmazasi gyakorisaga és
vallalaton beliili kiterjedtsége, a kitlizott célok, valamint a programok megvalésitasanak
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, kiils6 tanacsadokkal
egyiittmiikodésben valésul meg.
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6.5. A gamifikaciés programok fogadtatasa és befolyasolo tényezoi

A programok fogadtatasa az érintettek részérdl kiemelkedden fontos, hiszen a program sikeres
megvalositasa is mulhat ezen. Ezért volt fontos szempont annak elemzése, hogyan fogadtak a
dolgozok a bevezetett jatékositott programokat. Ezen vélaszoknal kisziirésre keriilt az, ha
valamelyik jellemzd szerint nem voltak érintve a dolgozok. A leggyakrabban a fizikai dolgozok
(34,15%) ¢és az alacsonyabb iskolai végzettséggel rendelkezdk (19,51%) nem vettek részt az
ilyen programokban. Akik viszont részt vettek, azokrél elmondhatd, hogy az 1-6 Likert-skala
alapjan - atlagosan 4,90 pont értékkel - jol fogadtak (SD = ,92) a programokat. A 22. tablazat
bemutatja, hogy a kiilonbozd tipust dolgozok esetében van-e eltérés a gamifikacios program
fogadtatdsaban. A tablazatban sarga jelléssel lathatoak a szignifikans értékek (alkalmazott
modszertan: Wilcoxon rangdsszeg teszt). Az eredmények alapjan elmondhaté, hogy a
fiatalabbak korében pozitivabb volt a fogadtatds, mint az iddsebb generacidhoz tartozo
dolgozok esetében. A magasabban képzett munkavallalok (mind az iskolai, mind a digitalis
tudas tekintetében) jobban fogadtak a programot, mint az alacsonyabb tudastak. Ez hasonléan
alakul a szellemi dolgozdk esetében, akik korében a fogadtatas kedvezobb volt, mint a fizikai
munkavallaloknal. Az alacsony és magas beosztds vonatkozasdban nem taldltam szignifikdns
eltérést a fogadtatasban, illetve ugyanez lathaté a vallalatnal elt6ltott id6 tekintetében.

22. tablazat: A gamifikacios programok munkavallaloi fogadtatasa
enyezo ) C eZ0 ) )

a fiatalabbak 5,17 | ,92 |azidGsebbek 433 | 1,10 | 3,71 | <.,001 ,80
az alacsonyabb 4,551 | 1,12 |a magasabb beosztasiak | 4,69 | ,98 |-1,03 | 297 | -26
beosztasuak

az alacsc)’n},{abb iskolai 433 | 1,16 a Vmagasa’lblz iskolai 492 | 77 1301 | 002 83
végzettségiiek végzettségliek

a digitalis tudassal a magas digitalis tudassal

kevésbé rendelkezok 4171 1,22 rendelkezék 5151 ,90 J-3.88 | =,001 ) -97
a fizikai dolgozdok 4,41 | 1,15 | a szellemi dolgozok 4,85 | 92 | -2,03 ,04 -,53
az j munkavallalok 4,95 | 1,01 |2 hosszabb ideje 470 | 97 V132 | 179 | 33

a vallalatnal dolgozok

Forras: sajat szerkesztés

Az lathatd, hogy mind az iskolai, mind a digitalis ismeretek szempontjabol magasabb
kvalifikacidval rendelkezd személyek jobban fogadjdk a programot, 6k inkdbb a szellemi
munkavallalok korét alkotjak. A generdcios kiilonbségek pedig annyiban kapcsoldédhatnak
ehhez az eredményhez, hogy a digitalis ismeretek inkabb az ifjabb generaciokat jellemzik, hisz
a fiatalabbak gyorsabban megtanuljdk az Gjabb eszk6zok, technikdk alkalmazaséat, mint az
iddsebbek. A tapasztaltabb munkavallalokra pedig az is jellemzd lehet, hogy befasulnak, unotta
valnak, vagy a nem valtozatos munka, vagy a sok 0j és nem kifuttatott szabaly, rendszer miatt.

Tekintve, hogy a résztvevok hozzaallasa kulcsfontossagl a gamifikicios programok sikere
szempontjabol, fontosnak tartottam annak vizsgélatat, hogy melyek azok a tényezdk, amelyek
befolydsoljak a program fogadtatasdt. Ehhez kapcsolédoan fogalmaztam meg H7
hipotézisemet.

H7: A belsé gamifikacios programok résztvevéoi fogadtatasat a Kivitelezés és a vezet6i-
szervezeti tamogatas befolyasolja a legjelentésebben.

A felmérés eredményeire tamaszkodva a gamifikéaciot alkalmazé (n = 44) véllalatok
eredményeire vonatkozodan tobbszords linedris regresszio segitségével tartam fel a kapcsolatot.
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A modellben a kimeneti véltozénak a kérddéivben megkérdezett 13 fogadtatasi értékekbdl
képzett Osszesitett skalaértékeket tomoritd valtozot vettem figyelembe, amely alkalmas arra,
hogy a gamifikacios program fogadtatdsat kiilonbozo ismérvek szerinti bontés alapjan, mint a
korosztalyi, a beosztas, az iskolai végzettség, a digitalis tudas, a fizikai-szellemi munkateriilet,
a vallalatnal eltoltott idO szerinti, valamint az altaldnos dolgozoéi fogadtatdst integralja
(Cronbach-féle oo = ,93). Ezt a kimeneti valtozot Osszesitett fogadtatdsi mutatonak neveztem
el. Prediktor valtozoknak a Gamifikacié Ertékelési Modell (GEM) elemeinek szintjérdl
valasztottam ki azokat, melyek hatdssal vannak a kimeneti valtozora, igy a redundéns
(résztvevok fogadtatasa), illetve az azt nem befolyasold (a program hatdsai és eredményei)
elemeket nem vettem figyelembe. A modellépités eldtt a valtozok eloszlasat, ferdeségét,
csucsossagat ellendriztem, valamint a paraméterek és a kimeneti valtozo kozotti Pearson
korrelacios Osszefiiggéseket vettem szemiigyre, ezen értékeket a 23. tablazat tartalmazza.
Osszesitve az eloszlaselemzéseket megfeleldek a paraméterek, a korrelacios kapcsolatok pedig
szignifikansak, igaz gyenge-kozepes erdsséggel birnak.

23. tablazat: A prediktor valtozok és a gamifikacios programok fogadtatasa kozotti
hierarchikus regressziot alkoto tényezok feltételvizsgalata és korrelacios kapcsolatai

Ferdeség  Cstlicsossag FEAISOn=
Célkijelolés, keretek és kommunikacio -,65 34 33 ,027
Vezetdi-szervezeti timogatas -,36 =53 42 ,004
Kivitelezés -1,47 2,83 51 <,001
Stratégiai szemlélet ,01 -,29 31 ,038
Osszesitett fogadtatas -,28 =77 — —

Forrés: sajat szerkesztés

A modellépités soran hierarchikus regresszid6 moddszerével tartam fel az Osszefiiggéseket.
Elészor a Célkijelolés, keretek és kommunikécié valtozot helyeztem a modellbe, mely az
alkalmazott program céljat, szabalyrendszerét és kommunikécios iranyelveit tomdoriti. Ezt az
ezek Osszefogasat, koordindlasat, eréforrasbiztositasat végzd Vezetdi-szervezeti tdmogatas
elemek kovették. Ha ezek megvannak, a Kivitelezés segit abban, hogy a gamifikacids program
hasznalja a jatékkritériumokat, élményt adjon a dolgozoknak, figyeljen a személyek
egyéniségeire. Legvégiil a Stratégiai szemlélet eleme zarta a beemelést, ami a hosszatavisagot
szolgalja a vallalaton beliil. A modell feltételei teljesiiltek, a Durbin-Watson érték = 1,649, a
rezidualis hibak hisztogramja, a predikalt értékek és a rezidualisok pontdiagramja nem utal a
normalitds, szordshomogenitds vagy linearitds megsértésére. A regresszido eredményeit a 24.
tablazat mutatja be.

A gamifikacids program céljat, szabalyrendszerét és ezek kommunikacidjat (tovabbiakban:
keretek) tartalmazo els6 modell szignifikans, a prediktor altal megmagyarazott valtozatossag
11,2%. A valtozonak pozitiv hatdsa van a fogadtatdsra. A masodik modellnél a vezetdi-
szervezeti tamogatottsdg beemelésekor a megmagyarazott valtozatossag tovabb nétt 6,5%-kal
17,7%-ra, viszont a keretek elem elveszitette szignifikanciajat, az 0j elem is csak tendencia
szintli kapcsolattal bir. A harmadik modellben a kivitelezés soran 32,8%-ra nétt a minta
magyarazo ereje ,005 szignifikancia szint mellett, mig az el6z6 elemek nem szignifikédnsak. Az
utolso, negyedik modellben a stratégiai szemlélettel kiegészitve lathatoak az adatok. Ahhoz
képest, hogy ez az elem szignifikdns korrelacidval birt, illetve magas toleranciaszinttel
rendelkezett, nem novelte a magyarazo erdt, valamint itt mar nem lesz szignifikdns a modell
ezen eleme, de a kivitelezés szignifikdnssa, mig a keretek tendencia jellegli kapcsolatta
erdsodtek vissza.
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24. tablazat: Hierarchikus regresszio a gamifikacios programok fogadtatasat
meghatarozo tényezok elemzésére

Mo | Konstans 55,705 (1,852 — | 3,074 | <,001 —
M, Konstans 4425 [6,875| — 5,88 | <,001 —
Célkijelolés, keretek és kommunikécié | ,576 25 |,334 | 23 ,027 1
Konstans 37,22816,929| — | 5,373 |<,001 —
M: | Célkijelolés, keretek és kommunikacio | ,032 | ,388 | ,019 | ,082 | ,935 ,395
Vezetdi-szervezeti tamogatas 715 1,396 | ,406 | 1,803 | ,079 ,395
Konstans 26,864 7,225 — | 3,718 | <,001 —
Ms Célkijelolés, keretek és kommunikacio | -,881 | ,468 | -,512(-1,882| ,067 227
Vezetbi-szervezeti tamogatas , 962 | ,366 | ,319 | 1,534 | ,133 ,388
Kivitelezés 1,376 | ,46 | ,715| 2,993 | ,005 ,295
Konstans 26,903 |7,478| — | 3,598 | <,001 —
Célkijelolés, keretek és kommunikacio | -,882 | 476 |-,512]-1,853 | ,071 ,226
M. | Vezetbi-szervezeti timogatas ,568 | 438 | ,323 | 1,298 | ,202 ,279
Kivitelezés 1,377 | ,467 | ,715 | 2,946 | ,005 ,292
Stratégiai szemlélet -,008 | ,333 |-,005| -,025 | ,98 ,514
Kimeneti véltozd: Osszesitett fogadtatdsi mutato
Mi: R2=,112 ; adj. R2=,091 ; F(1, 42) = 5,288 p =,027
M2: R2=,177 ; adj. R*=,137 ; F(2,41)=4,411 p = ,018 AR2 = ,065 AF(1, 41)= 3,251 p=,079
Ms: R2= 328 ; adj. R2=,277 ; F(3, 40) = 6.497 p =,001 AR?>=,151 AF(1, 40) = 8,957 p=,005
Ma: R2= 328 ; adj. R2=,259 ; F(4, 39) = 4,751 p =,003 AR?= ,000 AF(1, 39) =,0006341 p =,980

Forras: sajat szerkesztés

A modellbdl arra kovetkeztetek, hogy érzékelhetd, de nem dontd jelentdséggel bir az, hogy
milyen a gamifikdciés program kivitelezése, beleértve a célok, a keretek vilagos
megfogalmazasat. Fontos elemmé valik, hogy ezt a szervezet milyen eréforrasgazdalkodas
mellett tudja megtenni, rendelkezésre bocsatjak-e a szakmai kompetenciat, illetve a vezetdk is
biztatjak, batoritjadk-e a résztvevoket a sikeres részvételre, vagy akar maguk is részt vesznek a
programokban. A korabbiakbdl is kirajzolddott, hogy a programok kivitelezése nagyon jelentds
erdvel bir, ezt tAmasztja ald a modell is, amiben a célokhoz rendelt jatékkritériumbol szarmazo
elemek a résztvevd dolgozok jatékélményét magas szintre emelik €s fenntartjak az érdeklodést.
Ezt pedig ugy érik el, hogy hasznaljadk a multimédias eszkozoket, a humort vagy mas, a
programot segitdé komponenst. Fontos kiemelni, hogy az igazsidgossadg ¢s az atlathatdsag
kritériumaira figyelemmel, az adatvédelmi és az adatbiztonsagi eldirdsok betartasaval kell
mindezt kivitelezni. A gamifikdcios programok jellemzéen még nem alkotjdk a véallalati
stratégia szerves részét, de ugy gondolom, hogy a sikeresen megvaldsitottak és értékeltek
segiteni tudjak a munkavallalok 6sztonzési, javadalmazasi rendszerét, a j6 munkahelyi 1égkor
kialakitasat, erdsitését. Ezen paraméterek mutatjak, hogy valoban nagy és kiemelt szerepe van
a gamifikacidos program dolgozéi fogadtatasdnak, ha a kereteket, a tamogatottsagot, a
kivitelezést és a hosszutavisagot figyelembe vessziik.

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

T7: A bels6 gamifikacios programok munkavallaloi fogadtatasat szignifikansan
befolyasolja a program Kivitelezése: a célok Kkijelolése, a program Keretei és
kommunikacioja, 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 erdforrast kell forditani
azért, hogy a dolgozok jol fogadjak a belsé gamifikacids programokat és azok ezaltal sikeresek
legyenek, hiszen ez teremtheti meg azok hossztava hasznalhatdsagat.

6.6. A gamifikacios programok célja és a program sikere kozotti kapcsolat

Fontosnak éreztem tisztdzni azt, hogy a gamifikalt programok célja befolydsolja-e a
megvalositas eredményességét jelzé Gamifikacio Ertékelési Modell (GEM) osszesitett
pontszamét (roviden GEM 6sszpontszam). Ezért vizsgaltam, hogy a mintabeli vallalatok
jatékositott programjainak céljai és a GEM 6sszpontszam hogyan kapcsolhatd ssze, hogyan
fokozzdk a célok egy program sikerességét. Ehhez a programok céljait fékomponens-
elemzéssel vizsgaltam meg, majd korrelacids vizsgalatot és regresszids elemzést hajtottam
végre.

Az alacsony kitoltési elemszam és a regresszioszamitdsba emelhetd prediktorok szamanak
korlatozottsaga miatt a korabbiakban latott mintdzatokra tdmaszkodva a gamifikacios
programok céljai mentén fokomponens-elemzéssel az dsszesen 7 darab egyéni és a vallalati célt
Osszevontam. A nevezett kérdések hatfoku Likert-skalan keriiltek lekérdezésre (1 = egyaltalan
nem, 6 = teljes mértékben), ezt minden esetben 41 vallalat valaszolta meg, amelyek alkalmi
vagy folyamatos jelleggel hasznaljak a gamifikacids programokat. A dimenziécsokkentéshez a
fokomponens-elemzést alkalmaztam Oblimin, ferde forgatdssal, amely lehetévé teszi a
kialakul6 tengelyek kozotti korrelaciot. A Kaiser-Mayer-Olkin érték alapjan az elemszam
elfogadhat6, a fokomponens-elemzés eredményei értelmezhetéek (KMO = ,633). A kialakult
fokomponensek koziil a Kaiser-kritérium szerint azokat tartottam meg, amelyek sajatértéke
meghaladja az egyet. Az igy kapott két komponens az itemek teljes variancidjanak 65,9%-at
magyarazza. A komponensek forgatds utani sajatértékei, valamint az altaluk megmagyarazott
variancidk igy alakulnak: komponens 1 sajatértéke = 3,048 magyarazott variancia (%) = 43,3%;
komponens 2 sajatértéke = 1,568 magyarazott variancia (%) = 22,6%. A b, =,400-es érték feletti
toltéseket fogom megjeleniteni (Stevens, 2002).

25. tablazat: A gamifikacios célokra vonatkozo fokomponensek forgatott toltésértékei

Itemek 1. Teljesitmény- | 2. Elégedettség-
optimalizalas novelés
a pénziigyi teljesitmény javulasa ,839
egyéni teljesitményndvelés (motivacio, kompetencia és 318
készségfejlesztés) ’
egyének szamadra torténd visszacsatolas ,793
az adott funkcionalis teriileten a hatékonysag novelése, a 695
teljesitménymutatok javulasa ’
teljesitményértékelés és visszajelzés, nyomonkdvetés ,695
dolgozoi elkotelezettség és lojalitas novelése ,861
kozosségépités, munkahelyi 1égkor javitasa, dolgozoi 338
elégedettség ndvelése i

Forras: sajat szerkesztés

A 25. tdblazatban lathat6 komponensek koziil az els6 6t item tolt az elsé komponensre jelentds
mértékben, melyek mindegyike a teljesitménnyel (egyéni, szervezeti, pénziligyi) van
Osszefiiggésben kiilonbozd aspektusokban, illetve a visszajelzéssel is, ezért ezt a komponenst
teljesitményoptimalizdlasnak neveztem el. A dimenzid6 megbizhatésaga kivald mindsitésii
(Cronbach-féle o. = ,827). A masodik komponens két itemet tartalmaz, melyek a dolgozoi
elkotelezettséggel, lojalitassal és a munkahelyi 1égkdrrel kapcsolatosak. Ezt a komponenst
elégedettségnovelésnek neveztem el, a dimenzié megbizhatdsdga megfeleldnek jellemezhetd
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(o = ,661). Ezen fékomponenselemzés célja az volt, hogy a késobbi elemzések soran
alkalmazzam a gamifikaciés programok célkitlizését megjelenité komponenseket a
regresszidszamitas soran.

Utolsé hipotézisemnél abbol indultam ki, hogy a belsé gamifikacidés programok célja
befolyasolja azok eredményességét. Ezt a H8 hipotézisemben fogalmaztam meg:

H8: A teljesitményoptimalizalasi célok intenzivebb megjelenése a belsé gamifikacios
programokban magasabb GEM o6sszpontszamot eredményez.

Korrelacids vizsgalat soran megallapitottam, hogy a GEM 6sszepontszam és a Teljesitmény-
optimalizalasi komponens kozott pozitiv iranyu, kozepes erdsségii kapesolat all fenn (p =,54 p
<,001), mig a mésik (Elégedettségnovelés) komponenssel tendencia jellegli, pozitiv iranyq,
gyenge kapcsolat van (p = ,30 p = ,06). Ebbdl arra kdvetkeztetek, hogy ahol intenzivebben
jelennek meg a teljesitményoptimalizalasi célok, ott magasabb a GEM osszpontszam. Ez
betudhaté annak, hogy ha profital a vallalat az egyéni vagy vallalati teljesitmény ndvekedése
révén, akkor nagyobb erdfeszitéseket tesz a program sikeresebb megvalositasaért.

A fentiek szerint a GEM 6sszpontszam korreldtumai alapjan linearis regresszioval vizsgaltam
a kapcsolatokat. A modellépités eldtt a valtozok eloszlasat, ferdeségét, csucsossagat, valamint
a paraméterek ¢és a kimeneti valtozo kozotti Pearson korrelacios osszefiiggéseket ellendriztem.
A vallalati szandékokat megtestesitd gamifikacids programok céljait csoportositd
komponenseket ¢s a demografiai adatokat prediktor valtozonak adtam meg ¢és kerestem a
kapcsolatot, hogy milyen magyarazé erdvel birnak a GEM 6sszpontszam kimeneti valtozora.
Ez azért fontos, mert a GEM modell 6sszesitett pontszamértéke azon tényez6k kialakitasaval
jott létre, amelyek szem eldtt tartdsdval sikeresnek vagy sikertelennek tekinthetd egy
gamifikacids program. A vizsgalat soran tobb kombinacioban is megnéztem a vizsgalt prediktor
valtozok ¢és a kimeneti valtozod kozotti Osszefiiggést, végiil az alabbi modellépités mellett
dontottem. A vallalatdemografiai adatok - a korabbiakban latottak alapjan is - nem mutatnak €s
nem magyaraznak szignifikans kapcsolatot a gamifikéacios programok értékelésével. Ez szintén
megerdsiti a T2 tézis 1étjogosultsdgat, miszerint a barmely vallalat haszndlhatja a belso
gamifikacids programokat. Ez az eredmény is azt mutatja, hogy nem igazolhat6 az, hogy a
vallalat foglalkoztatasi mérete vagy esetleg a vallalat kiterjedt tigyfélkore alapoznid meg a
sikeres gamifikdcios programot: a kisebb, a nagyobb, valamint a hazai vagy globalisabb
kiterjedésii vallalat is folytathat j6 gamifikaciot.

