Pécsi Tudomanyegyetem

Kozgazdasagtudomanyi Kar

Szakdolgozat

FULE ROXANA

Pécs, 2016






Pécsi Tudomanyegyetem
Kozgazdasagtudomanyi Kar

Bologna alapképzés / Gazdalkodasi és menedzsment szak

Jatékra fel! A jatékos digitalis

generaciok és a gamifikalt rendszerek

FULE ROXANA

C3SHw
Bélint Brigitta

tanarsegéd

Pécs, 2016






Tartalomjegyzék

BEVEZELES ... e n e 1
1. A generaciok bemutatdsa szakirodalmi attekintés alapjan ...........ccccovvveiiiiniiieesineene, 2
1.1 Generacid fogalma €s a ma €10 generaciok .........cccvvvviiiiiiniiii e 2
1.2. Baby Boomerek €és az X ENEIaCiO .......covviiiiiiiiiiiiiiiiiei e esiiee st 3
1.3, A digitalis GENETACIOK ...covviiiiiiiiiiie ittt 4
G R A 5 s 1<) v To3 1o J PP TUPPRSPPPROPPN 5
RGN A (<) 1 1<) ¢ o) L0 S PP TOUPPROUPPROPPN 6
1.3.3. Y és Z generacio 0sszehasonlitdsa..........cocceeiiiiiiiiiiniiciicseese e 7
1.3.4.  Generaciok munkaerdpiaci Megjelense .........oovvrivirieiiiiiieiiiiineseese e 8

2. A Gamification elméleti és gyakorlati hattere szakirodalmi attekintés alapjan .......... 11
2.1, HOMO TUAENS ..o 11
2.2, A Gamification @lAPJal.......cccooeiiiiiiiieiee e 13
2.3. Gamification alkalmazasanak teriiletei...........cocovrviiiiiiiiiiic e 15
2.3.1. Stratégiai dontési folyamat €s a gamifikadCiO.........coovevvvriiiiiiiiiiiicesen, 15
2.3.2. Fogyasztoi elkotelezettség és a gamifikaciO........ccovveviiiiiiiiiicie, 16
2.3.3. Jatékositott oktatds és a koz0sségi OtletbOrze........coovvvviiviiiiiiiiiiici, 19

2.4. Gamification alkalmazasa az emberi er6forrds menedzselésben ..............ccccvvnennen, 21

3. Empirikus KUtatds ........cooiiiiiiiiiiiii e 29
3.1, Kérddives MmegKErdezes .........ccviiiiiiiiiiiiiiiiiiii 29
3.2. A kérddiv eredményének ismertetése €s elemzese ........oovvviiiiiiiiiiiiiiieiiien, 30
3.3 Eredmények O0SSZEZZESE......ccovvviiiiiiiiiiiiiii 40
OSSZEEZES vttt ettt 42
KOSZONENYIIVANIEAS ....voiivieiiiiieie e 44
IrodalomIEEYZEK ......oveieeeiee s 45