26. tablazat: Regresszio a gamifikacios programok fogadtatasat
meghatarozo tényezok elemzésére

Mo Konstans 155,366 5,194 — 29,912 <,001 —
Konstans 125,946 29,533 — 4,265 <,001 —
Vallalat dolgozéi 1étszama 5,618 4,487 ,195 1,252 ,219 ,882
M Vallalat iigyfélkore -1,871 3,893 -,075 -,481 ,634 ,890
Teljesitményoptimalizalas 14,752 4923 ,444 2,997 ,005 ,980
Elégedettségnovelés 3,068 4,908 ,092 ,625 ,536 ,985
Kimeneti valtozo: GEM 6sszpontszam
Mi: R?=,227; adj. R*=,141 ; F(4, 36) = 2,648 p =,049

Forras: sajat szerkesztés
A regresszidszamitas soran el0szor a vallalati célokhoz kapcsolodod fokomponenselemzés két

elemét kiillon modellben is megvizsgaltam, de az elégedettségnovelés (ami a dolgozoi
elkotelezettség és lojalitas novelése, valamint a kdzosségépités, munkahelyi 1égkor javitasa,
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dolgozoi elégedettség ndvelése itemeket tomariti) nem bir befolyassal a gamifikacids program
értékelési Osszpontszdmara - az egyszempontos korrelacioelemzés soran taldltam még
Osszefiiggéseket, de a tobbi valtozora kontrollalva azok mar nem voltak felfedezhetoek -, ezért
ezt elvetettem. Végiil a 1étrejott modellben a beemelt komponensek szignifikdns predikcios
erdvel, 22,7%-kal magyarazzék a véaltozatossagot. A regresszid eredményeit a 26. tablazat
mutatja be. A teljesitményoptimalizalas 6sszevont elemben kaptak helyet a pénziigyi javulasi,
a funkciondlis teriileti, az egyéni teljesitményndvelési, teljesitményértékelési, illetve a
visszajelzési célkitiizések. Ezen elemek kiemelten fontosak a vallalatoknak, hiszen szamukra
elsddleges célkitlizés a jo gazdalkodas kiiszobe szerinti megtériilési kovetelmény alapjan (Il1és
2008:44) torténd tevékenykedés, ami a korabbi adatoknal is lathatova valt. Elmondhato a
felallitott modell alapjan, hogy ha a vallalatok olyan vildgosan meghatarozott céllal hozzék 1étre
a gamifikaciés programot, ami egyrészt a gazdasdgos miikddésiik javitdsara €s az egyén
tudasgyarapitasara, teljesitményfokozasara is alkalmas, akkor fontos szamukra, hogy minél
jobb és sikeresebb gamifikéacids programot valositanak meg.

A GEM 6sszpontszamhoz kapcsolodé linearis regresszié alapjan a H8 allitasomat elfogadtam,
melybdl a mintabeli vallalatokra vonatkozodan az aldbbi tézist allitom:

T8: A teljesitményoptimalizalasi célok intenzivebb megjelenése a belsé gamifikacios
programokban magasabb Gamifikicié Ertékelési Modell (GEM) o6sszpontszamot
eredményez. Azon gamifikaciés programok, amelyekben a vallalat a dolgozok, valamint
a vallalat teljesitményére fokuszal, sikeresebbnek mindsithetoek.

A vizsgalatokbdl feltartam, hogy a teljesitményoptimalizalds, mely magaban foglalja a
pénziigyi javulast, a funkcionalis és teriileti teljesitménynovelést és a teljesitményértékelést is,
pozitivan predikalja a GEM osszpontszamot. A korabban elemzett gamifikacios programok
céljainak ismertetésénél is kirajzolodott: a dolgozok teljesitményét a vallalatok javitani akarjak.
A mintabeli hazai k6zép- és nagyvallalatok ennek ellenére a kozosségépitést, a munkahelyi
1égkor javitasat, a dolgozoéi elégedettség novelését (M = 5,44, SD = 1,12, Mdn = 6) jelolték meg
legjellemzObb célként, mig a dolgozdi elkdtelezettség és lojalitds ndvelését megjelenitd
vallalati cél (M = 5,05, SD = 1,22, Mdn = 5) volt a masodik legnagyobb eléfordulast az 1-6
fokozata Likert skalan (1 = egyaltalan nem, 6 = teljes mértékben). A tobbi cél ezen értékek alatt
szerepel. EbbOl kifolyolag fontos szamukra felhivni a figyelmet ezen Osszefliggés
jelentéségére, hiszen ha erre fokuszalnak, eredményesebbek tudnak lenni a GEM szakértdi
szempontrendszere alapjan is.
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7. MEGALLAPITASOK

Ezen fejezetben Osszefoglaltam a kutatdsom soran feltart megallapitdsokat, eredményeinek
gyakorlati hasznosithatdsagat és jovobeli fejlesztés iranyait.

7.1.  Uj és tijszerii megallapitasok

Kutatomunkam els6 szakaszaban a gamifikacio irodalmanak feldolgozasa tortént meg. A
definicios soksziniiség miatt fontos volt lerdgziteni, hogy mit tekintiink gamifikacionak.

F: Nincs egységes definicioja a gamifikacionak.

Dolgozatom 1j kutatasi eredményének (KE) tartom, hogy a szakirodalomban el6fordulo
definiciok rendszerezését és szintetizaldsat kovetden megalkottam sajat definiciomat a
gamifikdcidra vonatkozoan.

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 szakirodalomfeldolgozast kvetden megalkottam a kutatas koncepcionalis modelljét, melyre
alapozva empirikus kutatast végeztem a hazai kozép- és nagyvallalatok kdrében. Kutatdsomban
a gamifikécio hazai vallalati alkalmazasat és gyakorlati tapasztalatait tartam fel. Hangsulyozni
kell, hogy a minta nem reprezentativ, igy a megallapitdsok a mintara vonatkoznak. A kitdltés
Onkéntes valaszadason alapuldé nem véletlenszerli mintavétellel valdsult meg, a szakirodalmi
ajanlas alapjan kényelmi mintaként definidlhat6. Eredményeimet az alabbiakban foglalom
Ossze.

Elemzésem elsd része annak feltarasara iranyult, vajon a megkérdezett vallalatok ismerik-e és
hasznaljak-e a gamifikaciot. Azt feltételeztem, hogy a véallalatok hallottak a modszerrdl. Mivel
azonban 4ltalanosan elmondhatd, hogy a magyar vallalkozasok szlikos keretekbdl
gazdalkodnak, kevés erOforrassal rendelkeznek, arra szamitottam, hogy egy ilyen, nem
kozvetleniil a f6 tevékenységiiket érintd modszerre, mint a gamifikécid, nem tudnak megfeleld
eroforrasokat aldozni. Tovabba mivel ez a mdodszer még nem tekinthetd Magyarorszagon
széleskorben elterjedtnek, annak ellenére, hogy mar hallottak a modszerrél 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 gamifikdcio hasznalatara vonatkozé kérdés eldtt a kérddivben
ismertettem az altalam 1étrehozott definiciot. Ezt azon megfontolasbol tettem, mert
feltételezésem szerint el6fordulhat, hogy egyes vallalatok a gamifikacio tudatos ismerete nélkiil
is alkalmaznak elemeket a modszertanbol. A 216 vallalatbol 41 vallalat hasznalja (eseti jelleggel
28, folyamatos jelleggel 13 vallalat), 3 vallalat jelezte, hogy korabban hasznéltdk, de mar nem
alkalmazzak a modszert, mig 172 véllalat nem hasznalja (ebbdl 45 hasznalni tervezi).

A gamifikaci6 ismeretét és a hasznalatat 0sszevetettem, és ez pedig igazolta azt a felvetésemet,
hogy a vallalatok a modszer ismerete nélkiil is intuitiven beépithetnek olyan elemeket a
munkamenetbe a dolgozok motivaciojara, melyek megfelelnek a 1étezd gamifikacids
gyakorlatoknak. Ennek eredménye, hogy 0sszesen 8 vallalat, amelyek bar azt valaszoltak, hogy
nem ismerik a gamifikacié fogalmat, késébb azt jeldlték, hogy korabban mar hasznaltak vagy
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jelenleg is hasznalnak ilyen technikdkat és a definici6 utdn a kitolték ra is ismertek a
gamifikacios gyakorlataikra.

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

T1/a: A kérdoives kutatas alapjan a valaszadé 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.

Mint ahogy lathattuk, a valaszad6 vallalatok tulnyomoérészt nem alkalmazzak a gamifikéciot.
Ezért fontosnak tartottam feltarni a gamifikaciotol valéd elzarkozas okait. Erre vonatkozo H1/b
hipotézisemet az aldbbiakban fogalmaztam meg.

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

Tobb valaszlehetdséget felkinalva jelolhették meg a vallalatok azt, hogy milyen okbol
zarkoznak el a gamifikacio hasznalatatol. Osszegezve a valaszokat, a nem alkalmazas
legjellemzdbb okai kozott szerepel az, hogy a mintabeli vallalatok nem ismerik a gamifikaciod
kivitelezésének maodjat (42,5%), nem tartjak relevansnak a gamifikacié modszerét (41,7%),
nem rendelkeznek az ehhez sziikséges megfelel6 eréforrasokkal (40,9%), valamint sokszor
szigoru eldirasoknak kell megfelelnitik (34,6%), igy nem tudjak elképzelni ennek a moédszernek
a hasznalatat. Szamos esetben allapithatdo meg az is, hogy a mintabeli vallalatok nem ismerik a
gamifikaciot. A felsoroltakhoz képest sokkal ritkdbb ok a motivacid hidnya (19,6%), a
hossztava fenntarthatatlansag (8,7%), a figyelemelvonas (5,5%), az, hogy tal koltséges a
modszer (4,7%), hogy fesziiltségeket general (4,7%), valamint, hogy eltulzott, felesleges
versenyzést idéz eld (3,9%). A legalacsonyabb értéket az a valaszlehetdség érte el, hogy a
gamifikacid kontraproduktivitashoz vezet (1,6%). Pozitivnak értékelem, hogy a gamifikaciod
unalmat okoz valaszt nem jelolte meg senki. Az elemzett adatokra épitve a H1/b hipotézist
elfogadom, melybdl a mintabeli véllalatokra vonatkozoan az alabbi T1/b tézist alkottam meg:

T1/b: A gamifikacio alkalmazasatol valé elzarkézas legfobb okai a modszerrel kapcsolatos
ismeretek, valamint a megvaldsitashoz sziikséges eréforrasok és ido hianya.

Ugy vélem, hogy fontos szerepe van a gamifikacioval kapcsolatos edukacionak, melynek
hatdsos eszkozei lehetnek a tudomanyos publikaciok megjelentetése mellett a vallalati jo
gyakorlatok megosztasa, a vallalatoknak tartott tréningek, illetve a gamifikacié modszerének
hallgatok szamadra torténd oktatasa.

Az empirikus kutatds sordn képet kaptunk arrol, hogy mely teriileteken, milyen céllal, milyen
célcsoportok bevonasaval és milyen modon alkalmazzak a valaszado vallalatok a gamifikaciot.
A belsdé gamifikacids programokat f0ként az emberi erdforrdsgazdalkodas, HR teriiletén, a
belsé képzések, tréningek, oktatdsok soran, valamint atfogo, altaldnos jelleggel (példaul
egeészséges ¢letmadd, aktivitas timogatasa) hasznaljak, de jelentds a bels6 kommunikaci6 soran
hasznalok szama is. Az ilyen jellegli programok céljaul foként a kozosségépitést, a munkahelyi
1égkor javitasat, a dolgozoéi elégedettség novelését tlizik ki a vallalatok, de jelentds a dolgozoi
elkotelezettség ¢és lojalitds novelése is. Ezeket kovetik az egyéni célok: az egyéni
teljesitményndvelés, amibe a motivacid, a kompetencia- és készségfejlesztés tartozik, a masik
pedig az egyének szamara torténd visszacsatolas. Az adott funkciondlis teriileten (pl. marketing,
HR, logisztika, tigyfélkapcsolat stb.) torténd hatékonysagnovelés, a teljesitménymutatok és a
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pénziigyi teljesitmény javulasa (pl. arbevétel, nyereség, likviditds, ROI ndvelése) kisebb
gyakorisaggal szerepel.

A véllalatok az altalanos dolgozo6i korre alkalmazzék a jatékositast, ettdl jelentdsen alacsonyabb
mértékben célozzdk meg a kozépvezetdket €s az also szintli vezetdket. Az is lathatd, hogy
foként a szellemi munkavallalokat szélitjak meg. A megvalositas soran az dnkéntes részvétel a
dominansabb a kotelezo jelleggel szemben. A résztvevoknek altaldnosan egyénileg kell
szerepelnilik. A vallalatok a gamifikalt programokat kombinalt megoldéssal valositjak meg:
sajat fejlesztésii programot alkalmaznak ¢€s a kiilsd partnert is bevonnak a kialakitasba. A bels6
gamifikacids programokat a kialakitasi format tekintve hibrid (online és offline) megoldassal
valositjak meg.

A helyzetfeltarads eredményei alapjan megallapithato, hogy a gamifikacié szamos teriileten és
sokféleképpen alkalmazhato, igy feltételezésem szerint a gamifikdcio sikeres megvaldsitasa
nem fligg a vallalatok demografiai jellemzditdl. Ehhez kapcsoloddan a H2 hipotézisemet az
alabbiakban fogalmaztam meg:

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

A hipotézis igazoldsdhoz a vallalatdemografiai jellemzOk (méret, tevékenység jellege,
tgyfelkor, tulajdonosi hattér) szerinti elemzést két szinten végeztem el. Els6 1épésben azt
elemeztem, van-e szignifikdns kapcsolat a mintabeli vallalatok korében a gamifikaciod
hasznalata, valamint a véllalatdemogréfiai jellemzdk kozott. A 216 vallalat koziil 123 vallalat
ismeri a gamifikdciét. A modszer hasznalatanak ¢s a vallalatok 1étszamkategoridinak
Osszefliggésére Spearman-féle korrelaciot hasznaltam, ami szerint szignifikans, pozitiv gyenge
Osszefiiggést talaltam (p = ,20 p = ,002), azaz a nagyobb vallalatok jellemzéen nagyobb
valoszinliséggel hasznaljak a gamifikéaciot, mint a kisebbek. Nem fedeztem fel szignifikdns
kapcsolatot ugyanakkor a tobbi vallalatdemografiai mutaté esetében.

Ezt kovetéen a madasodik lépésben a vizsgdlodast a gamifikédciot alkalmazokra (n = 41)
szikitettem és ezen mintabeli vallalati kor itemeit vetettem Ossze a vallalatdemografiai
adatokkal. Itt a gamifikdcié ismerete, hasznalata, megvaldsitdsa (fokusz, célcsoport,
kivitelezés) €s a vallalatdemografiai tényezOk kozotti kapesolatokat elemeztem. Az elemzéshez
hasznalt moédszerek Spearman korrelacio, y>-probak és Mann-Whitney teszttel utdnkovetett
Kruskal-Wallis teszt voltak. Az elemzés eredményeit a 15. tdblazat foglalja 6ssze. Az analizalas
soran a legtobb esetben nem igazolddott szignifikans kapcsolat a gamifikéaci6 alkalmazésa és a
vallalatdemografiai adatok kozott.

A H2 hipotézisemben foglaltakat ez alapjan elfogadtam €és a mintabeli véllalatokra vonatkozdan
az alabbi tézist fogalmaztam meg:

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

A kovetkeztetés, miszerint nincs kapcsolat a véllalatok demografiai jellemzdi és a gamifikaciod
alkalmazasa kozott, nagyban segitheti a gamifikacios programok nagyobb aranyu elterjedését.
Ezt érdemesnek tartom a vallalatok szamara kommunikalni, hiszen sokan emiatt zarkozhattak
el: nem tudtak elképzelni, hogyan tudndk alkalmazni a jatékositast.

A tudomanyos publikaciok kevésbé foglalkoznak a véllalati gamifikicidos programok
hatadsmérésével, annak ellenére, hogy ez egy rendkiviil fontos és érzékeny pontja lehet a
gamifikacio sikeres alkalmazasanak és a modszer terjedésének. Azonositva ezt a kutatasi rést,
eldszor megvizsgaltam, értékelik-e a vallalatok a gamifikécié hatédsait, mire terjed ki és milyen
modszerrel torténik a mérés.
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Feltevésem, hogy a vallalatok legtobbszor csak az aktivitasi mutatokat veszik figyelembe az
értékelés soran (Garett és Young, 2019, Koivisto ¢s Hamari, 2019, Paixao és Cordeiro, 2021),
holott tobb mas (kozvetlen, illetve kozvetett) hatast feltaro mutatéd is segithetné a konkrét
értékelési munkat. A H3 hipotézis a vallalatok hatdsmérési gyakorlataval kapcsolatos.

H3: A bels6 gamifikacios programok hatasmérése az aktivitasi mutatokra korlatozodik. ‘

A gamifikaciot alkalmazé vallalatok valaszadoi (n = 41) harom valaszlehetdség koziil
valaszthattak (3: igen, értékeljiik, 2: részben értékeljiik; 1: nem értékeljiik), azért, hogy meg
tudjam allapitani, melyek megoldasokat, alkalmazzak a vallalatok, illetve melyeket nem.

Az rajzolddott ki, hogy legtobbszor a teljesitményhez kotddd elemeket (a programban vald
teljesitést, a részvételi mutatokat) mérik. Ezt kovetik a dolgozokkal Osszefiiggd tényezok
(fogadtatas, elkotelezddés, munkahelyi [égkor valtozasa), melyeket kisebb mértékben vesznek
figyelembe. Szakmai szempontbol érdekesnek talalom, hogy a legkevésbé relevans
szempontként  kezelik a gamifikalt programok (pénziigyi ¢és nem pénziigyi)
er6forrasgazdalkodasat. Az adatokat a 22. abra mutatja be. A méréseket kérddiv(ek)
segitségével vagy szamszerlsitheté mutatoszamokkal végzik el, a valaszadok 46,3%-a mindkét
valaszlehetdséget ugyanolyan aranyban jelolte meg. A vallalatok formalis beszélgetést (41,5%)
¢s informalis egyeztetést (36,6%) is alkalmaznak.

Két vallalat jelezte, hogy nem mérik a gamifikacids programok hatésait. Ennek két okat jelolték
meg: (1) a vallalat szdmara 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
er6sodése.) Ezen megallapitasokat figyelembevéve a H3 hipotézist elfogadtam és a mintabeli
vallalatokra vonatkozdan megfogalmaztam a T3 tézisemet:

T3: A bels6 gamifikacios programok hatasmérése az aktivitasi (részvételi és teljesitési)
mutatokra korlatozodik. A program fogadtatasat, illetve kozvetlen és kozvetett hatasait
ugyan Kkisebb aranyban nyomon kovetik, azonban a koltségek, az eroforras- és
idoraforditas, valamint a koltség-haszon relacio értékelése jellemzéen elmarad.

A gamifikacids programok mérésének vizsgalata utan a modszer hatasainak beazonositasa volt
a célom. A részletesebb elemzés soran arra 9sszpontositottam, hogy az egyén, valamint a
vallalat milyen eldnyokkel gazdagodik. Feltevésem az volt, hogy a belsd gamifikacios
programok tdmogatjak 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 belsé gamifikacios programok hozzajarulnak a vallalati célok eléréshez.

A vizsgalddashoz irodalomi forrdsok atfogd elemzése, valamint a logikai dsszefliggések és a
kapcsolodo tapasztalatok alapjan eredetileg 5 teriiletet €s 21 valtozot azonositottam. Ezek
onalld elemzését kovetden az  Osszetartozd elemeket fOkomponens-elemzéssel
Osszekapcsoltam, hogy csokkenteni tudjam a dimenzidkat €s ezeket egyiitt tudjam elemezni. A
létrejott 3 komponens kellden koherens és relevans skaldkat alkot, igy azokat hasznaltam a
késobbi vizsgalathoz. Ezen kérdéseknél az Osgood-féle szemantikai kiilonbséget differencialo
5 foku skalat hasznaltam (1 jelentésen romlik, 2 kis mértékben romlik, 3 nem véltozik, 4 kis
mértékben javul, 5 jelentdsen javul).

Fontos megemlitenem, hogy mind a 21 valtozé esetében pozitiv a gamifikacid megitélése: az
atlagértékek 3,00 felett vannak. A legerdsebb hatasrol a dolgozok motivacioja, hozzaallasa (M
= 3,96), illetve a csapatszellem kialakitasa, elmélyitése (M = 3,93) esetében szdmoltak be a
vallalatok. Az értekeket egymintas Wilcoxon-probaval analizaltam, hogy megallapitsam, hogy
a 3-as kozépsd értéktdl van-e valamilyen jellegli eltérés a hasznalok korében. Az Gsszes
tényezonél szignifikdnsan pozitiv eredmények adddtak, azaz alapvetden javulas tapasztalhato,
vagyis pozitiv elmozdulas térténik minden esetben, ha a gamifikaciét hasznéljak a vallalatok.
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Hasonléan pozitiv eredményt azonositottam be a létrehozott komponensek Gsszevont
atlagainal. Az egyéni, munkavallaloi teljesitményeket tomoritd 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). A vizsgalat adatait a 18. tdblazat szemlélteti.

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

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

A kovetkezOkben iitkoztettem a gamifikaciot alkalmazoé vallalatok allaspontjat - az el6zéekben
részletezett 21 valtozd és 3 komponens tekintetében - a médszert nem alkalmazok elvarasaival,
mivel az volt a feltételezésem, hogy a ténylegesen észlelt és a vélt hatdsok kozott eltérés
tapasztalhatd. Az elemzés soran a gamifikacidt hasznalo (n = 44), hasznalni tervezo (n = 45) és
hasznélni egyaltalan nem tervezd (n = 127) vallalatok valaszait Gsszevetettem egymassal. Az
adatok vizsgalatanal az atlageredményeken tul a csoportok kozotti kiillonbségek azonositasara
szolgalo statisztikai elemzéseket (Kruskal-Wallis teszt, Dunn-féle utdvizsgalat) alkalmaztam a
H4/b hipotézis igazolhatosaga céljabol.

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

A csoportok atlageredményei alapjan megallapitottam, hogy a gamifikacidés programokat
hasznalni tervezdk jobbra értékelik a gamifikaciot (M = 4,05), mint a tényleges hasznalok (M
=3,51), valamint a nem hasznalok (M = 3,59). A harom csoport kdzotti eltérések beazonositasa
érdekében Kruskal-Wallis tesztet, és Dunn-féle utdvizsgalatot alkalmaztam. Arra a
megallapitasra jutottam, hogy a valtozoknal szignifikéns kiilonbségek vannak: a haszndlok és
a hasznalni tervezdk esetében az Osszes valtozonal van kiilonbség, vagyis a haszndlni tervezdk
jobbra értékelik a gamifikacids programokat, mint a tényleges hasznalok. Ugyanigy az is
lathat6, hogy nagyon sok esetben a haszndlni tervezok jobbra értékelik azt az egyaltalan nem
hasznaloktol. 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 valos hatasai elmaradnak a varakozasoktol, a gamifikaciot nem
alkalmazok tulbecsiilik az elérheté hatasokat, ahhoz képest, mint amit a modszert
alkalmazok ténylegesen visszaigazoltak.