Abra- és tablazatjegyzék

1. &bra: Mi az, ami foglalkoztatja dket a JovOjiik kKapesan? ........ccccovvvvviiiiiiiiie i, 8
2. abra: A foglalkoztatottak generacio szerinti eloszlasa 2015-Den .........ccccoevvvvvieineiene, 9
3. abra: Jaték, komoly JAtek, JAtEKOSILAS .....ccvvieeriiiiiiiiiee e 12
4. Abra: Kiityiihasznalok az adott élethelyzeteKDem...........oo.vvevrveieeeiieesieeeieeeeeeees s 17
5. abra: Az Instagram VITUSHUTIOK .........ccoviiiiiiiiiiiiiiiie e 19
1. tablazat Munkaerd elkotelezettség - Magyarorszag 2011-2012-es felmérés alapjan...... 23
6. abra: Haztartasok infokommunikacids eszkozellatottsdganak szazalékos aranya (2012—
2004 b bbb bbbt e s 24
7. abra: Kit6ltok megoszlasa nemek szerinti ardnyban (n=187) [%0] ...cccvvrvrriviiieniieninnnne 30
8. abra: Kitoltok generaciok szerinti eloszlasa (N=187) [%0] c.evcveereriiieeriieniieiieiee e 31
9. abra: Kit6ltok szakok szerinti eloszlasa (N=187) [Y0]...ccvvvverieriiiiiieiiieeee e, 32
10. abra: Jatékplatformok népszeriisége a kitoltok kozott (n=186) [f0].......ccevvvrvvrieennnnns 33
11. 4bra: Kitoltdk megoszlasa aszerint, hogy mennyi id6t téltenek atlagosan jatékkal (n=
RS 1) I ) ST 33
12. dbra: A férfiak vagy a ndk jatszanak tobbet? (n=186) [fO] ......ccccvvrriirriiiiiiiiiiiiienins 34
13. 4bra: Jatékkal toltott id6 €s a platform kozotti dsszefiiggések (n=186) [{0] ................. 35
14. dbra: Gamifikalt céges jatékok ismertsége a kitoltok kozott (n=186) [{0]...........coc...... 36
15. abra: A kit6ltok részvételi szadma a versenyeken (n=20) [fO]........cccooeeriiiriiiiiiiiiennns 36
16. abra: Versenyen valo részvételt motivald tényezk megoszlasa a kitoltok véleménye
alapjan (N=186) [PONL] ...ccriiieiiiieie e 37
17. abra: A kitoltdk altal vonzonak tallt tényezok egy jatékos kornyezetben (n= 186)
0102 SR 38
18. abra: Kitolték véleménye a jatékositott oktatasi formardl (n=186) [%6].......cccvvvvuvernnnn. 39
19. 4bra: Kitoltdk véleménye a kérdoivben talalhato jatékos elemek motivaciora gyakorolt

hatasarol (N=186) [PONL] ....eeiieieiiieie it 40






Bevezetés

Az elmult idészakban egyre tobb helyen taldlkozhatunk a gamifikacidval, azaz a
jatékositassal. Ez nem egy Uj jelenség, a jatékelemek hasznalata jelent meg 11j kontdsben.
Nagyon sok lehetdség és platform kinalkozik, tobbek kozott a HR teriiletén is, mint
egyetemista, minden félévben talalkozhatunk a cégek jatékos szimulacios versenyeivel,
amivel nyilt titok, hogy az a céljuk, hogy a tehetségeket felismerjék és bevonzzak a
céghez, mint leendébeli munkavallalo. A dolgozat soran a célom, hogy korbejarjam a
gamifikaciot altalanossagban és részletesen kifejtsem, hogy a HR-ben milyen

megoldasok jelennek meg.

Azért esett a valasztasom erre a témdra, mert én magam is részt vettem hasonlo jatékos
versenyekben és a szakmai gyakorlatom soran bepillantasast nyerhettem egy hasonld
jaték megvaldsitasdban is, amely felkeltette érdeklédésem, hogy vajon a digitalis
generaciok tényleg fogékonyak erre, és tényleg el lehet-€ dket érni ezekkel a jatékokkal.
Réadésulérdekel, hogy jelenleg milyen a helyzete a gamifikdcionak a vildgban és
Magyarorszagon, illetve hogy sziikségesek-e fejlesztések a jovOben ezen a teriileten.
Pontosan ezért torekedtem a dolgozatomban, hogy az elmélet mellett, gyakorlati

példakon at szemléltessem a jatékositas lehetdségeit €s hasznossagat.

Az elsO fejezetben a generaciokkal foglalkozok és kiemelt figyelmet szentelek az Y
és Z generacioknak, akik a fo célpontja a gamifikalt megoldasoknak a cégeknél. A
masodik fejezet soran a gamifikaciot vizsgalom meg. Bemutatom a mechanizmus
alapelemeit €s a miikodését, a felhasznalasanak a sokszinliségét és mivel a fokuszban az
emberi er6forrds menedzsment megoldasok allnak, igy a kiilonb6z6 mar létezd
megoldasokat veszem sorra. A harmadik fejezetemben a sajat kutatdsomat kivanom
bemutatni, amit a Y és Z generaciés, foként hallgatok korében végeztem el. A

feltételezések, amikkel a kutatasomnak nekilattam a kovetkezok voltak:

1. A digitélis generaciok napi tobb orat (jelentds idot) toltenek jatékkal.
2. Szivesen és gyakran vesznek részt jatékositott céges versenyeken.

3. A részvételre a lehetséges karrier igérete motivalja oket.

A célom, hogy jobb ralatast kapjak arra, hogy hogyan viszonyulnak a jatékos elemekhez,

mi motivalja 6ket a részvételre és hogy mennyire népszerli a hallgatok kozott.



1. A generaciok bemutatasa szakirodalmi attekintés
alapjan

A szakdolgozatom ezen fejezetében a generaciokat fogom altalanossagban bemutatni.
Elészor a fogalmi hatteret tisztazom, majd az egyes generaciok fobb jellemvonasait
ismertetem. Ennek célja, hogy atfogobb képet kapjunk a generaciokrol, és kiemelten
foglalkozom az Y és Z generacidval, hiszen a tovabbiakban az ¢ viselkedésiik lesz
meghatarozé a témam szempontjabol, igy megvizsgalom, hogy milyen munkavallalok

ezen nemzedékek tagjai, milyen kiilonbségek és hasonlosagok figyelhetdk meg kozottiik.

1.1 Generaci6 fogalma és a ma él6 generaciok

Az értelmezd kéziszotar szerint a nemzedék vagy generacio fogalma nem mas, mint
azon emberek Osszessége, akik nagyjabdl azonos kortak és azonos korban is élnek
(Magyar Ertelmez6 Kéziszotar, 1980). Tradicionalisan a nemzedékek valtasat az az
id6tartam hatarozta meg, amely a sziilok €s az utddaik sziiletése kozott telt el. Ez esetben
egy-egy generacid, akar husz-huszonot éves intervallumot is feldlelhet, ami a mai
gyorsan Véltozo vilag esetén irrelevanssa valt. Igy napjainkban mar nem ezt a
meghatarozast alkalmazzuk a generaciok meghatarozasnal, hanem inkabb szociologiai
szempontokat vesziink figyelembe (McCrindle — Wolfinger, 2010). ,,William Strauss és
Neil Howe generacios szakértok megegyeznek abban, hogy a generaciokat egy sajatos
1ddszak hatarozza meg: A generaciok olyan személyek csoportjai, akik azonos térténelmi
idon és téren osztoznak, mely kollektiv személyiséget biztosit nekik” (McCrindle -
Wolfinger, 2010 14. 0.). A kiilonb6z6 nemzedéki csoportokat az emberek alapvetéen a
szliletési évszamokhoz kotik, de nem ez hatdrozza meg valojaban, hanem a szocializacios
kiilonbségek. Olyan tényezdket vehetiink szdmon, mint a szocialpolitikai kornyezet,
gazdasagi koriilmények, technologiai fejlettség és tomegkultara, amik az adott korra
jellemzéek. Azonban sziikség van valami altalanos csoportositasi alapra, igy az
évszamok nagysagrendileg meghatarozo szerepet toltenek be (Schéiffer, 2015). A nagy
iramu fejlodés kovetkeztében jelentds valtozasok kovetkeztek be a tarsadalomban, ami a
generdciokra is hatassal volt. Ezen jelenségek vizsgélatara nyujt kivald alapot a
szocioldgidban hasznélatos csoportositdsa a generacioknak: baby boomer, X, Y és Z
generaciok (Schéffer, 2012). Az amerikai irodalom kozkedvelt csoportbontisa ez a
négyes bontas, bar ezek teljes egészében, igy nem huzhatok rd a magyar helyzetre, de

igy is jol be lehet mutatni, hogy az egyes nemzedékek, milyen valtozasokat éltek meg
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(Zubany, 2008). A baby boomer generacid eldtt nem is volt megszokott a generaciok
efféle megcimkézése, azonban ezeket a generacios cimkéket nagyrészt globalisan lehet
alkalmazni, hiszen ezek a jellemzok hatarokat atlépve is alkalmazhatoak €s érvényesek

(McCrindle — Wolfinger, 2010).