Az el6zd tézishez kapesolodoan nagyon fontosnak vélem, hogy a vallalatok realis elvarasokat
fogalmazzanak meg, a célokat és kereteket pontosan hatdrozzak meg és kommunikaljak. Ezt
megteremtheti a gamifikdcid mérési, értékelési moddszereit egységesitd modell. Ezek
elmaradasa csalddast is eldidézhet €s ezaltal meggatolhatja a modszer folyamatos, illetve
tovabbi alkalmazésat.

A megismert szakirodalmi kézleményekre timaszkodva értékelési keretrendszert hoztam létre,
mely azon sikertényezdket azonositja be, melyek sziikségesek ahhoz, hogy egy gamifikalt
vallalati program eredményes lehessen. A Gamifikacié Ertékelési Modell, (réviden GEM) 6
célja, hogy értékelési alapot, mércét adjon a vallalatoknak, jelezze azokat a tényezdket, amelyek
figyelembevételével sikeresnek vagy épp ellenkezdleg, sikertelennek tekinthetd egy
gamifikicidos program. A kiilonbdz6 gamifikécids programok eltérd céllal, kozonségnek,
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financialis kerettel miikodnek, de a GEM lehetévé teszi az altaldnos Gsszehasonlitast, igy
alkalmas mind a vallalati szintii teljesitmény mérésére, mind a vallalatkdzi 6sszehasonlitasra.
A modellt harom pillér alkotja (Erintettek, Megvalosits, Eredmények), amelyek paronként 2
elemre, alpillérre bonthatéak. A modell felmérése alpillérenként 6 (6sszesen 36) allitassal
(komponens) tortént, a valtozok 1-6 értékek kozott rangsorold paros Likert-skalaval torténd
megvalaszolasaval, onkitoltds jelleggel €s az a célja, hogy részletesen atvilagitsa a vallalati
gamifikacids tevékenységet. A modellben a legalacsonyabb pontszdm a 36, a legmagasabb a
216 pont. A legkisebb valaszlehetdség az egyaltalan nem, mig a legnagyobb a teljes mértékben
mindsitést jelenti. A pillérek a gamifikdcios program megvaldsitasanak kritériumait irjak le,
megjelennek benne az érintettek, ami a résztvevok fogadtatasat és a lebonyolitast tAmogato
vezetdi-szervezeti tamogatottsagot jelenti. A megvalositas sordba a program céljanak kijeldlése,
a megvalositas keretei €s a felmeriil6 kommunikaci6 tartozik, de itt kapott helyet a kivitelezés
is. A megvalodsult programok eredményei szintén két részre bonthatoak: mérésre keriilnek a
gamifikéacids program hatdsai és eredményei, illetve a vallalat stratégiai szemléletébe valo
beépiilés. A GEM alpilléreinek pontszamaibél 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 lehetdvé teszi az
elemek kozotti 0sszehasonlitast, segitségével konnyebb azonositani a program sikertényezdit,
valamint a beavatkozast, figyelmet igényl6 elemeket. Ehhez kapcsolodoan fogalmaztam meg a
H5/a és a H5/b hipotéziseimet:

H5/a: A belsoé gamifikacios programok legerdsebb pontja a Kivitelezés.

H5/b: A belsé gamifikaciés programok leggyengébb pontja a programok stratégiai
szemléletii megkozelitése.

A kitoltésben a gamifikaciot alkalmazé (n = 44) vallalatok vettek részt. A kitoltd vallalatok
értékei alapjan a 24. tdblazatban 6sszefoglaltam a legjellemz6bb informacidkat. Alpillérenként
minimum 6, maximum 36 pont volt szerezhetd. Ezek alapjan elmondhato, hogy a Kivitelezés a
legerésebb elem (M = 27,89), ettdl kissé lemaradva a résztvevok fogadtatasa végzett, a
kozépmezonybe, a 24,66-26,55 pontok kozé kertilt a tobbi elem, mig a Stratégiai szemlélet a
leggyengébbként jelenik meg a vallalatoknal (M = 21,77). Az adatokat dobozdiagrammal €s
leiré statisztikaval elemeztem. Oromre ad okot, hogy mindegyik pillér legalabb a teljes
pontszam 60%-at teljesitette.

A GEM alpillérei segitéségével a H5/a és H5/b hipotézisemet elfogadtam és a mintabeli
vallalatokra vonatkozoan az aldbbi téziseket alkottam meg:

TS/a: A belsé gamifikacios programok Kkivitelezése a legerésebb elem. A hazai valaszado
vallalatok a gamifikacios programok kivitelezésére, valamint a célok, keretek kijelolésére
és a programhoz kapcsolodéo kommunikacios elemekre figyelnek oda a legjobban, ami
sikeressé teszi azok megvalositasat.

TS/b: A belsé gamifikacios programok leggyengébb és egyuttal leginkabb fejlesztend6
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 gamifikaciés 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 elsé valtozo a H4/a, illetve H4/b téziseknél hasznalt 21 itembdl jott 1étre
és az Osszesitett hatasértékelés nevet viseli (vizszintes tengely). A valtoz 21-105 érték kozott
mutatja, hogy a vallalatok hogyan értékelik a lefolytatott gamifikacios programok hatasait. A
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masodik valtozénak a GEM dsszpontszam nevet adtam (fiiggdleges tengely), mely a
Gamifikacio Ertékelési Modell (GEM) pilléreinek kumulalt értékeibdl jott létre és 36-216
pontérték kozott mutatja a gamifikalt program sikerességét. Az elemzés, az értékelés és a
konnyebb Osszehasonlitds miatt szazalékos forméaba atszamoltam a mutatokat, melyeket végiil
a kéttengelyes koordindtarendszerbe foglaltam és a 33. dbran jelenitettem meg. A Jatékositas
matrixan 1étrejott négy elkiilonithetd teriilet, ezen kvadranselemeket elneveztem ¢és
jellemeztem. A Jatékositas matrixa alkalmas annak elemzésére, vajon vannak-e mintazatok a
vallalatok gamifikacids programjainak sikerességét illetéen. Erre vonatkozoan fogalmaztam
meg a H6/a és a H6/b hipotézist.

Hé/a: A belsé gamifikaciés programok osszesitett értékelése alapjan a vallalatok jol
elkiilonitheté csoportokba sorolhatok.

H6/b: A bels6 gamifikacios programok osszesitett értékelése alapjan meghatarozhatok a
sikeres megvalositas f6 mozgatorugoi.

A kvadranscsoportokat elneveztem aszerint, hogy milyen jellemzoékkel rendelkeznek a
gamifikacids programok eredményének értékelése alapjan:

FEJLESZTENDOK: A mindkét valtozo szerint alacsony értékelést szerzo vallalatok. Szamukra
tovabbi fejlesztéseket kell elvégezni, hogy jobbak legyenek. Sziikséges a gamifikalt elemekre,
a program kereteire figyelmet forditani, valamint a résztvevdk igényeire, visszajelzéseikre is
figyelni.

BIZONYTALANOK: Alacsony értékelést szereztek az Osszesitett hatésértékelés valtozoban,
viszont a GEM osszpontszamuk magas. Lehetséges, hogy az értékelési rendszeriikon kell
valtoztatni, mert nem mérték egyaltalan, vagy csak nagyon kevés szempontbdl a gamifikalt
programjaikat.

DERULATOK: Magas értékelést szereztek az Osszesitett hatasértékelés valtozoban, viszont a
GEM 6sszpontszamuk alacsony. Taldn tobb mindent latnak a programjaikba, mint ami a
valdsagban benniik van. Lehetséges, hogy a gamifikalt programok szakmai kivitelezésére
sziikséges odafigyelniiik, aminek a megerdsitésével és feliilvizsgdlataval professzionalisabb
keretek kozott tudjak a jatékositast megvaldsitani.

JOL JATEKOSITOK: A mindkét valtozd szerint magas értékelést szerzé vallalatok. A
gamifikalt programjaikat jol alakitottak ki, megfeleld mérési rendszereket épitettek be, és azok
szakmai szempontok alapjan is magas szintet képviselnek. Ebbdl kifolyolag pedig a jatékositast
kiemelkedden végzik tigy, hogy a befektetett er6forrasok meghozzék eredményeiket. Példajuk
j0 gyakorlatként tud szolgalni a tobbi vallalat, szervezet szdmara.

Elemzdmunkammal feltartam azon differencidlo tényezdket, amelyek miatt jobban teljesitenek
az egyes vallalatok, igy jutottam el a hasznalat gyakorisaga, a teriiletek szdma, a célok, a
részvétel jellege, az Onkéntes/kotelezd jelleg, illetve a megvalositasi keretek ismérvekig.
Megvizsgaltam a Jatékositds matrixdn létrejott csoportok kozotti differenciald tényezdket,
melyeket Osszefoglaltam a 22. tablazatban.

Osszefoglalva arra a kovetkeztetésre jutottam, hogy a belsd gamifikaciés programok
alkalmazésanak titka az, hogy a vallalat folyamatosan, tobb vallalati teriileten is hasznalja
azokat, az egyén, dolgozo fejlesztésére, onkéntes forméaban. A megvaldsitas soran a véallalat
dolgozdinak és kiilsé tanacsadoknak is részt kell venniiik a hatékony és redlis program
kivitelezés érdekében.

A H6/a és H6/b hipotéziseimet elfogadtam és a mintabeli vallalatokra vonatkozodan
megfogalmaztam a T6/a és T6/b téziseket:
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T6/a: A belsé gamifikaciés programok észlelt hatisai (Osszesitett hatasértékelés) és a
program szakértéi szempontok szerinti onértékelése (GEM osszpontszam) alapjan a
mintabeli vallalatok 4 csoportba sorolhatok: jol jatékositok, deriilatok, bizonytalanok és
fejlesztendok. A csoportok jol jellemezhetok a gamifikacio alkalmazasi gyakorisaga és
vallalaton beliili kiterjedtsége, a Kitiizott célok, valamint a programok megvalositasanak
keretei alapjan.

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

A programok fogadtatdsa az érintettek részérdl kiemelkedden fontos, hiszen a program sikeres
megvaldsitasa is mualhat ezen. Ezért volt Iényeges szempont annak elemzése, hogyan fogadtak
a dolgozdk a bevezetett jatékositott programokat, illetve vannak-e eltérések a fogadtatasban a
résztvevok kora, iskolai végzettsége szerint, kell-e szamolni a generacids kiilonbségek nehezitd
koriilményeivel.

Wilcoxon rangdsszeg teszt segitéségével a belsd gamifikalt programok fogadtatdsaval
kapcsolatban arra a megallapitasra jutottam, hogy a magasabb ismeretekkel rendelkezé (mind
iskolai, mind digitalis szempontbdl) dolgozok jobban fogadjdk a programot. Ezen
munkavallaléi kort jellemzden inkabb a szellemi munkavallalok alkotjak. Erdekes volt, hogy a
generacios kiilonbségek foként a korosztalyi digitalis ismereteknél relevansak: a fiatalabbak
gyorsabban megtanuljdk az ujabb eszkdzok, technikdk alkalmazésat, mint az id6ésebbek. A
régebben dolgozd, nagyobb tapasztalattal rendelkezd munkavéllalokra jellemzObb, hogy
gyorsabban elvesztik érdeklddésiiket, figyelmiiket, amit a monoton munka és a sok 01j, még nem
kiforrott szabaly, rendszer okozhat.

A dolgozdi fogadtatas nagy jelentésége miatt vizsgaltam, hogy milyen tényez6k befolyasoljak
a programok résztevoi fogadtatasat a GEM relevans alpillérei koziil.

H7: A belsé gamifikacios programok résztvevéi fogadtatasat a Kivitelezés és a vezet6i-
szervezeti tamogatas befolyasolja a legjelentosebben.

A résztvevoi fogadtatas értékelésére létrehoztam egy 1Uj kimeneti véaltozot, amit Osszesitett
fogadtatasi mutatonak neveztem el. Ez a valtozd 13 fogadtatasi értéket tomorit, melyekben a
korosztaly, a beosztés, az iskolai végzettség, a digitalis tudas, a fizikai-szellemi munkateriilet,
a vallalatnal eltoltott 1d6 szerinti, valamint az altaldnos dolgozoi fogadtatas jelenik meg.
Regresszios modellépités segitségével arra kerestem a vélaszt, hogy a GEM alpillérei milyen
mértékben hatdrozzdk meg az Osszesitett fogadtatdsi mutatot. Prediktor valtozoknak a
Gamifikacio Ertékelési Modell (GEM) elemeinek szintjérél valasztottam ki azokat, melyek
hatéssal vannak a kimeneti valtozora, igy a redundans (résztvevok fogadtatasa), illetve az azt
nem befolyéasolo6 (a program hatasai és eredményei) elemeket nem vettem figyelembe.

A regresszidszamitas sordn felirt modellbdl arra kovetkeztetek, hogy érzékelhetd, de nem dontd
jelentdséggel bir az, hogy milyen a gamifikacids program kivitelezése, beleértve a célok, a
keretek vilagos megfogalmazasat. Fontos elemmé valik, hogy ezt a szervezet milyen
eroforrasgazdalkodds mellett tudja megtenni, rendelkezésre bocsatjadk-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 kirajzolddott, hogy a
munkavallalok iranyadba megvaldsitott vallalati gamifikéacios programok altalanosan még nem
alkotjak a vallalati stratégia szerves részét.

119




DOI: 10.14750/ME.2026.026

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

T7: A belso gamifikacios programok munkavallaloi fogadtatasat szignifikansan
befolyasolja a program Kkivitelezése: a célok Kkijelolése, a program Kkeretei és
kommunikacioja, 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.

Fontos, hogy a nevesitett elemekre intenziv figyelmet és megfeleld erdforrast kell forditani
azért, hogy a dolgozok jol fogadjak a belsé gamifikacios programokat és azok ezaltal sikeresek
legyenek, hiszen ez teremtheti meg azok hosszatavu hasznalhatosagat.

Elemzésem utolso Iépéseként fontosnak éreztem tisztdzni azt, hogy a gamifikalt programok
célja befolyasolja-e a megvaldsitas eredményességét jelzd Gamifikacié Ertékelési Modell
(GEM) 0sszesitett pontszamat (roviden GEM 6sszpontszam). Ezért vizsgaltam, hogy a
mintabeli véllalatok jatékositott programjainak céljai és a GEM osszpontszam hogyan
kapcsolhatd 0ssze, hogyan fokozzdk a célok egy program sikerességét. Ehhez a programok
céljait fokomponens-elemzéssel vizsgaltam meg, majd korrelacios vizsgalatot és regresszios
elemzést hajtottam végre.

Utolsé hipotézisemnél abbol indultam ki, hogy a belsé gamifikacidés programok célja
befolyasolja azok eredményességét. Ezt a H8 hipotézisemben fogalmaztam meg:

H8: A teljesitményoptimalizalasi célok intenzivebb megjelenése a belsé gamifikacios
programokban magasabb GEM dsszpontszamot eredményez.

A kis elemszam és a regresszidszamitds korlatozottsdga miatt fOkomponens-elemzéssel
Osszevontam a kérddivben szerepeltetett vallalati célkitlizéseket, melynek eredményeképpen
1étrejottek a Teljesitményoptimalizalas, valamint az FElégedettségnovelés komponensek.
Korrelaciés vizsgalat soran megallapitottam, hogy a GEM 6sszepontszam és a Teljesitmény-
optimalizalasi komponens kozott pozitiv irdnyu, kozepes erdsségii kapesolat all fenn (p =,54 p
<,001), mig a masik (Elégedettségndvelés) komponenssel tendencia jellegli, pozitiv irdnyu,
gyenge kapcsolat van (p = ,30 p = ,06). Ebbdl arra kovetkeztetek, hogy ahol intenzivebben
jelennek meg a teljesitményoptimalizalasi célok, ott magasabb a GEM 6sszpontszam. Ez
betudhat6 annak, hogy ha profital a vallalat az egyéni vagy vallalati teljesitmény ndvekedése
révén, akkor nagyobb erdfeszitéseket tesz a program sikeresebb megvalositasaért.

Az elemzések soran arra jutottam, hogy a vallalatdemografiai adatok nem magyaraznak
szignifikans kapcsolatot a gamifikacids programok Osszesitett értékelésével, ami a T2 tézis
megerdsitését is jelenti, vagyis nem igazolhato az, hogy a vallalat foglalkoztatasi mérete vagy
esetleg kiterjedt tigyfélkore alapoznd meg a sikeres gamifikdcios programot: a kisebb, a
nagyobb, valamint a hazai vagy globalisabb kiterjedésii vallalat is folytathat j6 gamifikaciot. A
tovabbi két, célokat jelentd valtozd koziil az elégedettségndvelés (ami a dolgozoi
elkotelezettség ¢és lojalitas novelése, valamint a kdzosségépités, munkahelyi légkor javitasa,
dolgozoi elégedettség ndvelése itemeket tomariti) nem bir befolyéssal a gamifikacids program
értékelési 0sszpontszadmara. A teljesitményoptimalizalas 0sszevont elem (ami tartalmazta a
pénziigyi javulds, a funkciondlis teriileti, az egyéni teljesitményndvelés, teljesitményértékelés,
illetve a visszajelzési célkitlizéseket) viszont mar nagyobb jelentdséggel bir. Ez azért
lehetséges, mert a vallalatok elsddleges célkitlizése a jo gazdalkodas kiiszobe szerinti
megtériilési kdvetelmény alapjan (I11és 2008:44) torténd tevékenykedés.

Osszegezve ezen elemzést az lathatd, hogy a véllalatok az 4ltaluk miikddtetett gamifikacios
programokat tudatosan megtervezett célok mentén hozzak Iétre, amelyek egyszerre tdimogatjak
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a gazdasdgos mikodés optimalizaldsat és az egyéni fejlodést, kiillonds tekintettel a
tudasgyarapitdsra ¢és a teljesitménynovelésre. Azt is feltartam tovabba, hogy a
teljesitményoptimalizalas, mely magaban foglalja a pénziigyi javulast, a funkcionalis és teriileti
teljesitményndvelést és a teljesitményértékelést is, pozitivan predikalja a GEM 6sszpontszamot.

A GEM 6sszpontszamhoz kapcsolodo linedris regresszio alapjan a HS allitisomat elfogadtam,
melybdl a mintabeli véllalatokra vonatkozdan az alébbi tézist allitom:

T8: A teljesitményoptimalizalasi célok intenzivebb megjelenése a belsé gamifikacios
programokban magasabb Gamifikici6 Ertékelési Modell (GEM) osszpontszimot
eredményez. Azon gamifikiciés programok, amelyekben a vallalat a dolgozok, valamint
a vallalat teljesitményére fokuszal, sikeresebbnek mindsithetoek.

A 27. tdblazatban a kutatas megallapitasainak 0sszefoglalasat végeztem el. Négy kutatasi kérdés
mentén vizsgéaltam meg a gamifikacio hazai véllalati alkalmazésat, ezekhez kapcsolodoan egy
feltételezéssel, nyolc hipotézissel jartam korbe a témakort. A lefolytatott vizsgalatok alapjan
egy kutatasi eredményt és nyolc hipotézist elfogadva a mintabeli vallalatokra vonatkozdan
nyolc tézist fogalmaztam meg.

27. tablazat: A kutatas megallapitasainak osszefoglalé tablazata

Kutatasi  Feltevés/ S fo o, Eredmény
Kérdés Hipotézis Vizsgalati modszer Ertékelés Tézis
K1 F szakirodalomfeldolgozas, definicidalkotas Teljesitve KE

Hl/a leir6 statisztika, Spearman-féle korrelacio, Pearson- | B4 Elfogadva Tl/a
Hi1/b féle y* proba, Cramer-féle V egytitthatd Elfogadva T1/b
K2 Spearman-féle  korrelacio, Pearson  y2-proba,
H2 Cramer-féle V egyiitthatd, Kruskal-Wallis teszt, Elfogadva T2
Mann-Whitney teszt, tobbszords linedris regresszio
H3 leiro statisztika, McNemar teszt Elfogadva T3
K3 H4/a leir6 statisztika, fékomponens-elemzés, Kruskal- Elfogadva T4/a
Ha/b nglis teszt,, Dunn-féle utdvizsgalat, egymintas 4 Elfogadva Ta/b
Wilcoxon-proba
H5/a leird statisztika, Cronbach-féle o mutatd, GEM- Elfogadva T5/a
H5/b modell, Spearman-féle korrelaci6 Elfogadva T5/b
Hé6/a leir statisztika, GEM-modell, Jatékositas matrixa, | E4 Elfogadva T6/a
K4 H6/b adatvizualizaciod E]ngadva T6/b
H7 fékomponens-elemzés, Pearson-féle korrelacio, Elfogadva T7
Hs Cronbach-féle o mutatd, tObbszords linearis T8
regresszio Elfogadva

Forras: sajat szerkesztés

7.2.  Akutatas limitacioi, gyakorlati hasznosithatosaga és jovobeli fejlesztésének iranyai

A kutatas korlatait harom f6 csoportba foglaltam Ossze:

- A megkérdezéshez kapcsolddo limitaciok: A célsokasag €és a mintavételi keret eltérésébdl
lefedettségi hiany alakult ki, mely a KSH pontos nyilvantartasa és a CrefoPort adatbank
adatai kozotti eltérésbol fakad. A primer kutatas limitacidja a felmérésben valo részvételnél
mertil fel, hiszen 6,27%-0s volt az elérési arany. A kisebb, valamint a Magyarorszagon
miikodd, de székhellyel nem itt rendelkezé véllalatok nem keriiltek megszolitasra. A
reprezentativitds nem valosult meg, ami a nem véletlenszerli mintavételezésbdl is ered. A
felmérés egy idopontot tiikroz, ami idobeli korlatozést jelent, tovabba a kitoltés egy nyari
iddészakban valosult meg, amikor szamos esetben nem voltak elérhetéek a szabadasgolas
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miatt a megkérdezettek. A kérdoiv 5,5 hétig volt elérhetd, ezen iddszak rovidnek tekinthetd,
de a kitoltések iiteme nem indokolta annak meghosszabbitasat.