A dolgozatom soran a mar megismert definicidkra tdmaszkodva hasznilom a
generacio fogalmat. A sziiletési évek alapjan alkotott csoportokat hasznalom, amelyek
figyelembe veszik a kiilonb6zo elobb felsorolt tényezoket is. Tehat ezekre a csoportokra
jellemzd lesz, hogy azonos idészakban sziilettek, igy hasonld tényezdk hatottak rajuk a
szocializacidjuk sordn. A generacidk megnevezésénél a mar fentebb ismertetett négy
generacios elnevezést fogom alkalmazni. A szakirodalmak kozott a generacios
besorolasok esetén észrevehetiink eltéréseket, de csupan 1-2 évrdél van szo, igy a
kiilonbség nem szignifikdns. A tovabbiakban Tari Annamaria évszam csoportositasat

fogom alapul venni a generaciok besorolasanal.

1.2. Baby Boomerek és az X generacio

Tari Annamaria (2010) szerint, a baby boomerek 1946-1964 kozotti idoszakra
tehetok. A haborat kovetden a héazassagkotések ideje korabbra keriilt az emberek
¢letében, ezaltal a gyermekek sziiletésének a szdma is nagymértékben novekedett, igy a
Baby Boomer generacié tagjai szamottevien tobben voltak, mint az dket meg el6z6
generacio — ebbdl is fakad a generacio megnevezése (Kane, 2016). Ez a nemzedék élete
soran rengeteg valtozast ¢élt meg. Magatartasukat a tekintélytisztelet, aldzat és nagyon
nagyfoku alkalmazkodoképesség jellemezi. Az 6 életiikben mar megjelentek bizonyos
technologiai vivmanyok, példaul a mobiltelefon, a fénymasolas, fax és napjainkban mar
nagy résziik aktivan haszndlja az internetet és a kozdsségi hélot is (Schiffer, 2015).
Szamukra a fegyelem és a rend volt jellemzd, valamint masok tisztelete, ezenkiviil
rendkivil nagyra tartjak a kozosség erejét és a vallast is. Ennek a korosztalynak a
csaladfenntartas is fontos cél volt az életében, igy érthetd, hogy a valasok szama is
alacsonyabb volt akkoriban A hazai boomerek még aktivan részt vettek a szocializmus
kiépitésében. Bar az idésebb boomer generacié mar nyugdijasként élte meg a fogyasztoi
tarsadalmat, a fiatalabbak azonban aktiv résztvevoi voltak ennek az iddszaknak, és sokuk
ugrott fejest a versenyszféraba, akar egy-egy sajat vallalkozas l1étrehozasaval. Minden
csatorna azt sugallta, hogy sajat sikeriinkért keményen meg kell dolgozni, és folyamatos

hajtds van az életben. A boomerek a munkaerdpiacon a lassan nyugdijba vonuld



korosztalyt képviselik, de ez nem azt jelenti, hogy ne lennének jelen nagymértékben
(Tari, 2011). Ezt erésitik a Kozponti Statisztikai Hivatal adatai is az 2. abran, amirdl

leolvashato, hogy tovébbra is a foglalkoztatottak 16%-at teszik ki a baby boomerek.

Tari Annamadria (2011) szerint az X generaciot az 1965-1975 kozott iddszakban
sziiletettek alkotjdk. Ez a nemzedék olyan eseményeket €It at, mint a csernobili
atomerdmu katasztrofaja, vagy a nék tomeges munkaba allasdnak korszaka és még sok
mas, amelyek mind nagymértékben meghataroztak a kovetkez6 generaciokat is, akiknek
mar teljesen természetes volt a demokratikus kozeg. Fiatal feln6ttként tapasztaltak meg
a rendszervaltast, ezaltal sokkal természetesebb volt szamukra a szabadsag érzete, illetve
a kiilonboz6 technoldgiai vivmanyok megjelenését és a szamitogép elterjedését is jobban
kezelték. Szamukra mar teljesen mindennapi a pendrive, a felhd technologia, és az is,
hogy a ndknek is lehetdségiik van vezetdi karriert befutni (Schiffer, 2015). A négy
munkaerdpiaci generacids szereplok koziil, ez a generacid nagyobb alkalmazkodo,
probléma megoldd és egyiittmitkodési képességgel rendelkezik a tobbiekhez képest
(Giang, 2013). Karrier-kdzpontiiak, azonban nagy hangstlyt fektetnek a csaladi
egylittlétekre, és igyekeznek a munka-¢élet egyensuly elérésére, ami annak kovetkeztében
taléraznak. Ok az a generécio, akik a technoldgiai valtozasok hajnalan sziilettek, igy az
ujitasokban nevelkedtek fel, emiatt a boomerekhez képest eltér6 munkamoral alakult ki
naluk: olyan vallalati kultirdban szeretnek dolgozni, ahol fontos a diverzitas, a valtozas,
a felelosség, az Oszinteség és a kreativ 1ét, szemben a boomerekkel, akiknek sokkal
merevebb ¢és munkakdzpontibb hozzaallasuk van (Collier, 2012). Szamukra a
legfontosabb a fiatal generaciokhoz hasonldan, hogy a munkahely rugalmas kornyezetet
biztositon a szamukra, de ha ez nem lehetséges, képesek akar néhany véarossal odébb is

munkat vallalni (Giang, 2013).

1.3. A digitalis generaciok

Tari Annamaria (2015) gyakorta hivja az Y €és a Z generaciot egylittesen digitalis
generacioknak, ugyanis mindkettére jellemz6 a folyamatos online 1ét és a digitalis
technolégiak magas szinti ismerete. Igy a tovabbiakban a digitdlis generdciok elnevezést
hasznalom a két generacio egylittes megnevezésére. E16szor egyesével ismerjlik meg ezt

a két nemzedéket, majd tekintsiik at a kozos és eltérdé vonasaikat.



1.3.1 Y generacio

Tari (2011) szerint az Y nemzedékhez az 1976 utan sziiletettek tartoznak egészen
1995-ig. Ez a nemzedék gyakorlatilag belesziiletett a fogyasztoi tarsadalomba és a
folyamatos technologiai innovaciokba. Szeretik a kényelmes életet, és szivesen
halmoznak fel presztizstargyakat vagy minden mast, ami éppen trendi (Schéffer, 2015).
Erre a generaciora két dolog is nagyon jellemzO: az érzelmi inkontinencia és a
multitasking. Az Y generacionak mar nem kell varni addig mig hazaér, hogy kiontse
lelkét valakinek arr6l, hogy a munkatarsa vagy éppen a féndke hogy bant vele, mivel
csak visszailll a gépéhez és ott biztosan taldl egy éppen online 1évd baratot, akivel
megoszthatja az érzéseit, hiszen az internet szabad és korlatlan hozzaférést biztosit
mindenhez és egy Ugynevezett ,,azonnali” miifajnak tekinthetd. Azonban az, hogy
ennyire gyorsan fel tudja az egyén oldani a fesziiltséget és a streSszt magaban, nem
biztos, hogy lelkileg is jot tesz. Ugyanis az, hogy ezeket ténylegesen fel tudjuk dolgozni
az egy iddigényes folyamat és ezalatt a folyamat alatt j6, hogy ha benniink maradnak az
érzelmek, és még nem adjuk ki 6ket. Ezért mondhat6 az, hogy az Y generécio kiizd az
érzelmi inkontinenciaval, rogton kiadja, ami benne van és igy gyakorlatilag feldolgozasi
lehet6ség nélkiil folyik at rajta minden és arra vagyik, hogy a masik félt6l kapjon
segitséget és véleményt, de ez nyilvan nem a sajat megoldasa. Sokak szerint azzal, hogy
az Y generacid ennyi dologra figyel egyszerre, mar nem beszélhetliink elmélyiilt
odafigyelésrél, hanem inkabb feliiletesebbrél. Azonban az, hogy nyolc ablak van
megnyitva egyszerre a képerny6n, az tényleg kiilonallo cselekedeteknek tiinhet, de
kozben amennyi ideig éppen az adott oldalon dolgozik, addig oda koncentral teljesen,
igy nem feltétleniil beszélhetiink felszinességrdl. Raadasul az, hogy ki mennyire képes
ezt a lehetdséget kihasznalni nagyban mulik az ember képességén is. Az 'Y és X generacio
szerepldi sziileiktol lattak ezt a hajtast, és ezt a 7/24-es folytonos készenlétben allast a
munkdjuk felé, és ez szamukra mar inkabb kizsdkmanyolasnak tiinik, amit szivesen
elkeriilnének. Az Y generacios munkavallalok nagyon tudatosak a munka vilagaban,
figyelnek arra, hogy tudatosan alakitsak ki a munkaidd és a befektetett munka aranyat.
Mint munkavallalok inkdbb a partnerkapcsolatot részesitik elénybe, a thlzott
engedelmességgel szemben. Ezek a munkavallalok sokkal eldbb mondjak azt, hogy
inkabb felmond a munkahelyén, mint sem, olyan munkahelyen dolgozzon, ahol rossz
érzések toltik el, vagy szorongania kell. Ok mar nem félnek ugy a munkanélkiiliségtél,