- Cimlistdhoz, adatbankhoz kapcsolodo, digitalis vilaghoz/kapcsolattartashoz kdothetd
korlatok: A cimlistat szolgaltatdo adatbazis nem volt naprakész, szdmos esetben nem volt
aktualizalt az e-mail cim, valamint mas adatok sem mindig feleltek meg a valdsagnak (pl.
a foglalkoztatotti 1étszdm esetében a CrefoPort adatbank sziirése 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 1év6 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
hasznaljak, nem ismerik vagy nem tudatosan, hanem intuitiven hasznaljak a gamifikaciot.
Utoébbi esetben a modszer nem ismerete eredményezte a kutatdsban vald kdzremikodés
hianyat. Novekvd szamban jelenik meg a hazai vallalatoknal is a kiilonb6z6 levélsziirok
hasznalata, melyek nem engedik be a vallalaton kiviili, nem biztonsagosnak tartott
elektronikus leveleket.

- A kutatasmddszertanhoz kapcsolodd hidnyossagok: A kérdéives modszer hidnyossagabol is
ered korlat, hiszen egyrészt onbevallason alapult a valaszadas, masrészt nem volt lehetdség
arra, hogy vissza-, illetve utdnakérdezés torténjen. Egyre tobb esetben taldlkozunk azzal,
hogy a felmérésekben valo részvétel nem eléggé motivald a valaszadoknak, véleményem
szerint ez, valamint a dolgozdk leterheltsége is kozrejatszott a kitdltések szdmanak
alakuldsaban. Végiil a téma komplexitasa is okként nevezheté meg. A kérddiv Osszetett és
szakmai kérdéseket tartalmazott, a valaszadok tuddsa vagy adatértelmezésbdl szarmazo
problémaja vezetett a kutatastol vald tdvolmaradashoz.

A kutatas szamos gyakorlati hasznositést tartalmaz. Az egyik els6 eredménye abban rejlik, hogy
1étrejott a gamifikacio egy uj, atfogd és komplex fogalommeghatdrozdsa, mely az eddigi
kutatasok ¢és a szakirodalmi attekintés alapjan sziiletett. A kutatdsi rés beazonositasat
elvégeztem és ezaltal tudtam felmérni a Magyarorszagon miikodd kozép- és nagyvallalatok
korében az altaluk alkalmazott bels§ gamifikacios tevékenységet. Igy ismertem meg, hogy
milyen a hazai gamifikaciés korkép. A gamifikaciorol alkotott ismereti €s hasznalati
kérdéskoron tul pedig a munkavallaloknak sz6l6 programok alkalmazasi teriileteit, céljait és
kivitelezési maddjait ismertem meg. Ezt kovette a belsé gamifikacios programok értékelése,
mely eddig a kutatok sziirke tertiletének bizonyult.

A kutatds eredményeképpen a hazai és a nemzetkdzi szakirodalom gazdagodott, tovabba az
tizleti életet és a vallalatok hatékonyabb miikodését szolgaljak azon tézisek, melyeket
megfogalmaztam. Egy egyéni €és Osszehasonlitasra is alkalmas értékelési modell jottek 1étre,
mely megkonnyiti a vallalatok eziranyt munkdjat. Fontosnak tartom kiemelni, hogy olyan
szempontokkal dolgoztam, melyek valds segitséget nyujtanak a vallalatoknak, valamint a civil
¢és kormanyzati szervezetek folyamatait is gazdagitani lehet ezen ismeretekkel. A megismert
informéaciok pedig a jovO generdcioinak oktatisat segithetik és tovabbi kutatasok elézményei
lehetnek. A felmérés eredményeképpen tobb vallalat is érdekl6dott a téma irant, ami 0jabb
kapcsolatok kiaknazasat teszi lehetévé. Véleményem szerint jovobeli TDK-, illetve
szakdolgozatok elkészitését is timogatja munkam. A kutatas tovabbi eredménye, hogy jollehet
a primer kutatasban hasznalt kérddéiv egyes részei nem keriiltek jelen dolgozatban bemutatasra
a terjedelmi korlatok, illetve a témara val6 fokuszalas miatt, viszont ezen kérdések boncolgatasa
késdbbi 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 domindnssa. A vallalati HR
terén latok nagy relevanciat, hiszen egyre nagyobb igény van a dolgozok motivalasara, a
visszacsatolasra, az elkdtelez0dés novelésére, a vallalati joléti (idegenszoval wellbeing)
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programokra. Azt feltételezem, hogy egyre tobb vallalat fogja a karriermenedzsment, illetve
teljesitményértékelési rendszereibe becsatornazni a belsé gamifikalt programokat. Tovabbra is
fontos teriilet lesz a digitalizaci6, ahol a mesterséges intelligencia, az adatvezérelt mikddés
fogja Osszekapcsolni a gamifikalt programokat. Ennek nagy eldnye lehet mind a digitalis
készségek fejlesztése, mind a még jobban gyijtott és értékelt adatok megjelenése. A képzési
teriileteken is markéanssa valik a figyelemfenntartas, a bonyolult tananyagok szinesebbé tétele.
A mikroképzések, -tanuldsok rovid és célzott tudasfejlesztésében szintén szerepet fog kapni a
gamifikacio. A technologia fejlodésével, az tjabb innovaciok beemelésével (pl. Extended
Reality (XR), kiterjesztett valosag) tovabbi eszkozokkel, modszerekkel fog ndvekedni a
gamifikacio. Végiil a személyre szabott dolgozoi motivacids, gamifikaciés programok,
valamint a dolgozoi reziliencia fejlesztésének irdnya valik jelentdssé.

A kutatas jovObeli iranyai segitenek a téma még részletesebb megismerésében. A késobbiekben
célszerlinek latom tovabbi szakirodalmi esettanulmanyok kidolgozasat a belsd gamifikéacio
alkalmazasi korének, illetve eszkoztaranak még jobb gazdagitasa céljabol. Erdemesnek tartom
tovabba a résztvevok és a program tervezdi véleménynyilvanitasainak tovabbi elemzését,
ezaltal a felmeriild gondok, problémak azonositdsra, valamint attitid, teljesitményértékek és
tovabbi magatartasi formak is detektalasra keriilhetnek. A jovoben érdemes lehet a célcsoport
kibovitése miatt a kisebb hazai vallalatokat is megkérdezni, illetve nemzetkozi
sszehasonlitasban is elgondolkodni, a kérdéivet idegen nyelven is felhasznalni. Uj irany lehet
a civil és kormanyzati szereplok beemelése is a megkérdezetti korbe. A kozeljovében tovabbi
vizsgalatok lefolytatasara is latok lehetdséget, ezek soran a magyar kozszolgaltatd vallalatok
korében kivdnom felmérni a munkavallalokra iranyuld belsé jatékositas kereteit, hogy
ravilagitsak annak fontossagara, bevétel- és hatékonysagnoveld aspektusaira, tovabba segitsem
a hatékony értékelés kialakitdsat. A jovobeli vizsgalat relevancidjat az adja, hogy a
kozszolgaltatd vallalatok esetében még hangsulyosabb a munkaerd, valamint a digitalizacid
kérdéskore, mivel szlikds erdforraskerettel rendelkeznek, amely érinti a pénziigyi és
huméneréforrasbeli hianyokat is. Ugy vélem, hogy a gamifikacié még tovabbi teriiletei, mint a
kompetenciafejlesztés, illetve az etikai, adatbiztonsaggal kapcsolatos kérdéskorok vizsgalata
még varat magara, kiilonos tekintettel hazankban, illetve mas orszdgokban. Végiil relevansnak
tartom a tovabbi kvalitativ kutatasmodszertani vizsgalodasok (mélyinterjuk, tartalomelemzés)
hasznalatanak lehetdségét is a még mélyebb allaspontok megismerése, 0sszelitkoztetése miatt.
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OSSZEFOGLALAS

., A jaték ellentéte nem a munka, hanem a depresszio.

Jatszani annyit tesz: cselekedni, tudatosan, orommel

és annyira elkotelezetten, mintha az ember tudnd, mit hoz a jovo.”
Brian Sutton-Smith

Dolgozatomban Osszefoglaltam az eddigi kutatomunkamat. Témavalasztasom a személyes
érintettségen tul szadmos 0j lehetdséget jelent, hiszen egy gyorsan népesedd €s nagy generacios
kiilonbségekkel jellemezhetd vilagban éliink, ahol a digitalizacio és az informacio egyre tobb
terlileten jelenik meg. Munkdm sordn ezekre a helyzetekre keresem a megoldast, hiszem, hogy
a jatékositas szemléletével kezelni tudjuk oket. Ezért 6sszegytijtottem €s rendszereztem azokat
a definicidkat, amelyek az irodalomban megjelennek a jatékositds alkalmazasaval
Osszefiiggésben, valamint egybegytijtottem a legismertebb gamifikacids példakat.

Az irodalomfeldolgozas keretében bemutattam a nemzetk6zi gamifikacios kutatasokat, melyek
megerdsitettek abban, hogy kell és fontos is ezen témaval foglalkozni. A kozlemények
elemzésébdl tobb otletet is meritettem. Mivel a jatékositas ujszerli témakor, fontosnak tartom,
hogy a tovabbi vizsgalatok soran a kutatok munkdjat figyelemmel kisérjem, mert gy
gondolom, hogy sok hasznos és jo dologgal fogunk gazdagodni révid idén beliil. Erintettem
azokat a fogalmakat, dsszefiiggéseket, melyek a gamifikacié szemléletéhez kapcsolddnak, igy
foglalkoztam a gamifikdcio torténetével, fejlodésével, a gamifikécid keretrendszereivel,
tipusaival és alkalmazasi teriileteivel. A jatékositas alkalmazéasanak elény-hatrany elemzése,
valamint a gamifikdci6 miikodését befolydsold tényezdk (pl. generacids kiilonbségek,
motivacio €s hatékonysag, kontraproduktivitas, unalom) bemutatasat is elvégeztem. Ezt kovette
a munkahelyeken megjelend jaték, illetve a gamifikdcid alkalmazasanak bemutatasa a
vallalatoknal, majd a gamifikacios programok mérése, értékelése keriilt szemléltetésre.

A szakirodalomfeldolgozéas eredménye annak megallapitdsa, hogy bar szamos kutatd és sok
forras érinti a gamifikacid témakorét, de 1ényegesen sziikebb azoknak a szama, amelyek a
vallalati belsd jatékositassal, azaz a munkavallalokra iranyuld gamifikacioval foglalkoznak.
Emellett a hatasmérés témakore is kevésbé kutatott teriilet.

Primerkutatdsom sordn olyan redlisan megvaldsithatd modszereket valasztottam, melyek
segitik a téma mélyebb szintli atlatasat, valamint j kutatasi irdnyokat is meghatarozhatnak.
Munkam soran a hazai vallalatok altal alkalmazott belsé gamifikacios programokat vizsgéaltam,
igy lathatova valt, hogy milyen teriileteken, céllal, résztvevoi korrel és milyen kivitelezéssel
valdsitjak meg azokat. Kitértem arra, hogy van-e mintdzat a gamifikaciot hasznal6 vallalatokra
a vallalatdemografiai mutatdk alapjan. A dolgozat f6 eleme a belsé gamifikdcids programok
mérésével és értékelésével foglakozott.

Ennek keretében azt vizsgaltam, hogy a belsd gamifikacids programok esetében van-e
kiilonbség az észlelt (alkalmazdk) €s a vélt hatdsok (nem alkalmazok) megitélésében, majd az
ilyen programok ko6zds értekelésere vizsgalatot vegeztem. Ennek eredmeénye a Gamifikacio
Ertékelési Modell (GEM), mely egy komplex szakértéi értékelési modell és az a célja, hogy
értékelési alapot, mércét adjon a vallalatoknak. A GEM szempontrendszere az alapjan jott létre,
hogy melyek azok a tényezOk, amelyek figyelembevételével sikeresnek, vagy épp ellenkezdleg,
sikertelennek tekinthetd egy gamifikéacios program. Az elemzémunka kdvetkez6 eleme pedig
az volt, hogy egy helyzetképet mutassak a valaszadd vallalatok teljesitményérdl és azok
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Osszehasonlithatosagat is megteremtsem. Ennek kovetkeztében jott 1étre a Jatékositads matrixa,
mely négy, jol elkiilonithetd csoportba sorolja a gamifikacids programokat megvalositd
vallalatokat a GEM szakértéi és a vallalatok véleményét tiikroz6 osszevont Osszesitett
hatasértékelés mutatd segitségével. A csoportok jellemzése pedig segithet a j6 gyakorlatok
megismerésében.

Egy program sikerét nagymértékben befolyasolja a résztvevok fogadtatdsa, ezért a primer
kutatds végén regresszidszamitassal vizsgaltam, hogy ezt milyen tényezok befolyasoljak a
GEM relevans alpillérei koziil. Végiil arra kerestem a valaszt, hogy mely céltényez6k hathatnak
a GEM osszpontszamra, azaz melyek fokozzak egy program sikerességét.

A dolgozat uj és ujszerii megallapitasait a kutatdsi kérdésekbdl meghatarozott feltevések,
hipotézisek alapjan megalkotott téziseim foglaljak 6ssze. Ugy vélem, hogy a kutatas
eredményes volt, eredményei a gyakorlatban is hasznalhatéak mind a tudomény képviseldi,
mind a vallalatok szamara, de az oktatasban is tanulsagosak lehetnek. Fontos kiemelnem, hogy
jelen munkam egyben a jovobeli kutatasok megalapozasat is jelenti, hiszen szamos informacio,
Osszefiiggés még kibontésra var - a jelenlegi tartalmi keretek miatt is. A kutatasi folyamat és
doktori tanulmanyaim sordn szamos uj ismerettel fejlédtem, melyeket a késébbiekben
kamatoztatni fogok.

Munkam kovetkeztetéseként az dallapithatdé meg, hogy sokszor a wvallalatok felmeriild
problémainak megoldasara a pontos receptet nem tudjuk megmondani, de azt, hogy hogyan
¢érhetiink el eldrelépést és haladhatunk eldérébb a kijeldlt célhoz formalhatjuk a folyamatok
segitségével. Ugy vélem, ezért nagy sziikség van jatékositas alkalmazasara, mert szamos elényt
kinal, példaul névelhetd az egyén tuddsa, a generacios kiillonbségek mérsékelhetdek, ndvelhetd
a lojalitas, a motivacio, és hatékonyabba valhat a problémamegoldas, a visszajelzések adasa,
mind a fogyasztéi, mind a dolgozéi oldalon. A generacidk kozti eltéréseket pedig nem
gondként, hanem lehetdségként kell értelmezni. A gamifikdcié jO eszkdz arra, hogy a
teljesitmény fokozhat6 legyen, de ez csak abban az esetben valdsithatdo meg, ha jol dtgondolt,
hosszl tavu intézkedéseket foganatositunk a jatékositasban résztvevok érdekeit is figyelembe
véve. Figyelni kell az optimalis terhelésre s annak megoszlasara, a jatékositas céljara, a pozitiv
megerdsitésre, a jutalmazasra, a generdcids sajatossagokra, a korosztalyi, generacids
szokasokra legalabb Uigy, mint a gamifikacio tervezésére és tdmogatasara, a triggerek jo
megvalasztasara. A gamifikacios programok mérése és értékelése pedig a mdodszer sikerességét
is bemutatja.

Zarasként Albert Einstein gondolatat idézem, amely szintén nagyban motival: ,, a jaték a kutatds
legjobb mddja”. Ezért hiszem, hogy ez a kutatéds igazan élménydus, eredményes és 1ényeges.

., Az ember alapvetdoen versengé lény, a versenyzés pedig lehetéséget nyujt arra,
hogy a legjobbat hozzuk ki magunkbdl.
Az 6nmagunkkal szembeni kiizdelem erds motivalo ero,
de a versenyzés masokkal még ennél is erésebb inger.”
Csikszentmihalyi Mihaly
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SUMMARY

In my thesis, I summarized my research work so far. My choice of topic, beyond personal
involvement, means many new opportunities, since we live in a rapidly populating world
characterized by large generational differences, where digitalization and information appear in
more and more areas. In the course of my work, I look for solutions to these situations, I believe
that we can handle them with the approach of gamification. Therefore, I collected and
systematized the definitions that appear in the literature in connection with the application of
gamification, and I collected the best-known examples of gamification.

As part of the literature review, I presented international gamification research, which
confirmed that it is necessary and important to deal with this topic. I also drew several ideas
from the analysis of the publications. Since gamification is a new topic, I consider it important
to monitor the work of researchers in further studies, because I believe that we will be enriched
with many useful and good things in a short time. I touched on the concepts and relationships
that are related to the gamification approach, so I dealt with the history, development,
frameworks, types and application areas of gamification. I also analyzed the advantages and
disadvantages of the application of gamification, and presented the factors influencing the
operation of gamification (e.g. generational differences, motivation and efficiency, counter-
productivity, boredom). This was followed by a presentation of games appearing in the
workplace and the application of gamification in companies, and then the measurement and
evaluation of gamification programs were illustrated.

The result of the literature review is that although many researchers and sources touch on the
topic of gamification, the number of those that deal with internal corporate gamification, i.e.
gamification aimed at employees, is significantly smaller. In addition, the topic of impact
measurement is also a less researched area.

During my primary research, I chose realistically feasible methods that help to gain a deeper
understanding of the topic and can also determine new research directions. During my work, I
examined the internal gamification programs used by domestic companies, thus making it
visible in what areas, with what purpose, with what group of participants and with what
implementation they are implemented. I addressed whether there is a pattern for companies
using gamification based on company demographic indicators. The main element of the thesis
dealt with the measurement and evaluation of internal gamification programs.

Within this framework, I examined whether there is a difference between the observed effects
(users) and perceived effects (non-users) of internal gamification programs, and then conducted
a joint evaluation of such programs. The result is the Gamification Evaluation Model (GEM),
a complex expert evaluation model designed to provide companies with an evaluation basis and
benchmark. The GEM criteria system was created based on the factors that determine whether
a gamification program can be considered successful or, conversely, unsuccessful. The next step
in the analysis was to provide an overview of the performance of the responding companies and
to establish their comparability. This resulted in the creation of the Gamification Matrix, which
classifies companies implementing gamification programs into four distinct groups using a
combined Overall Impact Assessment indicator that reflects the opinions of GEM experts and
companies. The characterization of the groups can help in identifying best practices.
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The success of a program is greatly influenced by the reception of the participants, so at the end
of the primary research, I examined by regression calculation which factors from the relevant
sub-pillars of the GEM influence this. Finally, I sought the answer to which target factors can
affect the total GEM score, i.e. which ones increase the success of a program.

The new and novel findings of the thesis are summarized in my theses created on the basis of
assumptions and hypotheses determined from the research questions. I believe that the research
was successful, and its results can be used in practice for both representatives of science and
companies, but they can also be instructive in education. It is important to emphasize that my
current work also means the foundation of future research, as many pieces of information and
connections still await exploration - also due to the current content framework. During the
research process and my doctoral studies, I developed many new knowledge, which I will use
in the future.

The conclusion of my work is that we often cannot say the exact recipe for solving the problems
that companies encounter, but we can shape how we can make progress and move forward
towards the designated goal with the help of processes. I believe that this is why there is a great
need to apply gamification, because it offers many advantages, for example, it can increase the
knowledge of the individual, reduce generational differences, increase loyalty, motivation, and
make problem solving and feedback more efficient, both on the consumer and employee side.
The differences between generations should not be interpreted as a problem, but as an
opportunity. Gamification is a good tool for increasing performance, but this can only be
achieved if we implement well-thought-out, long-term measures taking into account the
interests of those participating in gamification. Attention must be paid to the optimal load and
its distribution, the purpose of gamification, positive reinforcement, rewards, generational
characteristics, age group and generational habits, at least as much as to the planning and
support of gamification, and the good choice of triggers. The measurement and evaluation of
gamification programs also demonstrates the success of the method.

In closing, I quote a thought from Albert Einstein, which is also a great motivator: ,,Play is the

highest form of research.” This is why I believe that this research is truly enriching, successful,
and meaningful.
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Mellékletek

ujteménye

Szerzo(k) Definicié
A gamifikacioé a jatékok mechanizmusat alkalmazza nem jatékszerti cselekedetekben
Bunchball (2010) annak érdekében, hogy megvaltoztassa az emberek viselkedését, részvételt és
elkdtelezddést valtson ki beldliik.
Deterding et al. i . , i et
(2011b:2426) A jatéktervezési elemek hasznalata jatékon kiviili kontextusban.
Pelling (2011) Elektronikus eszkozok jatékszerti felhasznaloi feliiletekkel valo felgyorsitasa é€s
g élvezhetébbé tétele.
éﬁgfi‘;‘;ﬁs A jatéktervezdi gondolkodds és jatékmechanizmusok hasznalata a felhasznalok
(201 1')§IV) bevondsa és problémak megoldasa céljabol.

Lee és Hammer*

Jatékmechanika, dinamika és keretrendszerek hasznalata a kivant viselkedések
cldsegitésére.

Huotori és Hamari
(2012:3)

Atfogo értékalkotast tamogatd folyamat, amely egy szolgaltatast azaltal javit, hogy
jatékszerl élmények lehetdségét teremti meg a felhasznald szamara.