mint a sziileik, az X generacio (Tari, 2011).



1.3.2. Z generacio

1995 — 2010 kozott sziiletetteket sorolja Tari (2011) a Z generaci6 tagjai kozé. Ok
azok, akik lassan jelentés szamban jelennek meg a munkaerépiacon. Bar a kutatok
hangstilyozzak, hogy ez a generacio mindennél tobb idot fog €s tolt is az iskolapadban,
pont ez eredményezheti azt, hogy amikor majd bekeriilnek a munka vilagaba, akkor azt
nehezen szoktak meg, és nehezebben szocializaldédnak. Nagyon nagymértékii
elkényeztetés jellemz6 erre a nemzedékre, valamint hogy mindent megkapnak, amit
szeretnének és mindezt szinte kiizdelem nélkiil. A technolégia szdmukra egy nagyon
fontos eszkoz, akar egyszerre tobb kiityiit is hasznalnak. Az els6 tapasztalatok alapjan
elmondhat6, hogy magas, sot irrelevans elvardsaik vannak a munkaltatok fel¢, amely
miatt megégethetik magukat a munka vildgaban. A Z generaci6 szamara az oktatas ¢és a
tanulds folyamatdban nagyon fontos a jatékos elemek beiktatasa, hiszen
gyermekkorukban ahhoz szoktak hozza, hogy minden jaték, még az étel is, példanak
vegyilik a Happy Meal meniit vagy a dind formaji husikat. Masik fontos dolog, hogy
egyre gyorsabban ismerkednek meg a technologia €s az internetes vildg adta elonyokkel
¢és hatranyokkal, és pontosan ezért érdemes példaul hozzasegiteni 6ket, ahhoz, hogyan

kereshetnek meg valamit helyesen az interneten, vagy mit hol talalnak (Schaffer, 2015).