Kapp (2012:10)

Jatékalapu mikodési elvek, jatékesztétika és jatéktervezoi gondolkodas hasznalata
emberek lekotésére, cselekvésre sarkallasara, tanulsagok levonasara és problémak
megoldasara.

Werbach és Hunter
(2012:26)

Jatékelemek és jatéktervezési modszerek hasznalata jatékon kiviili kdrnyezetben.

Yu-kai Chou*

A gamification a jatékokban talalhatd Gsszes szorakoztatd és fliggdséget okozo elem
leképzése €s a valos vagy produktiv tevékenységekben valo alkalmazasanak mestersége
— emberkozpontu tervezés.

Zichermann és
Linder (2013:XII)

Jatékokbol, hiiségprogramokbdl és a viselkedési kozgazdasagtanbol kolesonzott
tervezési koncepciok alkalmazasa a felhasznaloi elkotelez6dés novelésének céljabol.

Burke (2014:6)

Emberek digitalis lekotése és Osztonzése céljaik elérésére jatékmechanizmusok és
élménytervezes hasznalataval.

Gartner (2014)

A jatékmechanizmusok ¢és jatékélmény tervezési technikak hasznalata abbol a célbol,
hogy a felhasznalokbol digitalis elkotelezodést és motivaciot valtsunk ki a céljaik
eléréséhez.

Roman Rackwitz*

A jatékok sikeres voltanak hatterében allo tényezoket feltérképezni és atiiltetni a vallalati
kornyezetbe.

Marigo
Raftopoulos*

A jatékgondolkodas, a jatéktervezés és a jatékmechanika stratégiai elemeinek hasznalata
nem jatékkornyezetekben, példaul iizleti, oktatasi, egészségiigyi, non-profit ¢és
kormanyzati alkalmazasokban.

Barry Kirk*

A nem jatékos élmény értékessé tétele egy ember folyamatos elkotelezettségének,
hasznalatanak és hiiségének érdekében, tgy, hogy vonzobba teszi (tarsasagibba,
versengObbé, egyiittmiilkodobbé, mesteribbé, célok felé haladova - de nem feltétleniil
szorakoztatobba) a jatékos gondolkodas {igyes integralasaval kozvetlenil az
alapélménybe.

Michael Wu*

A jatékjellemzok hasznalata annak érdekében, hogy jatékos viselkedést hozzunk 1étre
egy nem jatékos kontextusban, eldrejelezheté modon. A jatékjellemzok barmilyenek
lehetnek, amiket egy jatéktervezd hasznal, hogy a jaték szérakoztatd és vonzo legyen.
Példaul: jatékmechanikak, jaték dinamikak, jatéktervezési elvek, jatékpszichologia,
jatékos utazas, narrativak, 6sztonzok stb.

Mario Herger*

A gamifikacio egy empatia-alapu folyamat, amelynek soran egy szolgaltatast jatékos
élményekkel latunk el annak érdekében, hogy tanitsunk, elkotelezziink, szorakoztassunk
és mérjiink, hogy tamogassuk a jatékosok altalanos értékteremtését, kozvetve pedig az
entitasok altalanos értékteremtését.

A gamifikacié a jatéktervezés ¢€s a jatékpszichologia alkalmazdsa nem jaték

Keith Ng* kornyezetekben annak érdekében, hogy bevonjuk a célcsoportot és 0sztonozziikk a
konkrét viselkedéseket.
Erika Webb* A jatékmechanikak hasznalata annak érdekében, hogy noveljék a weboldalak és

alkalmazasok hasznalatat és elkotelezettségét.

Sergio Jimenez*

A gamification a jatéktervezési gondolkodas alkalmazasa nem jatékkdrnyezetben az
emberek bevondsara.
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José Carlos
Cortizo*

A gamification az a folyamat, amelynek soran szoérakoztatd felhasznaloi élményeket
terveziink nem jatékkornyezetben jatékmechanika és élménytervezés segitségével.

Victor Manrique*

A gamifikacio a jatéktervezési elemek hasznalata nem jatékkontextusban, hogy novelje
az emberek motivacidjat egy jol szandékolt cél érdekében.

i . Jatékelemek és jatéktervezési metaforak hasznalata a problémak megoldasara.
Marczewski
. A gamifikacio a jatékokban kedvelt tulajdonsagokat veszi alapul, és a mindennapi
* ]

TechnologyAdvice cselekvésekhez adja dket, hogy érdekesebbé tegye azokat.
Opngshers S%orakgztato moédja annak, hogy elvégezziik azokat a dolgokat, amelyeket el kell

végezni.

A gamifikacid6 a jatékokat szorakoztatova tevd elemek felhasznalasa nem
Wonnova* jatékkornyezetben, hogy konkrét problémak megoldasat segitd, motivald élményeket

hozzon 1étre.

Laura Marczewski*

Jatékelemek hasznalata az emberek bevonasara ¢€s befolyasolasara olyan szinten, hogy
motivalja 6ket a kivant eredmény elérésére.

A gamifikdcid a célok vonzova ¢és elérhetdvé tétele a jatéktervezés elveinek

%
Nat A Lee felhasznalasaval.
Frederik Agge A gamifikacid a jatékelemek ¢€s a tervezési elvek alkalmazasa problémak megoldasara
Ronex* nem jatékkodrnyezetben.
- A jatékelemek és a jatékdinamika tervezése a jatékon kiviili szintereken torténd jatékra
Dutch Driver AR .
vald 6sztonzés érdekében
. . - Gamification a jatékokban talalhat6 szorakoztatd és szokasformald elemeket veszi at, és
Michael Finney , . .
alkalmazza azokat a produktiv tevékenységekben
Adrien Rubstein® Gamlﬁk’acfloz ’ Jate’kkorncepC}ok has’znalratfl nem jatékkornyezetben problémak
megoldasara és az élmény szorakoztatobba tételére.
" A jatékelemek hasznélata az elkotelezettség fokozésara, valamint az élet és a munka
Mark Schreiber

szorakoztatobba tételére

Hunter Fortuin*

A gamifikacié a jatékkoncepciok alkalmazasa egy hagyomanyos otletre vagy
kdrnyezetre.

Scott Nicholson*

A gamifikacio a szabad vagy kotott jatékelemek alkalmazéasa egy adott kontextusban
valo elkotelez6dés motivaldsara.

A jatékmechanika alkalmazasa olyan folyamatokra, amelyeket altalaban nem jatéknak

Jeff Jockisch*

gondolnak.

A jatékositas lényege nem az, hogy minden teendénkre jatékokat készitiink, sokkal
Fromann (2015) inkabb a jatékok pszichologiai mechanizmusainak tudatos és szakszerii alkalmazasa, a

jobb kozérzet és a hatékonyabb tevékenység elérése érdekében.

Kamasheva et al.
(2015:79)

A jatékos gondolkodas és a jatéktechnikdk nem jaték kontextusaban torténd
felhasznalasa, hogy a felhasznalokat bevonjak a problémamegoldasi folyamatokba, mas
szavakkal egy olyan rendszert tervez, amely olyan kornyezetet teremt, ahol az ember
onként és hatékonyan éri el a céljait.

Seaborn és Fels

A jatékelemek szandékos hasznalata a nem jatékos feladatok ¢és kontextusok

: atékélményének megtapasztalasa érdekében

2015:17 jatékélményének megtap lasa érdekéb

Fromann A gamification a jatékélményhez sziikséges jatékelemek, jatékmechanizmusok és
(2016:156) jatékdinamikak alkalmazasat jelenti az élet — jatékon kiviili — teriiletein azzal a céllal,

hogy az adott folyamatokat érdekesebbé és hatékonyabba tegye.

Huotari és Hamari
(2017:26)

A jatékositds egy szolgaltatas fejlesztésének folyamatat jelenti a jatékélmények
felhasznalasa altal annak érdekében, hogy tamogassa a felhasznalok altalanos
értékteremtését.

Pacsi és Szabo

A gamifikdcié nem mas, mint az atadni kivant informaciok jatékos formaban torténd
talalasa az élet jatékon kiviili teriiletein a fogyasztok felé. A jaték 6sztonds magatartas,

(2017:63) mely segiti az informaciok feldolgozasat, s az atélt élményen keresztiil azok tartos
tarolasat.
Michael Wu (2017) A gamifikacio a jatékelemek hasznalata a jatékosok jatékszeri viselkedésének

eldmozditdsara nem jaték kdrnyezetben, kiszamithatdan.

Kovécs és Varallyai
(2018:375)

A jatékositas egy olyan modszer, amely a szervezet egészére hatassal van, emiatt egy
olyan szemléletmdodként lehet ra tekinteni, ami a szervezeti célok élérését azaltal
tamogatja, hogy a munkavallalok elégedettséget és motivaciojat eldsegiti, mikdzben
jatékos elemeket hasznalunk.
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Definicié
A gamifikaci6 (jatékositas) pedig ebben a megkozelitésben nem maés, mint a jaték-
Okoszisztéma elemeinek kiterjesztése olyan életterekre, ahol azok kordbban nem voltak
jelen (elsésorban a tudomanyban, a vallalati-szervezeti kulturaban, az egészségiigyben
¢és a politikai kdzéletben).

Nagy ¢és Molnarné
Konyha (2019:57)

.. a jatékositas soran olyan jatékokra jellemzd elemeket, jatéktervezési technikakak
alkalmazunk, amelyek segitségével lehetdové valik az igénybe vevok motivalasa,
magatartasuk befolyasolasa, felhasznaloi élményiik fokozasa €s a szamarukra nytjtott
érték maximalizaldsa.

A gamifikacio egy olyan folyamat, melynek soran jatékszerti gondolkodast €s jatékszert
tervezési elemeket (jatékdinamikakat, -mechanizmusokat, -elemeket) hasznalnak fel

Barna (2020:6) nem jatékbéli kontextusban annak érdekében, hogy a felhasznaldt elkotelezodésre
sarkalljak, egy adott probléma megoldasaban segitsék, vagy egy készségét/képességét
felfedjék vagy fejlesszék.

A gamification, ebben az értelemben tehat, jatékalapt miikodési elvek, jatékelemek,
o ) jatékmechanizmusok ¢és jatékdinamikdk alkalmazasa a tanulék motivacidjanak

Fridrich (2020:73) . s . W . - . .
novelésére, a tanulas elOsegitésére, valamint a tanuldsi folyamatok érdekesebbé,
hatékonyabbd és eredményesebbé tételére minden tanuld szdmara.

Marczewski Jatéktervezési koncepciok alkalmazasa jatékszertibb, lebilincseld élmények

(2021:12) kialakitasara.

Marczewski A jatékokat lebilincseld és élvezetesség tevd koncepcidk és elemek alkalmazasa a

(2021:13) munka, vagy altalaban az élet mas teriiletein.

*Marczewski gylijtése
Forras: sajat szerkesztés a nevezett szerzok, tovabba Marczewski (2014) gytijtése alapjan
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2. melléklet: kutatasi kérdoiv

[ MINTA 1

|  evasys | [&D evasys|

Miskolci Egyetem A szervezeteknél megvalosulé belsé gamifikacios ()

A megjeldlés modja: [] B8 [] [] [] Kérem, hasznaljon tollat vagy vékony hegyii filcet. Az (irlap automatikus feldolgozésra keril.
Javitas: [ M [ B [] Az optimalis beolvasasi eredmények érdekében kérem, kdvesse a bemutatott példakat.

Bevezetés

Tisztelt Valaszado!

Doktori kutatbmunkam soran azt vizsgalom, milyen szerepe lehet a gamifikacionak a vallalati folyamatok hatékony
miikodtetésében. Sziveskedjen megvalaszolni az alabbi kérdéseket, melyekkel a kutatashoz jarul hozza. Adatait, valaszait
osszesitve és anonim moédon kezelem a jelenleg hatalyos adatvédelmi eléirasoknak megfeleléen. Kérem, legyen ebben
a partnerem és toltse ki az alabbi kérdéssort, ami mindossze 15-20 percet vesz igénybe.

A kérdések megvalaszolasa soran a vallalat bels6, munkavallalokkal kapcsolatos gamifikacios programjait vezeto,
lebonyolité munkatars allaspontjat kivanom felmérni. Amennyiben nem On az illetékes, legyen szives tovabbitani
munkatarsa részére a felmérést! Abban az esetben, ha kérdése mertine fel a kérd6iv kitdltésével kapcsolatban,
keressen bizalommal! Segit6 egylttmikodését és valaszait eldre is koszonom!

Koszonettel:

Kiss Gergely

doktorandusz, egyetemi tanarsegéd

Miskolci Egyetem Gazdasagtudomanyi Kar Gazdalkodastani Intézet
E-mail: kiss.gergely@uni-miskolc.hu

Adatvédelmi nyilatkozat

Tajékoztatjuk, hogy az On altal képviselt szervezet hivatalos elérhetéségét a vallalat weboldaléan, a CrefoPort adatbankbdl tértént
adatkérés alapjan, valamint a Miskolci Egyetemmel régebben kialakitott partnerségi kapcsolat alapjan kezeljik. Amennyiben a
szervezet hivatalos elérhetésége személyes adatnak is minésiil, ugy tajékoztatjuk az érintettet, hogy az adatkezelés jogalapja az
adatkezel6 jogos érdeke [GDPR 6. cikk (1) bekezdés f) pont]. Az adatkezelés eredeti célja a partnerségi kapcsolatunkkal
Osszefliggd adatkezelés, azonban tajékoztatjuk, hogy a GDPR 5. cikk (1) bekezdés b) pontja alapjan nem minésiil az eredeti
céllal 6sszeegyeztethetetlennek a tudomanyos kutatas céljabol torténé tovabbi adatkezelés, amelynek a jelen adatkezelés is
min&sul. Mindemellett tajékoztatjuk, hogy tiltakozhat az adatkezeléssel szemben, amelyet jelezhet az adatkezelé nevében eljaréd
személy alabb megjeldlt e-mail cimén. Ebben az esetben az adatkezel6 a jovében nem kezeli tovabb az adatokat, azokat torli.

Az adatok 6nkéntes megadasaval hozzajarulok, [0 Hozzajarulok
hogy a kutatast végzok azokat kezeljék.

Hasznalat

Hallott mar a gamifikaciorol/jatékositasrdl? [ igen [J nem

Defincicié:

A gamifikacié (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.

Hasznaljak-e vagy hasznaltak-e a vallalatnal a [ igen, folyamatosan [ igen, eseti jelleggel [ korabban
definici6 alapjan a gamifikaciot? hasznaltuk, de
mar nem

[J nem, de tervezzilkk [] nem, és nem is
tervezziik

Kérem, a folytatasban a korabbi tapasztalataira tamaszkodjon és ezek alapjan valaszolja meg a kérdéseket!
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Hasznalat [Folytatas]

Miért nem hasznaljak a gamifikaciét? Tobb valasz is megjeltlhetd!

[ tal koltséges [ kontraproduktivitashoz vezet [ fesziiltséget general a kollégak kozott

[ eltulzott, felesleges versenyzést [ unalmat okoz [ elvonja a figyelmet
idéz eld

[ nem lehet hosszan fenntartani a [0 az agazati sajatossagok, a [ egyaltalan nem is akarunk ezzel
jatékositast munkaszabalyok miatt foglalkozni

[ nem relevans a cégnél/nem [ nem ismerjiik a gamifikacio [ nincs ra eréforraskapacitas
alkalmazzuk a cégnel kivitelezésének madjat

[ egyéb

Milyen egyéb okbdl nem hasznaljak a gamifikaciot?

Teruletek

Milyen vallalati terlileteken hasznaljak/hasznaltak/kivanjak hasznalni a gamifikaciot? Kérem, csak a munkavallalékra
iranyuld bels6 gamifikaciés programokat vegye figyelembe! Tébb valasz is megjelolhetd!

A bels6 gamifikacio célja, hogy novelje a szervezeten beliili termelékenységet, elésegitse az innovaciot, fokozza a
kollégak kozotti egylttmiikodeést és pozitiv hatast gyakoroljon az (izleti eredményekre az alkalmazottak bevonasaval.

[ altalanos jelleggel hasznaljuk (pl. [ a vallalat f6 folyamatai soran [0 adminisztracio
egészséges életmod, aktivitas (termelés-gyartas, szolgaltatasnyuijtas)
tamogatasa)
[ belsé kommunikacié [ beszerzés, logisztika [J HR (munkaeré 6sztonzése, lojalitas)
[ innovacid, K+F (pl. otletek oI [ kontrolling, pénzligy-szamvitel
generalasa, otletversenyek)
[ marketing, értékesités, vevéi [0 minéségbiztositas [0 munkavédelem
kapcsolattartas
[ oktatas (bels6 képzések, tréningek [ tarsadalmi kihivasok kezelése és [ vallalatvezetés (pl. vezet6i
soran) felel6sségvallalas (CSR) tovabbképzések, mentoralas)
[J egyéb O nem tudom

Milyen egyéb terlileteken hasznaljak/hasznaltak a gamifikaciot?

Mennyiben fogalmazdédnak meg célként az alabbiak az Ondk altal alkalmazott gamifikacidés programok soran?

egyéni teljesitménynovelés (motivacié, kompetencia és egyaltalan 0 O O O 0O [ telies
készségfejlesztés) nem mertékben
egyének szamara torténd visszacsatolas egydltalan 0 O 0O O O [O telies

nem meértékben
kozosségépités, munkahelyi légkér javitasa, dolgozdi egydltalan 0 O 0O O 0O 0O telies
elégedettség novelése nem meértékben
dolgozdi elkotelezettség és lojalitas novelése egyaltalan 0 O O O O O telies

nem meértékben
az adott funkcionalis terlleten (pl. marketing, HR, logisztika, egyaltalan 0 O O O 0O [ telies
ugyfélkapcsolat stb.) a hatékonysag novelése, a nem meértékben
teljesitménymutatoék javulasa
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Célok [Folytatas]

a pénzugyi teljesitmény javulasa (pl. arbevétel, nyereség,

likviditas, ROl novelése)

teljesitményértékelés és visszajelzés, nyomonkovetés

Milyen egyéb célok fogalmazédtak meg az alkalmazott gamifikaciés programok soran?

egydltalan 0 O O O O [O telies
nem

egyaltalan 0 O O O O O telies
nem

meértékben

mértékben

Kivitelezés

A munkavallalék mely csoportjat célozzak/céloztak meg a gamifikaciés programjaikkal? Tobb valasz is megjeldlhetd!
[ alsévezet6/csoportvezet6d

[ gyakornok
[J kézépvezetd/egységvezetd

[ beosztott/alkalmazott
[ felsévezet6/cégvezetd

Milyen tipust munkavallalok vesznek/vettek részt a gamifikacios programokban? Tobb valasz is megjeldlhetd!

[J szellemi

Milyen formaban vesznek részt a munkavallalok a

gamifikacios programokban?

Hogyan vesznek részt a munkavallalok a
gamifikaciés programokban?

Hogyan térténik a gamifikacié megvalésitasa?

Hogy valésul meg Ondknél a jatékositas?

[ fizikai, kozvetlendil a f6 folyamatban

résztvevd
[J 6nként

[ egyénileg

[J online, digitalis
formaban (pl.
szamitogépes
programokkal)

[ sajat fejlesztési
programunk van

[ fizikai, tamogato folyamatban résztvevé

(pl. karbantartas, munkavédelem)

[ kotelezéen
[ csoportosan

[ kilsé partner
programjat
hasznaljuk

[ offline, nem
digitalis formaban

[J kombinalt
megoldast
alkalmazunk
(sajat és kuls6)

[J mindkett6, hibrid
megoldas

A program eredmeényeinek értékelése és alkalmazasa, hasznositasa, mérés
Mennyire igazak a gamifikaciés programok nyomon kdvetésére az alabbi allitdsok?

A program utan értékeljiik...

a részvételi mutatdkat (pl. elérés, aktivitas, raforditott id6)
a programban valé teljesitést (pl. pontok, szintek,

rangok, ranglistak)

a program fogadtatasat (pl. hozzaallas, magatartas,

benyomas, visszajelzés)

a programok kozvetlen hatasait (pl. dolgozéi

[ igen, értékeljik
[ igen, értékeljik

[ igen, értékeljiik

[ igen, értékeljik

elégedettség, motivacié névekedése, munkahelyi
légkor javulasa, tudas, képesség, készség fejlédése)

a programok kozvetett hatasait (pl. kapcsolatépités,

[ igen, értékeljik

dolgozoi elkotelezettség, hatékonysag ndvekedés,

a pénzugyi mutatok javulasa)

a koltség-, eréforras- és idéraforditast (pl.
munkadra, eszk6zok hasznalata)

a koltség-haszon relaciot

[ igen, értékeljik

[ igen, értékeljuk

[J részben értékeljiik
[ részben értékeljik

[ részben értékeljiik

[ részben értékeljiik

[J részben értékeljiik

[ részben értékeljiik

[ részben értékeljiik

Milyen médon mérik a gamifikaciés programok hatasait? Tébb valasz is megjelolhetd!

[J kérdéiv(ek) segitségével
[J informalis egyeztetés soran

[J szamszer(sitheté mutatészamokkal

[J nem mérjik

[ egyéb

[J nem értékeljik
[ nem értékeljiik

[0 nem értékeljik

[J nem értékeljik

[J nem értékeljuk

[ nem értékeljiik

[ nem értékeljik

[ formalis beszélgetés soran
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A program eredmeényeinek értékelése és alkalmazasa, hasznositasa, mérés [Folytatas]
Milyen egyéb médon mérik a gamifikaciés programok hatasait?

Miért nem mérik? Tobb valasz is megjelolhetd!
[ tal bonyolult lenne

[ tal koltséges lenne

[ olyan célt testesit meg a [J egyéb

gamifikacio, amit nehéz mérni (pl.
munkavallaléi lojalitas, munkakedyv,
csapatszellem erésodése)

Milyen egyéb ok miatt nem mérik a gamifikaciés programok hatasait?

[J szdmunkra nem relevans, nem fontos

Felhasznaljak-e a programban elért eredményeket a munkavallalok 6sztonzése és javadalmazasa soran?

egyszeri kifizetés formajaban

eldléptetés esetén

tovabbi, nem pénzbeli jutalmazas soran (pl.
ajandékcsomag)

fizetési eléresorolas soran
teljesitményértékelés soran

[ igen
[ igen
[J igen

[ igen
[J igen

[J nem
] nem
[J nem

[J nem
[J nem

Milyen egyéb tevékenység alkalmaval hasznaljak fel a programban elért eredményeket a munkavallalok 6szténzése és

javadalmazasa soran?

Fogadtatas

Kérem, tapasztalataik alapjan értékelje az alabbi allitasokat!

Hogyan fogadtak a gamifikaciés programokat...

a dolgozok altalaban

a fiatalabbak

az idésebbek

az alacsonyabb beosztastak

a magasabb beosztasuak

az alacsonyabb iskolai végzettségliek
a magasabb iskolai végzettségliek

a digitalis tudassal kevésbé rendelkez6k

nagyon [
rosszul

nagyon []
rosszul

nagyon []
rosszul

nagyon []
rosszul

nagyon []
rosszul

nagyon []
rosszul

nagyon []
rosszul

nagyon []
rosszul

(] O] O] O] O
(] [CEmr] [CWer] [Ceer] O
(] [CWEr] [CWer] [COwer) O
(] [CONEr] O] O] O

[ nagyon jol
[J nagyon jol
[J nagyon jol
[ nagyon jol
[ nagyon jol
[J nagyon jél
[J nagyon jol

[ nagyon jol

[0 nem voltak
érintettek

[J nem voltak
érintettek

[J nem voltak
érintettek

[J nem voltak
érintettek

[J nem voltak
érintettek

[J nem voltak
érintettek

[J nem voltak
érintettek

[J nem voltak
érintettek
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Fogadtatas [Folytatas]

a magas digitalis tudassal rendelkez6k
a fizikai dolgozdk

a szellemi dolgozok

az 0j munkavallalok

a hosszabb ideje a vallalatnal dolgozok

nagyon []
rosszul

nagyon []
rosszul

nagyon [
rosszul

nagyon []
rosszul

nagyon []
rosszul

Ommrl Cemcl O
Omer] Ol O
O] O] O
O] Ol O

[ nagyon jol
[ nagyon jol
[ nagyon jol
[J nagyon jol

[J nagyon jol

[J nem voltak
érintettek

[J nem voltak
érintettek

[ nem voltak
érintettek

[J nem voltak
érintettek

[J nem voltak
érintettek

Ertékelés

Miként hatott a gamifikaciés program az alabbi tényezékre? Kérem, tapasztalataik alapjan értékelje az alabbi allitasokat!

a dolgozok keszségei, ismeretei és kompetenciai

a dolgozok valéds teljesitménye, produktivitasa

a dolgozék motivacidja, hozzaallasa

a dolgozok elkotelezettsége, lojalitasa

a dolgozok stressztlir6képessége

a cég fluktuacios mutatoi

a cég visszacsatolasi folyamata

a vallalaton beliili kommunikacié

a munkahelyi konfliktusok

a csapatszellem kialakitasa, elmélyitése

az Uj alkalmazottak beilleszkedése

[ 1 jelentésen
romlott

[ 4 kis mértékben

javult

[J 1 jelentésen
romlott

[J 4 kis mértékben

javult

[ 1 jelentésen
romlott

[J 4 kis mértékben

javult

[J 1 jelentésen
romlott

[J 4 kis mértékben

javult

[ 1 jelentésen
romlott

[ 4 kis mértékben

javult

[J 1 jelentésen
romlott

[J 4 kis mértékben

javult

[ 1 jelentésen
romlott

[ 4 kis mértékben

javult

[ 1 jelentésen
romlott

[J 4 kis mértékben

javult

[ 1 jelentésen
romlott

[ 4 kis mértékben

javult

[ 1 jelentésen
romlott

[ 4 kis mértékben

javult

[ 1 jelentésen
romlott

[ 4 kis mértékben

javult

[J 2 kis mértékben
romlott

[J 5 jelentésen javult

[J 2 kis mértékben
romlott

[ 5 jelentésen javult

[ 2 kis mértékben
romlott

[ 5 jelentésen javult

[J 2 kis mértékben
romlott

[ 5 jelentésen javult

[0 2 kis mértékben
romlott

[ 5 jelentésen javult

[ 2 kis mértékben
romlott

[ 5 jelentésen javult

[ 2 kis mértékben
romlott

[ 5 jelentésen javult

[ 2 kis mértékben
romlott

[J 5 jelentésen javult

[ 2 kis mértékben
romlott

[ 5 jelentésen javult

[ 2 kis mértékben
romlott

[J 5 jelentésen javult

[J 2 kis mértékben
romlott

[ 5 jelentésen javult

[J 3 nem valtozott

[J 3 nem valtozott

[ 3 nem valtozott

[J 3 nem valtozott

[ 3 nem véltozott

[J 3 nem valtozott

[ 3 nem valtozott

[J 3 nem valtozott

[ 3 nem véltozott

[J 3 nem valtozott

[J 3 nem valtozott
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Ertékelés [Folytatas]

a generacios kilonbségek

[ 1 jelentésen

[ 2 kis mértékben

[J 3 nem valtozott

romlott romlott
[ 4 kis mértékben [ 5 jelentdsen javult
javult
az egymas elfogadasa (a vallasi, nemi sztereotipiak [ 1 jelentésen [ 2 kis mértékben [ 3 nem valtozott
kezelése) romlott romlott
[J 4 kis mértékben [ 5 jelent6sen javult
javult
a munkahelyi légkor [J 1 jelentésen [J 2 kis mértékben [ 3 nem valtozott
romlott romlott
[ 4 kis mértékben [ 5 jelentésen javult
javult
a miikodési folyamatok hatékonysaga [ 1 jelentésen [ 2 kis mértékben [ 3 nem valtozott
romlott romlott
[ 4 kis mértékben [ 5 jelent6sen javult
javult
a munkafolyamatok rutinszer(isége [J 1 jelentésen [J 2 kis mértékben [ 3 nem valtozott
romlott romlott
[J 4 kis mértékben [ 5 jelent6sen javult
javult
a munkafolyamatok monotonitasanak érzése [ 1 jelentésen [J 2 kis mértékben [ 3 nem valtozott
romlott romlott
[ 4 kis mértékben [ 5 jelentésen javult
javult
a cég innovacios tevékenysége [J 1 jelentésen [J 2 kis mértékben  [J 3 nem valtozott
romlott romlott
[J 4 kis mértékben [ 5 jelent6sen javult
javult
a cég kornyezetvédelmi térekvései [ 1 jelentésen [J 2 kis mértékben [ 3 nem valtozott
romlott romlott
[ 4 kis mértékben [ 5 jelentésen javult
javult
a cég Uzleti/pénziigyi teljesitménye (pl. arbevétel, [J 1 jelentésen [ 2 kis mértékben [ 3 nem valtozott
profit, pénzugyi mutatok) romlott romlott

[ 4 kis mértékben

[J 5 jelentésen javult

javult
a cég missziojanak, viziojanak és stratégiai [ 1 jelentésen [J 2 kis mértékben [ 3 nem valtozott
céljainak teljesitése romlott romlott

Mi alapjan alkotta meg az el6z6 kérdésben
megfogalmazott véleményét?

[ 4 kis mértékben

javult

[ 5 jelentésen javult

[ mérésre alapozom [ sajat megitélésem

valaszaimat

szerint, de nem
mértik

[J mértik és a
tapasztalatok is
ezt mutatjak

Véleménye szerint mennyiben fejleszthet6k az alabbi képességek, készségek a gamifikaciés program soran?

kreativitas egyaltalan 0 O O O O 0O telies

nem meértékben
onallésag egydltalan 0 O 0O O O [O telies

nem meértékben
csapatmunka egyaltalan 0 O O O O O telies

nem meértékben
kommunikacié egyaltalan 0 O O O O O telies

nem meértékben
digitalizacios ismeretek egyaltalan 0 O O O 0O [ telies

nem meértékben
stratégiai és kritikai gondolkodas egyaltalan [ O O O O [ telies

nem mertékben

F12872U0P6PLOVO

L

2024.06.17, Oldal 6/12

MINTA _

157



DOI: 10.14750/ME.2026.026

-

MINTA

.

| evasys |

|&D evasys|

Ertékelés [Folytatas]

egyaltalan 0 [0 O O 0O [ telies

problémamegoldo készségek

nyelvtudas

nem

mértékben

egydltalan 0 O O O O [O telies
nem

mértékben

Jovébeli varakozasok

Miként hathat a gamifikaciés program az alabbi tényezdkre? Kérem, varakozasai alapjan értékelje az alabbi allitasokat!

a dolgozok készségei, ismeretei és kompetenciai

a dolgozok valos teljesitménye, produktivitdsa

a dolgozék motivacidja, hozzaallasa

a dolgozok elkételezettsége, lojalitasa

a dolgozok stressztlir6képessége

a cég fluktuaciés mutatoi

a cég visszacsatolasi folyamata

a vallalaton belili kommunikacié

a munkahelyi konfliktusok

a csapatszellem kialakitasa, elmélyitése

az Uj alkalmazottak beilleszkedése

a generacios kulonbségek

[ 1 jelentésen romlik

[ 4 kis mértékben
javul

[ 1 jelentésen romlik

[ 4 kis mértékben
javul

[ 1 jelentésen romlik

[ 4 kis mértékben
javul

[ 1 jelentésen romlik

[J 4 kis mértékben
javul

[ 1 jelentésen romlik

[ 4 kis mértékben
javul

[J 1 jelentésen romlik

[J 4 kis mértékben
javul

[ 1 jelentésen romlik

[J 4 kis mértékben
javul

[J 1 jelentésen romlik

[J 4 kis mértékben
javul

[ 1 jelentésen romlik

[J 4 kis mértékben
javul

[ 1 jelentésen romlik

[J 4 kis mértékben
javul

[ 1 jelentésen romlik

[ 4 kis mértékben
javul

[ 1 jelentésen romlik

[J 4 kis mértékben
javul

[J 2 kis mértékben
romlik

[ 5 jelent6sen javul

[ 2 kis mértékben
romlik

[ 5 jelentésen javul

[ 2 kis mértékben
romlik

[ 5 jelent6sen javul

[ 2 kis mértékben
romlik

[ 5 jelentésen javul

[ 2 kis mértékben
romlik

[J 5 jelent6sen javul

[ 2 kis mértékben
romlik

[ 5 jelentésen javul

[ 2 kis mértékben
romlik

[ 5 jelentésen javul

[J 2 kis mértékben
romlik

[ 5 jelent6sen javul

[ 2 kis mértékben
romlik

[ 5 jelentésen javul

[J 2 kis mértékben
romlik

[J 5 jelent6sen javul

[ 2 kis mértékben
romlik

[ 5 jelentésen javul

[ 2 kis mértékben
romlik

[J 5 jelent6sen javul

[J 3 nem valtozik

[J 3 nem valtozik

[J 3 nem valtozik

[ 3 nem valtozik

[J 3 nem valtozik

[J 3 nem valtozik

[J 3 nem valtozik

[J 3 nem valtozik

[ 3 nem valtozik

[ 3 nem valtozik

[ 3 nem valtozik

[J 3 nem valtozik
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Jovobeli varakozasok [Folytatas]

az egymas elfogadasa (a vallasi, nemi sztereotipiak

kezelése)

a munkahelyi légkor

a miikddési folyamatok hatékonysaga

a munkafolyamatok rutinszeriisége

a munkafolyamatok monotonitasanak érzése

a cég innovacios tevékenysége

a cég kornyezetvédelmi térekvései

a cég Uzleti/pénziigyi teljesitménye (pl. arbevétel,

profit, pénzlgyi mutatok)

a cég misszidjanak, vizidjanak és stratégiai
céljainak teljesitése

[ 1 jelentésen romlik

[ 4 kis mértékben
javul

[ 1 jelentésen romlik

[J 4 kis mértékben
javul

[ 1 jelentésen romlik

[ 4 kis mértékben
javul

[ 1 jelentésen romlik

[J 4 kis mértékben
javul

[ 1 jelentésen romlik

[ 4 kis mértékben
javul

[ 1 jelentésen romlik

[ 4 kis mértékben
javul

[ 1 jelentésen romlik

[J 4 kis mértékben
javul

[ 1 jelentésen romlik

[J 4 kis mértékben
javul

[ 1 jelentésen romlik

[ 4 kis mértékben
javul

[ 2 kis mértékben
romlik

[ 5 jelentésen javul

[ 2 kis mértékben
romlik

[J 5 jelent6sen javul

[J 2 kis mértékben
romlik

[ 5 jelent6sen javul

[ 2 kis mértékben
romlik

[ 5 jelent6sen javul

[J 2 kis mértékben
romlik

[ 5 jelent6sen javul

[ 2 kis mértékben
romlik

[ 5 jelentésen javul

[ 2 kis mértékben
romlik

[ 5 jelent6sen javul

[ 2 kis mértékben
romlik

[ 5 jelentésen javul

[ 2 kis mértékben
romlik

[ 5 jelent6sen javul

[ 3 nem valtozik

[J 3 nem valtozik

[ 3 nem valtozik

[J 3 nem valtozik

[J 3 nem valtozik

[J 3 nem valtozik

[J 3 nem valtozik

[J 3 nem valtozik

[ 3 nem valtozik

Programértékelés

Ertékelje az alabbi allitasokat a sajat gamifikaciés programjaik alapjan!

Ha az allitas nem minden része teljesiil az Onék vallalatanal a skélan jeldlt pontszammal arnyalhatja véleményét.

Jol hataroztuk meg a program célcsoportjat, a résztvevok korét.
A dolgozok jol fogadtak, szivesen vettek részt a programban.

A generacios és személyiséghez k6t6do kilonbségek nem

hatraltattak a program sikerességét.

A dolgozok munkajuk soran hasznositani tudjak a gamifikacios

program soran elsajatitott ismereteiket.

A dolgozok elégedettek voltak a program kivitelezésével és a

kapott egyéni visszajelzéssel.

A dolgozok nyitottak a tovabbi gamifikaciés kezdeményezésekre.

egyaltalan [J
nem

egyaltalan [J
nem

egyaltalan [
nem

egyaltalan ]
nem

egyaltalan [J
nem

egyaltalan [J
nem

] O] O] O
(] O] Ot O
] O] Ol O

[ teljes
mertékben
[ telies
meértékben
[ teljes
mértékben
[ telies
mértékben
[ teljes
meértékben
[ teljes
mértékben

] O] Ol O
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Programértékelés [Folytatas]

A vallalat vezet6inek pozitiv a hozzaallasa a gamifikacios
programokhoz, motivaltak azok sikeres megvaldsitasaban.

A vallalat megfelel6 szintli eréforrasokat biztosit a gamifikacios
tevékenységekre, adottak a technikai feltételek.

A vallalaton bellil vagy kuilsé fél altal rendelkezésre all a szakmai
kompetencia a gamifikacios programok megvalésitasahoz.

A vezetok tudatosan tervezik és alkalmazzak a gamifikaciét.

A vezetés és a szervezet rendszeresen és nyiltan kommunikal
a program el6érehaladasarol, kihivasairdl és eredményeirdl.

A vezetdk is részt vesznek a gamifikaciés programokban
mentorként vagy akar résztvevoként.

Vilagosan meghatarozzuk a gamifikaciés program céljat.

A program olyan valés problémara, felmertil6 igényre reagaléd
célt valésit meg, ami a vallalat szamara is hasznos.

Egyértelmlien mérhet6 és realis célokat fogalmazunk meg a
gamifikaciés programhoz kapcsoléddan.

Vilagosan meghatarozzuk a gamifikacidés program szabalyait
és kereteit.

Vilagosan kommunikaljuk a gamifikaciés program céljat, a
részvétel feltételeit és szabalyait a dolgozok felé.

Viladgosan kommunikaljuk a gamifikacios program altal elérheté
elényoket és az eredmények felhasznalasat a dolgozdk felé.

A gamifikacios program felhasznaléi élménye (jatékélmeény)
magas szinti volt és fenntartotta az érdeklddést.

Az alkalmazott jatékelemek, jatékmechanizmusok (pl. humor,
vicces elemek, kerettorténet és multimédias eszkézok)
igazodtak a kijelolt célhoz.

A program lépései, szintjei, feladatai realisan teljesithetdek és
megfeleléen éplilnek egymasra.

A gamifikaciés programunk illeszkedik az egyéni
adottsagokhoz, lehet6vé teszi az egyénre szabhato teljesitést
(pl. rugalmassag, egyéni tempo, kreativitas).

A program soran az igazsagossag és az atlathatdésag
kritériumai teljesiilnek.

A gamifikaciés programot az adatvédelmi és az adatbiztonsagi
eldirasok betartasaval valositjuk meg.

A gamifikaciés program altal elvart célok teljesultek.
Az elért eredményekkel elégedettek vagyunk.
Az elért eredmeényeket kommunikaljuk.

A gamifikaciés program hatasait méréssel igazoltuk vissza,
mely tlikrozi a valésagot, nem torzit.

Jol mértiik fel a program sziikséges koltség-, eréforras- és iddigényét.

A gamifikaciés program koéltség-haszon relacidja pozitivan
alakult, a raforditott er6forrasok megtértltek.

Gylijtjiik a résztvevok jelzéseit, a megvaldsitas tapasztalatait, amelyek
alapjan fellilvizsgaljuk és sziikség esetén korrigaljuk a programot.

A gamifikaciés program eredményeit felnasznaljuk a
munkavallalok 6sztonzése és javadalmazasa soran.

A gamifikaciés programot a vallalat kiilonb6z6 teriileteire
adaptalhatéan alakitjuk ki.

egyaltalan [
nem

egyaltalan [J
nem

egyaltalan [
nem

egyaltalan [J
nem

egyaltalan [J
nem

egyaltalan [J
nem

egyaltalan [
nem
egyaltalan [J
nem
egyaltalan [J
nem
egyaltalan [J
nem

egyaltalan [
nem

egyaltalan [
nem

egyaltalan [J
nem

egyaltalan [J
nem

egyaltalan [
nem

egyaltalan ]
nem

egyaltalan [J
nem

egyaltalan [J
nem

egyaltalan [
nem

egyaltalan ]
nem

egyaltalan [J
nem

egyaltalan [J
nem

egyaltalan [
nem
egyaltalan [J
nem
egyaltalan ]
nem
egyaltalan [J
nem

egyaltalan [
nem

[ O] CEer] COEec] Ot CEecl CEecl O
[ O] COEe] CEec] CEec] CEec] CEec] O
[ CEr] CEec] CEec] Ot CEecl CEecrd O
[ O] CEer] COEec] Ot CEerl CEecl O

a
a

O
O

OmeCl CEec] COEet] COEer] Ot O
Omec]l CEec] CEet] O] Ot O
Omec]l O] CEer] O] Cesecl O
Omerl O] CEet] O] Ot O

1 O

[ teljes
mértékben
[ telies
mértékben
[ teljes
mertékben
[ teljes
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Programértékelés [Folytatas]

Toreksziink a gamifikacié hosszutavu fenntarthatésaganak

megteremtésére.

Formalizaltan is megjelennek a gamifikacios programok az
operativ tervezés soran (pl. beéplilnek az operativ,

humanfejlesztési, tzleti terv(ek)be).

A gamifikacié szemlélete megjelenik a stratégiaalkotas soran.

egyaltalan (J
nem

egyaltalan [
nem

Szervezetre és kitoltére vonatkozo kérdések

egyaltalan ]
nem

O O O O O0Oteles
meértékben

O O O 0O 0O telies
mértékben

O O O O 0O teles
mértékben

Hol talalhat6 a cég székhelye?

[J Bacs-Kiskun varmegye

[ Borsod-Abatj-Zemplén varmegye
[ Gyér-Moson-Sopron varmegye
[0 Jasz-Nagykun-Szolnok varmegye
[ Pest varmegye

[ Tolna varmegye

[J Zala varmegye

[J Baranya varmegye

[0 Csongrad-Csanad varmegye
[0 Hajdu-Bihar varmegye

[0 Koméarom-Esztergom varmegye
[ Somogy varmegye

[J Vas varmegye

[J Budapest (févaros)

Mi a cég tevékenységi kére a TEAOR szerint?

[0 Mezégazdasag, erdégazdalkodas,
halgazdalkodas

[ Villamosenergia-, gaz-, gézellatas,
légkondicionalas

[J Kereskedelem, gépjarmijavitas

[ Informacié, kommunikacio

[J Szakmai, tudomanyos, miszaki
tevékenység

[ Oktatas

[ Egyéb tevékenységek

Keérem, adja meg a szervezet méret szerinti besorolasat!

Kérem adja meg, hogy hany foglalkoztatottja van a

cégnek, 6nmagat beleértve!

Mi a szervezet tgyfélkorének kiterjedtsége?

Milyen tulajdonu a vallalkozas?

Mi az On vallalatnal betéltétt poziciészintje?

[J Banyaszat, kéfejtés

[0 Vizellatas, szennyviz gydjtése,
kezelése, hulladékgazdalkodas,
szennyezédésmentesités

[ Szallitas, raktarozas

[J Pénzugyi, biztositasi tevékenység

[J Adminisztrativ és szolgaltatast
tamogato tevékenység

[J Human-egészséglgyi, szocidlis ellatas

[ Haztartdas munkaadoi tevékenysége,
termék el6allitasa, szolgaltatas
végzése sajat fogyasztasra

[] mikrovallalkozas

[ nagyvallalat

[ kisvallalkozas

[] Békés varmegye

[ Fejér varmegye

[ Heves varmegye

[ Noégrad varmegye

[J Szabolcs-Szatmar-Bereg varmegye
[J Veszprém varmegye

[ Feldolgozdipar

[ EpitSipar

[ Szallashely-szolgaltatas, vendéglatas
[ Ingatlantigyek

[J Kozigazgatas, védelem; kotelezd
tarsadalombiztositas

[ Mivészet, szérakoztatas, szabadidé
[ Tertleten kiviili szervezet

[ kozépvallalkozas

[ 1-5f6 [ 6-9f6 [ 10-19 f6
[ 20-49 f6 [ 50-100 f6 [J 101-249 f6
[ 250-1000 f6 [J 1001-9999 f6 [ 10 ezer 6 folott
[ telepulési [J varmegyei [ régio szintdi
[J orszagos O Eulr_g')Ipai Unién [ globalis
elili

[ kailfoldi tulajdont
[ gyakornok

[ magyar tulajdonu
[0 munkatars/

[ vegyes tulajdonu
[ alsévezetd/

L

beosztott/
alkalmazott

csoportvezetd

[ fels6vezets/
cégvezetd

[ kézépvezets/
egységvezetd

Mi az On munkakére?

Hany éve dolgozik a szervezetnél?
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Szervezetre és kitoltére vonatkozo kérdések [Folytatas]

Munkaja soran mennyire lat ra a vallalat folyamataira? [ csak a kozvetlen [ a sajat [J komplexen latom a
munkakoéromhoz szakterlletemen vallalat egészét,
kapcsolédo a vallalat tobb ralatok a vallalat
tevékenységekrol tertiletének osszes folyamatara
van informaciém folyamataira is

ralatok

Kérem, ossza meg a gamifikaciés programjuk leirasat, amennyiben rendelkeznek ilyennel! llletve ha van barmilyen egyéb
észrevetele kérem jelezze!

Kérem ismertesse réviden, hogy milyen mutatészamokat hasznalnak a gamifikaciés programok értékelésére!

Kapcsolatfelvétel
Amennyiben szeretne mélyinterjiban részt venni, kérem adja meg elérhetéségét (név, e-mail cim) és felveszem Onnel a kapcsolatot!

Amennyiben szeretne a dolgozat eredményeirdl értesitést kapni, kérem adja meg elérhetéségét (név, e-mail cim) és
felveszem Onnel a kapcsolatot!

Amennyiben gy gondolja, itt megadhatja a cég nevét:
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Szervezetre és kitoltére vonatkozo kerdések [Folytatas]

kutatds Jegjobb modjd

sk a :
,a jate Albert ginstein

Halasan koszonom valaszait!

Gam f‘fkéciéra fell

ni-miskolc.hu
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3. melléklet: Statisztikai mellékletek

Gyakorisagi tablazat a gamifikacio ismeretére és a létszamkategoria megoszlasara
Gamifikacio

. Létszamkategéria Gyakorisag
ismerete
20-49 16 9 9,68
50-100 6 30 32,26
101-249 6 36 38,71
nem 250-1000 £6 15 16,13
1001-9999 £6 3 3,23
10 ezer 6 f616tt 0 0,00
Hianyz6 érték 0 0,00
Osszesen 93 100,00
20-49 16 6 4,88
50-100 6 37 30,08
101-249 6 27 21,95
igen 250-1000 £6 33 26,83
1001-9999 £6 17 13,82
10 ezer 6 folott 3 2,44
Hianyz6 érték 0 0,00
Osszesen 123 100,00

Kereszttabla a

Ugyfélkor

gamifikacio ismeretére és az iig g
Gamifikacié ismerete

félkor megoszlasara

\ igen

Osszesen

i Eléfordulas (n) 11 2 13
% soron beliil 84,62% | 15,39% | 100,00%
vérmegyei Eléfordulas (n) 6 6 12
% soron beliil 50,00% | 50,00% | 100,00%
e e Eléfordulas (n) 2 5 7
% soron beliil 28,57% | 71,43% | 100,00%
orszhgos El6fordulas (n) 33 51 84
% soron beliil 39,29% | 60,71% | 100,00%
Eurdpai Union | Eléfordulas (n) 24 26 50
beliili % soron beliil 48,00% | 52,00% | 100,00%
globlis Eléfordulas (n) 17 33 50
% soron beliil 34,00% | 66,00% | 100,00%
Osszesen El6fordulas (n) 93 123 216
% soron beliil 43,06% | 56,94% | 100,00%

gamifikacio ismeretére és a tulajdon megoszlasara
Gamifikacio ismerete

Kereszttabla a

Tulajdon : =
nem \ igen | Osszesen
kilfoldi Eldfordulas (n) 19 34 53
tulajdontt % soron beliil | 35,85% | 64,15% 100,00%
magyar Eléfordulas (n) 72 &3 155
tulajdontl % soron beliil 46,45% | 53,55% 100,00%
vegyes Eléfordulas (n) 2 6 8
tulajdontt % soron beliil 25,00% | 75,00% 100,00%
Osszesen Eléfordulas (n) 93 123 216
% soron belill | 43,06% | 56,94% 100,00%
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Kereszttabla a gamifikaciéo hasznalatara és a tevékenység megoszlasara

Gamifikacié hasznalata

Tevékenység jellege nem, és korabban . .
. . nem, de z igen, eseti -
szerint nem is " hasznaltuk, . Osszesen
. tervezziilk . jelleggel
tervezziik de mar nem
El6fordulas
Termelé | (n) 54 15 1 10 7 87
% soron beliil | 62,07% 17,24% 1,15% 11,49% 8,05% 100,00%
Keres- Ell)"ford“las 14 6 0 6 1 27
kedS o soron belil | 5185% | 22.22% 0,00% 2222% | 3,70% | 100,00%
Szolgél- Ell)"ford“las 27 16 2 8 4 57
tato % soron beliil | 47,37% 28,07% 3,51% 14,04% 7,02% 100,00%
El6fordulas
Eayéb | (n) 32 8 0 4 1 45
% soron beliil | 71,11% 17,78% 0,00% 8,89% 2,22% 100,00%
) Elgfordulas 127 45 3 28 13 216
Osszesen | (n)
% soron beliil | 58,80% 20,83% 1,39% 12,96% 6,02% 100,00%

Kereszttabla a gamifikacié hasznalatara és a tulajdon jellegének megoszlasara
Gamifikaci6 hasznilata

. . . . . korabban . . igen,
Tulajdon jellege szerint | nem, és nem is nem, de hasznaltuk. 18€M eseti folvama- Osszesen
tervezziik tervezziik . > jelleggel y
de mar nem tosan
Kilfoldi | . ofordulas 25 12 | 10 5 53
tulajdonti ()
% soron beliil 47,17% 22,64% 1,89% 18,87% | 9.43% | 100,00%
magyar g;’fordulas 98 32 2 15 8 155
tulajdont 1o " belil 63,23% 20,65% 1,29% 9.68% | 5,16% | 100,00%
vegyes Fnl;) forduls 4 1 0 3 0 8
e 50,00% 12,50% 0,00% 37.50% | 0,00% | 100,00%
. Eléfordulas 127 45 3 28 13 216
Osszesen | (n)
% soron beliil 58,80% 20,83% 1,39% 12,96% | 6,02% | 100,00%

Spearman-féle rangkorrelacié a vallalatdemografiai adatok és a vallalati teriiletek kozott
CZ0 C CZ0 > D

gamifikacié ismerete 21 ,195
gamifikacid hasznalata ,08 ,608
altalanos jelleggel hasznaljuk (pl. egészséges életmdd, aktivitas tAmogatasa) ,26 ,095
a vallalat f6 folyamatai soran (termelés-gyartas, szolgéltatadsnytjtas) -,28 ,073
adminisztracid -,26 ,108
bels6 kommunikacid -,30 ,054
Létszam- beszerzés, logisztika _ -,24 ,139
e HR (munkaerd dsztdnzése, lojalitas) ,29 ,067
innovacié, K+F (pl. dtletek generaldsa, otletversenyek) ,22 ,159
IT -,03 ,878
marketing, értékesités, vevoi kapcsolattartas -,07 ,66
munkavédelem -,10 547
oktatas (belsd képzések, tréningek soran) 5,15 ,365
tarsadalmi kihivasok kezelése és feleldsségvallalas (CSR) ,29 ,069
vallalatvezetés (pl. vezetdi tovabbképzések, mentoralas) -,20 214
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Tényezo1 Tényez62 p P
gamifikacié ismerete -,02 ,900
gamifikacié hasznalata -,07 ,685
altalanos jelleggel hasznaljuk (pl. egészséges életmdd, aktivitas tamogatisa) ,03 ,861
a vallalat f6 folyamatai sordn (termelés-gyartas, szolgaltatasnyujtas) -,14 ,384
adminisztraciod =31 ,050
bels6 kommunikacio -23 ,148
beszerzés, logisztika -,06 ,694

Ugyfélkor | HR (munkaerd dsztonzése, lojalitds) ,05 ,756
innovacid, K+F (pl. 6tletek generaldsa, otletversenyek) ,03 ,832
IT ,13 ,432
marketing, értékesités, vevdi kapcsolattartis =32 ,041
munkavédelem -23 ,144
oktatés (bels6 képzések, tréningek sordn) ,05 ,756
tarsadalmi kihivasok kezelése és feleldsségvallalas (CSR) 31 ,046
vallalatvezetés (pl. vezetdi tovabbképzések, mentoralas) -,05 ,760

Mann-Whitney teszt a vallalati teriiletekre és a vallalat ligyfélkorére

Villalati teriilet
altalanos jelleggel hasznaljuk (pl. egészséges életmdd, aktivitas tamogatasa) 980,50 | ,759 | ,04
a vallalat f6 folyamatai soran (termelés-gyartas, szolgaltatdsnytjtas) 111,00 | ,389 | ,23
adminisztracio 116,00 | ,055 57
belsé kommunikaciod 259,50 | ,150 25
beszerzés, logisztika — — —
HR (munkaerd 6sztonzése, lojalitas) 197,50 | ,762 | -,06
innovacié, K+F (pl. 6tletek generalasa, otletversenyek) 137,50 | ,842 | -,05
IT 26,50 | ,444 | -32
munkavédelem 174,50 | ,044 47
oktatas (belso képzések, tréningek soran) 197,50 | ,762 | -,06
tarsadalmi kihivasok kezelése ¢€s felelosségvallalas (CSR) 54,00 | ,050 | -,49
vallalatvezetés (pl. vezetdi tovabbképzések, mentoralas) 127,50 ,770 ,07

Spearman-féle rangkorreliacio a vallalatdemografiai adatok és a program céljai kozott

Tényezo1 Tényezo2
egyéni teljesitményndvelés -15 | 357
egyének szdmara torténd visszacsatolas 13 | 418

. kozosségépités, munkahelyi 1égkdr javitasa, dolgozoi elégedettség ndvelése -,03 | ,837

Létszam- PERTI A 12

i dolgozbi elkot.elez’e.ttseg“es lojalités ’noveles'e __ N __ : -,02 | 928
az adott funkcionalis teriileten a hatékonysag novelése, a teljesitménymutatok javulasa | ,01 | ,965
a pénziigyi teljesitmény javuldsa -,19 | 235
teljesitményértékelés és visszajelzés, nyomonkovetés -,26 | ,107
egyéni teljesitményndvelés -,06 | 734
egyének szdmara torténd visszacsatolas -06 | 73
kozosségépités, munkahelyi 1égkor javitasa, dolgozdi elégedettség novelése 05 | ,775

Ugyfélkor | dolgozoi elkdtelezettség és lojalitas novelése -,10 | ,542
az adott funkcionalis teriileten a hatékonysag novelése, a teljesitménymutatok javulasa | ,00 | ,986
a pénziigyi teljesitmény javuldsa -,05 | 778
teljesitményértékelés és visszajelzés, nyomonkovetés -,13 | ,403
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Kruskal-Wallis teszt a vallalatdemografiai adatokra

Tényezo1 Tényez62
egyéni teljesitménynovelés 5,077 | 3| ,166 | ,127
egyének szamadra torténd visszacsatolas 1,102 | 3 | ,777 | ,028
lg&zgﬁls;:g:gétizjvrglézl;ahelyi 1égkor javitasa, dolgozoi 2,695 | 3 | 441 | 067
Tevékenység | dolgozoi elkdtelezettség és lojalitas ndvelése 1,100 | 3| ,777 | ,027
e B N B P
a pénziigyi teljesitmény javuldsa 2,751 | 3 | 432 | ,069
teljesitményértékelés és visszajelzés, nyomonkovetés | 2,332 | 3 | ;506 | ,058
egyéni teljesitményndvelés ,748 | 2 | ,688 | ,019
egyének szamara torténd visszacsatolas 2,275 | 2 | ,321 | ,057
l;f)'ézgéls;:t%ség;tizvrsllézle(ahelyi 1égkor javitasa, dolgozoi 1324 | 2 | 516 | 033
Tulajdon | dolgozoi elkotelezettség €s lojalitas novelése ,524 | 2| ,770 | ,013
eyt | 1475 |2 | s |
a pénziigyi teljesitmény javulasa 1,345 | 2 | ,511 | ,034
teljesitményértékelés €s visszajelzés, nyomonkovetés | 2,004 | 2 | ,367 | ,050

Spearman-féle rangkorrelacié a vallalatdemografiai adatok és a program résztvevéi, kivitelezése kozott

Tényezol Tényez62 p P
gyakornok 27 1,090
alkalmazott ,02 ,927
alsovezetd ,07 ,680
kozépvezetd -,03 | ,878
felsévezetd -,09 | ,569
Létszam- szellemi ,02 ,927
kategoéria fizikai, kdzvetleniil a f6 folyamatban résztvevé -10 | ,554
fizikai, tAmogato folyamatban résztvevd ,16 | ,314
részvételi forma -05 | ,749
lebonyolitasi forma -35 | ,026
megvalositasi keret -09 | ,557
megvaldsitdsi forma - 11 ,478
gyakornok ,03 | ,860
alkalmazott - 18 | ,256
alsovezetd ,07 ,663
kozépvezetd ,02 ,925
felsOvezetd =24 | 128
Ugyfelkor sze}lqni -,05 ,778
fizikai, kdzvetleniil a f6 folyamatban résztvevé ,09 ,564
fizikai, timogato folyamatban résztvevd 22 ,173
részvételi forma ,00 | 1,000
lebonyolitési forma =20 | 222
megvalositdsi keret -,12 | ,467
megvalositasi forma -08 | ,621
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Kereszttabla és y>-préba a gamikacié ismerete, hasznalata, illetve a vallalati teriiletek és a tevékenység
jellege szerint

Tevékenység jellege szerint

Megnevezés Ter- Keres- Szolgil- ih Ossze-
melé | kedé taté Y sen
cpet g g nem 4 1 2 0 7
Gamifikaci6 ismerete igen 3 6 10 5 34 1,57 | ,666 | ,20
igen, eseti 10 6 3 4 28
jelleggel
Gamifikacio hasznalat | igen, 2,02 | ,569 | )22
folyamatosa 7 1 4 1 13
n
altalanos jelleggel nem 11 3 6 1 21
hasznaljuk (pl.
egészséges ¢letmad, igen 6 4 6 4 20 3,391,335 1,29
aktivitas tamogatdsa)
a vallalat f6 folyamatai |nem 17 5 9 5 36
soran’(terr’nele%gyartas, igen 0 ) 3 0 5 6,65 | ,084 ,40
szolgéltatasnyjtas)
adminisztracié e 16 6 L 4 3TV 108| 83 | 16
igen 1 1 1 1 4
B s g nem 11 1 9 2 23
belsé kommunikacid igen 6 6 3 3 T 7,75 | ,052 | ,44
, . nem 17 6 12 5 40
beszerzés, logisztika igen 0 1 0 0 1 498 | ,173 ,35
HR (munkaeré nem 7 3 7 2 19
Osztonzése, lojalitas) igen 10 4 5 3 22 99 | 803 )16
innovacid, K+F (pl. nem 14 5 9 4 32
oOtletek generalasa, . 44 ,932 ,10
oOtletversenyek) 1gen 3 2 3 ! 0
nem 16 6 12 5 39
IT igen 1 1 0 0 ) 2,24 | ,523 | )23
marketing, értékesités, |nem 13 7 10 4 34
vevoi kapcsolattartas igen 4 0 2 1 7 197 578 ] 22
, nem 16 7 12 5 40
munkavédelem igen 1 0 0 0 1 1,45 | ,695 | ,19
oktatas (bels6 képzések, | nem 8 2 6 3 19
tréningek soran) igen 9 5 6 2 22 133|722 1,18
tarsadalmi kihivasok nem 13 7 11 4 35
kezelése és iven 4 0 | | 6 2,77 | ,428 ,26
feleldsségvallalas (CSR) | '8°
vallalatvezetés (pl. nem 13 5 11 5 34
vezetdi 'tgvabbkepzesek, igen 4 ) | 0 7 2,83 | ,418 ,26
mentoralés)

N =41, *Cramer -féle V
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Kereszttabla és y>-proba a beosztasra, illetve a f6 folyamatokhoz kapcsolodé feladatokra és a tevékenység
jellegére
Beosztas, illetve Tevékenység jellege szerint

a f6 folyamatokhoz : 0 ereskedé Szolgaltaté Egyéb
kapcsolodoé feladatok % % %

szerint
57,14% | 7 | 58,33% 40,00% |23 | 56,10% | y* B3N =41)
42.86% | 5 | 41,67% 60,00% | 18| 43,90% | =,61 p=,895
100% [ 12| 100% 100% (41| 100% VHEE =12
0,00% | 0 | 0,00% 0,00% | 2 | 4,88% | ¥*(3N=41)
100% [ 12| 100% 100% |39 95,12% =297p=
100% (12| 100% 100% [41| 100% 397 V=27
14,29% | 7 | 58,33% 20,00% | 13| 31,71% | y* B3N =41)
85,71% | 5 | 41,67% 80,00% |28 | 68,29% =575p=
100% [ 12| 100% 100% (41| 100% ,124 V=38
0,00% | 5 | 41,67% 20,00% [ 10| 24,39% | y* BN =41)
100% | 7 | 58.,33% 80,00% | 31| 75,61% =426p=
100% (12| 100% 100% |41| 100% 235V =32
0,00% | 8 | 66,67% 60,00% |20 48,78% | y* 3N =41)
100% | 4 | 33,33% 40,00% |21 | 51,22% =8,57Tp=
100% |[12] 100% 100% (41| 100% ,036 V=46
0,00% | 0 | 0,00% 20,00% | 2 | 4,88% | ¥* BN=41)
100% |[12] 100% 80,00% |39 95,12% =348p=
100% |[12| 100% 100% |41| 100% , 324V =29
0,00% | 8 | 66,67% 20,00% | 17| 41,46% 2 (3N =41)
100% | 4 | 33,33% 80,00% |24 | 58,54% —927p=

100% | 12| 100% 100% [41| 100% | ,026 V=48

nem | 10 | 58,82%
gyakornok igen | 7 | 41,18%
Ossz. | 17 | 100%
nem | 2 | 11,77%
alkalmazott igen | 15 | 88,24%
Ossz. | 17 | 100%
nem | 4 | 23,53%
alsovezetd igen | 13 | 76,47%
Ossz. | 17 | 100%
nem | 4 | 23,53%
kozépvezetd | igen | 13 | 76,47%
Ossz. | 17 | 100%
nem | 9 | 52,94%
felsovezetd igen | 8 | 47,06%
Ossz. | 17 | 100%
nem | 1 5,88%
szellemi igen | 16 | 94,12%
Ossz. | 17 | 100%
fizikai, nem | 8 | 47,06%
kozvetleniila | igen | 9 | 52,94%

6 folyamatban Ossz. | 17 100%

WA 9 (QONNIO(IU QOO (AN =X (RO (Q|W|H| B

(O, N S IO I N S KO S N S RO | SR (ST LV ) N S RV N S L R (O R Fal L R (USH 1 O N

résztvevo
fizikai, | nem | 8 | 47,06% [4]'57.14% [ 10] 8333% [ 1] 20,00% [23] 56.10% | , 3\ _ 41
timogatd [ igen | 9 | 52.94% [3] 42.86% | 2 | 16.67% |4 80.00% | 18] 43.90% | *_¢ o3
folyamatban | ., | 17| 100% [7] 100% |12| 100% 100% |41| 100% | 078 V=41
resztvevo

*Eléfordulas (n); **% oszlopon beliil; ***Cramer-féle V

Kereszttabla és y>-préba a gamifikacié ismerete, hasznélata, illetve a vallalati teriiletek és a tulajdon
jellege szerint
A]00 ClICEC C PDrond

egneveze agys egye S ecpese :
(10 10 d]00
Gamifikacio nem 2 4 1 7
ismerete igen 13 19 2 34 71 ,7011,13
igen, eseti

o1 g s . 10 15 3 28
Gam1f}kac1o J.elleggel 151 |.470].19
hasznalat igen,

5 8 0 13
folyamatosan

altalanos jelleggel |nem 6 13 2 21
hasznaljuk (pl.
eggs;s§ges életmod, igen 9 10 | 20 1,30 |,522(,18
aktivitas
tdmogatésa)
a vallalat f6 nem 12 22 2 36
folyamatai soran
(termelés-gyartds, |igen 3 1 1 5 3:43 1.1807.,29
szolgaltatasnyujtas)

S, nem 15 19 3 37
adminisztracio igen 0 4 0 4 3,47 |,177|,29
bels6 nem 8 13 2 23
kommunikdcid igen 7 10 1 18 18 1.9121,07
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a . .. |nem 14 23 3 40
beszerzés, logisztika igen 1 0 0 1 1,78 | ,411|,21
HR (munkaer6 nem 6 11 2 19
O0sztdnzése, . ,76 | ,683 |,14
lojalités) igen 9 12 1 22
innovacio, K+F (pl. | nem 11 18 3 32
otletek generalasa, | . 1,04 |,595],16
otletversenyek) 'een 4 > 0 9
IT ?;:1: 123 203 3 329 3,64 |,162 .30
marketing, nem 12 20 2 34
értékesités, vevoi ioen 3 3 | 7 92 |,633 1,15
kapcsolattartas &
munkavédelem ?ge:; 114 203 3 410 1,78 | ,411],21
oktatas (belso nem 5 13 1 19
lsisféz;:)sek, tréningek igen 10 10 ) ” 2,18 |,336|,23
tarsadalmi nem 11 22 2 35
kihivasok kezelése
és felelosségvallalas | igen 4 1 1 6 4,33 1,104 ,33
(CSR)
véallalatvezetés (pl. | nem 13 18 3 34
vezetOi
tovabbképzések, igen 2 5 0 7 LIZ 57117
mentoralés)
N =41, *Cramer-féle V

Kereszttabla és y>-préba a beosztasra, illetve a f6 folyamatokhoz kapcsolodo feladatokra és a tulajdon

jellegére
Beo (o ege
0 10 | 0 0ld Ay eg 0 r6h
) D10AC0 () 0 A]00 A]00 aA]100
n* Yo** n % n % n %
nem | 6 |40,00% | 15 [6522%| 2 | 66,67% [23]56,10% | , (3N = 41)— 2,49
gyakornok igen | 9 |60,00% | 8 |34,78%| 1 | 33,33% |18 43,90% X= 288 VHEE — 25
Ossz.| 15 | 100% | 23 | 100% | 3 | 100% |41] 100% |P > ’
nem | 0 | 0,00% | 2 | 870% | 0 | 0,00% |2 | 4,88% _
alkalmazott igen | 15 | 100% | 21 |91.30%| 3 | 100% |39] 95.12% | * (2=N4_3;”\3;12’65
Ossz. | 15| 100% | 23 | 100% | 3 | 100% [41] 100% P~ ’
nem | 3 [20,00% | 8 |34,78%| 2 | 66,67% |13 31,71% S (AN = 41) = 2.74
alsovezetd igen | 12 [80,00% | 15 |65,22%| 1 | 33,33% | 28] 68,29% | X — 5sa V= 26
Ossz.| 15 | 100% | 23 | 100% | 3 | 100% |41] 100% | P ° ’
nem | 3 [20,00% | 7 [30,44%| 0 | 0,00% [10]24,39% | , QN =41)=1.58
kozépvezetd igen | 12 | 80,00% | 16 |69,57%| 3 | 100% |31]75,61% | X Py
Ossz. | 15| 100% | 23 | 100% | 3 | 100% [41] 100% P~ ’
nem | 7 |46,67% | 11 |47,83%| 2 | 66,67% |20 | 48,78% _
felsévezetd igen | 8 |53,33% | 12 [52,17% | 1 | 3333% | 21] 51,22% | X (221\;14\1,); ’142p
Ossz. | 15| 100% | 23 | 100% | 3 | 100% |41] 100% ’ ’
nem | 1 | 6,67% | 1 |435% | 0] 0,00% |2 | 4,88% 3
szellemi igen | 14 [93,33% | 22 |95,65%| 3 | 100% |39 95,12% X2(§I§7_3‘$):_6§7p
Ossz. | 15| 100% | 23 | 100% | 3 | 100% [41] 100% ’ ’
fizikai, kozvetleniila | nem | 3 |20,00% | 13 [56,52% | 1 | 33.33% [ 17| 41,46% £ (2N —41)=5.08
f6 folyamatban igen | 12 | 80,00% | 10 |43,48%| 2 | 66,67% |24 | 58,54% — 079V = 35
résztvevo Ossz.| 15 | 100% | 23 | 100% | 3 | 100% |41] 100% | P~ ’
fizikai, timogat6 | nem | 5 |33,33% | 16 [69,57% | 2 | 66,67% |23 | 56,10% 22N =41)=4.99
folyamatban igen | 10 [ 66,67% | 7 |30,44%| 1 | 33,33% | 18 43,90% _ 083 V= 35
résztvevo Ossz.| 15 | 100% | 23 | 100% | 3 | 100% |41] 100% | P - ’

*Eldfordulas (n); **% oszlopon beliil; ***Cramer-féle V
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Kereszttabla és y>-proba a beosztasra, illetve a f6 folyamatokhoz kapcsolodo feladatokra és a gamifikacios
programok részvételi formaira

L Formak szerint
Beosztas, illetve PR |

a 16 folyamatokhoz g el
kapcsolédé 1221_1 kotele- | 5 5 y | egyé- | csopor- |y |, v
feladatok szerint ’ zéen X P nileg | tosan X p
nem | 14 9 23 13 10 23
gyakornok | igen | 15 3 18 | 246 | ,117 | )25 14 4 18 |2,03| ,154 ,22
Ossz. | 29 | 12 | 41 27 14 41
nem | 1 1 2 0 2 2
alkalmazott | igen | 28 11 39 | 44 | ,509 | ,10 27 12 39 |4,06| ,044 | -31
Ossz. | 29 12 41 27 14 41
nem | 7 6 13 6 7 13
alsévezeté | igen | 22 6 28 | 2,62 | ,105 | )25 21 7 28 |3,29| ,070 ,28
Ossz. | 29 12 41 27 14 41
nem | 4 6 10 7 3 10
kozépvezetd | igen | 25 6 31 |6,03| ,014 | ,38 20 11 31 ,10 | ,750 ,05
Ossz. | 29 12 41 27 14 41
nem | 11 9 20 13 7 20
felsovezetd | igen | 18 3 21 | 4,67 | ,031 34 14 7 21 ,01 910 ,02
Ossz. | 29 12 41 27 14 41
nem | 1 1 2 1 1 2
szellemi igen | 28 11 39 | 44 | ,509 | ,10 26 13 39 | 24 | ,628 ,08
Ossz. | 29 12 41 27 14 41
fizikai, nem | 10 7 17 10 7 17
kozvetleniil a | igen | 19 5 24 17 7 24
6 1,99 | ,158 | )22 ,64 | ,424 ,13
folyamatban | Ossz. | 29 | 12 41 27 14 41
résztvevo
fizikai, nem | 15 8 23 12 11 23
f;fy?;ijg;n lgen 1 14 1 4 118 197 | 380 | 14 2 3 18 1436 037 | 33
; . | Ossz. | 29 12 41 27 14 41
resztvevo
df=1,N=41

gamifikacios programok kivitelezésére és a tevékenység jellegére
Kivitelezés szerint

\ For

Kereszttabla és y>-proba a

[\

asi keret
Tevékenység sajat kombinalt o . . ,, offline,
jellege szerint fejlesztésti megoldast kiilso part}}er > o,nl.n?e.’ mm.dk etto, nem -
programjat Ossz. digitalis hibrid s Ossz.
programunk | alkalmazunk h Jo . . digitalis
s Fom T LR asznaljuk formaban | megoldas a
van (sajat és kiils6) formaban
. n 5 10 2 17 5 9 3 17
Termel6
% 29,41% 58,82% 11,77% 100% | 29,41% | 52,94% | 17,65% | 100%
Kereskedd N 2 3 2 ! 2 > 0 !

% 28,57% 42,86% 28,57% 100% | 28,57% | 71,43% 0,00% 100%

Syolealtatod n 4 5 3 12 2 7 3 12
& % 33,33% 41,67% 25,00% 100% | 16,67% | 58,33% | 25,00% | 100%

Eovéb n 2 1 2 5 3 2 0 5

gy % 40,00% 20,00% 40,00% 100% | 60,00% | 40,00% 0,00% 100%

Total n 13 19 9 41 12 23 6 41
% 31,71% 46,34% 21,95% 100% | 29,27% | 56,10% | 14,63% | 100%

) Cramer- N Cramer-

s-proba | N x df P felev | X df P féle V

41 3,30 6 7 ,20 5,574 6 0,473 ,26
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itasi keret

Kivitelezés szerint

Ugyfélkor sajét El"mbllg‘?‘lt Liilsé e | mindkeus, | ©fine,
szerint fejlesztést cgoidas partner - oy L nem --
alkalmazunk ., Ossz. digitalis hibrid S Ossz.
programunk e programjat , , digitalis
(sajat és Jo forméaban | megoldas ,
van Kiils5) hasznaljuk formaban
telepiilési on 0 5 2 0 2 0 ! 1 2
% 0,00% 100,00% 0,00% 100% 0,00% 50,00% | 50,00% 100%
varmeevei 1 2 1 1 4 1 2 1 4
£y % 50,00% 25,00% 25,00% 100% 25,00% | 50,00% | 25,00% 100%
régiod n 0 1 0 1 0 1 0 1
szintil % 0,00% 100,00% 0,00% 100% 0,00% 100,00% | 0,00% 100%
. n 5 7 6 18 6 11 1 18
OISZALOS o 127 78% 38.89% | 33.33% | 100% | 33,33% | 61,11% | 5,56% | 100%
Euroépai n 4 3 2 9 3 4 2 9
g:lluoltll % 44,44% 33,33% 22,22% 100% 33,33% | 44,44% | 22,22% 100%
alobdlis 0n 2 5 0 7 2 4 1 7
% 28,57% 71,43% 0,00% 100% 28,57% | 57,14% 14,29% 100%
- n 13 19 9 41 12 23 6 41
Ot % 31,71% 46,34% 21,95% 100% 29.27% | 56,10% 14,63% 100%
Cramer- Cramer-
2 2
¥>-proba N L df P féle V X df P féle V
41 8,97 10 ,535 ,33 5,26 10 ,873 25

Kereszttabla és y2-proba a

gamifikacios programok Kivitelezésére és a tulajdon jellegére

Kivitelezés szerint

Tulajdon sajar | Kombindlt | p g . | offline,
. . . ., , | megoldast online, | mindkettd,
jellege szerint ™ Wie] At partner - o o nem -
alkalmazunk ., Ossz. digitalis hibrid S Ossz.
programunk e programjat i , digitalis
(sajat és o formaban | megoldas q
van KiilsB) hasznaljuk formaban
kilfoldi n 5 7 3 15 5 8 2 15
tulajdoni | % 33,33% 46,67% 20,00% 100% 33,33% 53,33% 13,33% 100%
magyar n 7 11 5 23 7 13 3 23
tulajdontt | % | 30,44% 47,83% 21,74% 100% | 30,44% | 56,52% | 13,04% | 100%
vegyes n 1 1 1 3 0 2 1 3
tulajdoni | % 33,33% 33,33% 33,33% 100% 0,00% 66,67% 33,33% 100%
- n 13 19 9 41 12 23 6 41
Ossz. 1 T 31 71% 4634% | 21,95% | 100% | 2927% | 56,10% | 14,63% | 100%
Cramer- Cramer-
2 2
¥>-préba N X df P féle V « df P féle V
41 35 4 1986 07 1,83 4 767 0,15
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samifikacios programok Kivitelezésére és a vallalati létszamra
Kivitelezés szerint

Villalati sajgt || ombmdlt | s . | offline,
o . . , . | megoldast online, | mindkett6,
Iétszam Szerint W) Cyaie il partner -- o oo nem =
alkalmazunk ., Ossz, digitalis hibrid o Ossz,
programunk e programjat , , digitalis
(sajat és 11 forméaban | megoldas .
van b hasznaljuk formaban
kiils6)
50-100 n 1 2 4 7 2 5 0 7
f6 % 14,29% 28,57% 57,14% 100% 28,57% 71,43% 0,00% 100%
101-249 | n 7 5 1 13 3 7 3 13
6 % 53,85% 38,46% 7,69% 100% 23,08% 53,85% 23,08% 100%
250-1000| n 3 5 4 12 3 6 3 12
f6 % 25,00% 41,67% 33,33% 100% 25,00% 50,00% 25,00% 100%
1001- n 1 5 0 6 2 4 0 6
99996 | % 16,67% 83,33% 0,00% 100% 33,33% 66,67% 0,00% 100%
10 ezer n 1 2 0 3 2 1 0 3
6 folott | % 33,33% 66,67% 0,00% 100% 66,67% 33,33% 0,00% 100%
Ossz n 13 19 9 41 12 23 6 41
) % 31,71% 46,34% 21,95% 100% 29.27% 56,10% 14,63% 100%
Cramer- Cramer-
2 2
¥>-proba N X df P féle V L df P féle V
41 13,87 8 ,085 41 6,35 8 ,608 28
A Jatékositas matrixa alapjan beazonositott szegmensek vallalati GEM skalapontszamainak elemzése
Meg- BIZONYTALANOK
nevezés ||\ ) Q Q Q 0 ) Q Q Q
I 20 | 28,60 | 4,95 | 20 36 | 25,50 | 28,50 | 31,50 | 31 2,10 28 35 3,25 | 31,00 | 33,75
L. 26 | 27,80 19 | 36 | 23,75 | 26,00 | 3425 | 30 | 336 | 2,33 | 25 | 34 | 2925 | 3,50 | 32,50
111, 36 | 3,20 | 498 | 24 36 | 25,50 | 3,50 | 35,25 | 35 | 31,29 | 391 24 36 | 29,00 | 3,50 | 35,00
INA 30 28 36 3,00 | 32,00 | 34,50 | 31 29 35 | 31,00 | 31,00 | 32,75
V. 25 | 28,10 | 4,33 | 21 36 | 25,25 | 27,50 | 3,00 | 27 | 28,79 | 4,00 23 36 | 26,25 | 28,00 | 3,75
VI. 21 14 36 | 21,75 | 25,50 | 29,25 | 24 14 35 | 21,75 | 25,00 | 27,75
SGEM | 154 172,50 | 21,34 | 154 | 216 | 156,25 | 165,50 | 182,00 | 183 [ 178,29 | 1,76 | 163 | 202 | 17,25 | 177,00 | 183,00
Meg- FEJLESZTENDOK DERULATOK
nevezés (357 ) Q Q Q 0 ) Q Q Q
I 29 12 30 | 17,50 | 21,50 | 25,25 | 27 | 25,38 | 4,37 16 30 | 24,50 | 26,50 | 27,50
1L 9 6,27 9 26 | 14,775 | 18,50 | 24,25 | 21 | 19,75 16 23 17,75 | 2,50 | 21,25
I1I. 18 | 19,67 | 6,95 6 32 | 16,75 | 2,50 | 24,00 | 24 | 24,00 18 34 | 21,25 | 24,00 | 25,25
IV. 6 26 | 19,50 | 23,00 | 24,00 | 27 20 36 | 26,25 | 27,00 | 29,50
V. 6 | 31 | 1550 | 21,00 | 24,50 | 14 | 2,50 | 4,14 | 14 | 26 | 17,50 | 21,50 | 23,25
VI. 6 26 | 15,50 | 17,50 | 2425 | 17 4,03 11 22 | 13,50 | 17,00 | 19,50
TGEM |152|118,50 33,38 | 52 | 152 | 101,25 | 128,50 | 145,25 | 150 | 134,13 | 16,18 | 103 | 150 | 126,75 | 139,00 | 144,75
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A JatéKkositas matrixan szereplo vallalatok ponteredményei

SUM_HATAS -

Osszesitett GEM
hatasértékelés = dsszpontszam
(SUM_HATAS) (SUM_GEM)

SUM_GEM -

TAVOLSAG LSabns

TAVOLSAG

0,6857 0,7037 -0,0160 -0,0029 FEJLESZTENDOK
9 0,6571 0,7870 -0,0446 0,0804 BIZONYTALANOK
10 0,7333 0,7824 0,0316 0,0758 JOL JATEKOSITOK
11 0,6286 0,8611 -0,0732 0,1545 BIZONYTALANOK
14 0,6571 0,5741 -0,0446 -0,1326 FEJLESZTENDOK
21 0,5714 0,4444 -0,1303 -0,2622 FEJLESZTENDOK
25 0,6476 0,7222 -0,0541 0,0156 BIZONYTALANOK
28 0,6952 0,6667 -0,0065 -0,0400 FEJLESZTENDOK
31 0,7524 0,4769 0,0506 -0,2298 DERULATOK
33 0,6762 0,7269 -0,0255 0,0202 BIZONYTALANOK
37 0,7619 0,7546 0,0602 0,0480 JOL JATEKOSITOK
41 0,7524 0,7870 0,0506 0,0804 JOL JATEKOSITOK
44 0,6476 0,4769 -0,0541 -0,2298 FEJLESZTENDOK
49 0,5905 0,5231 -0,1113 -0,1835 FEJLESZTENDOK
56 0,6667 0,7037 -0,0351 -0,0029 FEJLESZTENDOK
66 0,7143 0,8472 0,0126 0,1406 JOL JATEKOSITOK
68 0,7714 0,7917 0,0697 0,0850 JOL JATEKOSITOK
69 0,7143 0,9352 0,0126 0,2285 JOL JATEKOSITOK
73 0,6667 0,9259 -0,0351 0,2193 BIZONYTALANOK
92 0,7714 0,8472 0,0697 0,1406 JOL JATEKOSITOK
95 0,7143 0,5556 0,0126 -0,1511 DERULATOK
97 0,7048 0,8102 0,0030 0,1035 JOL JATEKOSITOK
100 0,6762 0,7176 -0,0255 0,0109 BIZONYTALANOK
102 0,7238 0,6528 0,0221 -0,0539 DERULATOK
103 0,6667 0,6343 -0,0351 -0,0724 FEJLESZTENDOK
107 0,7048 0,6944 0,0030 -0,0122 DERULATOK
110 0,6000 0,3102 -0,1017 -0,3965 FEJLESZTENDOK
111 0,8000 0,7731 0,0983 0,0665 JOL JATEKOSITOK
119 0,8000 0,6343 0,0983 -0,0724 DERULATOK
141 0,6571 0,6157 -0,0446 -0,0909 FEJLESZTENDOK
146 0,6952 1,0000 -0,0065 0,2934 BIZONYTALANOK
160 0,6952 0,7685 -0,0065 0,0619 BIZONYTALANOK
167 0,6571 0,6898 -0,0446 -0,0168 FEJLESZTENDOK
185 0,7429 0,3889 0,0411 0,1822 JOL JATEKOSITOK
186 0,8667 0,8009 0,1649 0,0943 JOL JATEKOSITOK
187 0,7619 0,8287 0,0602 0,1221 JOL JATEKOSITOK
196 0,7048 0,5972 0,0030 -0,1094 DERULATOK
197 0,7333 0,6620 0,0316 -0,0446 DERULATOK
198 0,6000 0,7639 -0,1017 0,0572 BIZONYTALANOK
199 0,6571 0,7130 -0,0446 0,0063 BIZONYTALANOK
200 0,6762 0,2407 -0,0255 -0,4659 FEJLESZTENDOK
201 0,7714 0,6944 0,0697 -0,0122 DERULATOK
207 0,7810 0,8380 0,0792 0,1313 JOL JATEKOSITOK
216 0,7238 0,8704 0,0221 0,1637 JOL JATEKOSITOK

ATLAG-HATAS: 0,7017; ATLAG-GEM: 0,7066
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Koszonetnyilvanitas

Koszonetemet szeretném kifejezni a munkamban és eldmenetelemben, valamint a tudomanyos
vizsgalatban kozremiikodd és meghatarozé személyeknek.

Halés vagyok csaladomnak a tamogatésért, a szeretetért, mellyel koriilvettek. Kiilon koszonom
ndévérem odaadd gondoskodasat. Koszonom barataimnak és cserkésztestvéreimnek, hogy
szamos ¢lménnyel formaltak.

Tisztelettel adézom tandraimnak, oktatdoimnak, vezetéimnek ¢és a Miskolci Egyetem
kozosségének, valamint a Gazdalkodastani Intézet munkatarsainak.

Szivbdl koszonom tudoményos vezetémnek, Dr. Horvath Agnesnek, hogy mindig tiirelemmel
¢és segitden allt témavalasztasomhoz és végigkisért tudomanyos utamon. Eldrehaladasomat
tamogatd javaslatai, faradhatatlan segitsége és szakértelme nagymértékben hozzajarult
munkam sikerességéhez.

Dr. Csiszar Csilla Margit mentoromként mindig egyengette utamat, mellette rengeteget
tanultam és fejlédtem, mind szakmailag, mind emberileg. Sok telefonbeszélgetésiink soran
segitett masként szemlélni a dolgokat, atlatni a nehéznek és bonyolultnak tiind helyzeteket,
valamint szdmos holtponton atlenditett.

Dr. Té6th Imre batoritasa és jotanacsai szamos inspirald otletet adtak nekem, amelyek jelentds
mértékben hozzajarultak személyes €s szakmai fejlddésemhez.

Szeretném megkoszonni Prof. Dr. habil Bencsik Andrea elismerd szavait, batoritasat és
konstruktiv észrevételeit, amelyek nagy mértékben segitették disszertaciom véglegesitését.
Halas vagyok Jaskoné Dr. Gacsi Maria értékes, épitd jellegli javaslataiért, melyek kulcsszerepet
jatszottak tudomanyos dolgozatom végso formajanak kialakitasaban.

Kiilon koszonet illeti Dr. habil Kincses Aront is, akinek gondolatai és visszajelzései jelentds
segitséget nyujtottak a munka befejezéséhez.

Szeretném Dr. Soltész-Varhelyi Klara segitségét megkdszonni, akinek videdi, magyarazatai és
konzultacioi révén ralatast nyertem a statisztikai elemzések sokszintiségére.

Végiil, de nem utolsé sorban fontos szerepiik volt a kutatasban résztvevd vallalatoknak a
dolgozat létrejottében, hiszen egy olyan modszert alkalmaznak, mellyel lehetdvé tették
szamomra a gamifikacio mélyebb megértését és 1) perspektivak kialakitasat.
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