Ez a generacio sokkal inkabb valogatos lesz a munkahely tekintetében és nehezebb is
lesz dket elérni a hagyomanyos modszerekkel. Jellemzo rajuk a multitasking €letmod, és
nem igazan huznak hatart a munka a jaték €s személyes kiteljesedésiik, példaul az
onkéntes munka kozott. Nagyon nagyra értékelik mind a személyes, mind a szakmai
fejlédést, mert tudjak, hogy a tudas és egyes képességek milyen gyorsan vélhatnak
haszontalanna. Ezek a fiatalok nagymértékben csapatjatékosok és ezt még jobban
alatdmasztja, hogy gyakran jatszanak olyan online jatékokkal, ahol sok 1d6t tolthetnek
azzal, hogy mas fiatalokkal teremtenek online kapcsolatot, igy ezt a munkahelyen is
érdemes nekik biztositani. Példaul nagyon sok fiatal egytitt keres allast az ismerdseivel,
igy akar a cégek lecsaphatnak mar csapatot alkoto fiatalokra is (Gayeski, 2015). Ahhoz,
hogy ezt a generacidt toborozni tudjak a cégek, sziikségiik lesz arra, hogy biztositsak,
hogy akar a telefonjukon keresztiil jelentkezhessenek az allasra. Raadasul a megtartasuk
soran, példaul egy-egy tréningnél is arra kell térekedni, hogy olyan online kurzusokat
inditsanak a cégek, amelyek barmikor elérhetéek, akar mobilrol is. Elvarjdk, hogy

munkaltatdjuk karrierutat mutassanak nekik, és segitsenek elérni a céljaikat. Mikdzben



minden elvarast tisztaznak feléjiik és folyamatosan visszajelzéseket kapnak a munkéjuk

soran (Gale, 2015).

1.3.3. Y és Z generacié 6sszehasonlitasa

Mivel a dolgozatom kdzponti szerepldi a digitalis generdciok, igy ennek a két
generacidjanak a fébb jellemzoéit is érdemes Osszehasonlitani, hiszen szamos olyan
vonasa van, amely k6z0s ¢és ugyanannyira fontos mindketté szamara, de szamos olyan

érték, tulajdonsag is akad, amely teljesen ellentéte egymasnak.

Ko6z06s pont a két generacio esetén, hogy mindkettd élvezni akarja a munkajat €s szeretik
a jatékos, interaktiv megoldasokat. Mindketté szamdra fontos a munka-magéanélet
egyensulya ¢és az alternativ munkavégzési lehetéségek, példaul home office vagy a
részmunkaidé. Vagynak a folyamatos visszajelzésekre és szivesen élnek a mentoralas
lehetdségével. A technoldgia mindketté szdmara nélkiilozhetetlen, jobban szeretnek
online kommunikalni, mint telefonon vagy éldben, és nagyon gyorsan elsajatitjak az uj
technoldgidkat, és kiaknazzak a benne rejld lehetdségeket. Ami viszont kiilonboz6 a két
generacio kozott, hogy az Y generacio sokkal keményebben kiizd céljai eléréséért és erds
versenyszellem jellemezi. Ezzel szemben a Z generaciosok inkabb szeretik a kényelmet
¢s keriilik a kockazatos kisérletezgetést. Masik érdekes aspektus, hogy az Y-ok rendkiviil
eredmény orientaltak, mig a Z-k szeretik kertilni a konfliktust és akar hagyjak az Gtletiiket
elveszni, ahelyett, hogy kiallnanak érte, illetve 0k kevésbé kompromisszum képesek,

mint az Y tarsaik (Schéffer, 2015).



1. abra: Mi az, ami foglalkoztatja 6ket a jovéjiik kapcsan?

B A képesség, hogy munkat taldljanak B Az oktatas koltségei

H Személyes pénziigyek Sajat lakdas
H Egyetemre jelentkezés M Egyetemi diploma megszerzése
M A gazdasagi helyzet B Hazakoltozni az egyetemet kdvetben

B Egészségligyi biztositas a munkaadotél

Forras: Sajat szerkesztés az Adecco (2016) kutatasa alapjan

Ahogy a 1. abran is lathat6, az Adecco kutatasa szerint (2016) a legfontosabb szamukra
a jovojikkel kapcsolatban, hogy munkat talaljanak, valamint az egyetemre torténd
jelentkezés kapcsan mérlegelik csaladjuk jelenlegi anyagi helyzetét, és a fels6oktatasban
torténd részvétel kapcsan felmeriilé koltségeket. Ezenkiviil fontos szamukra a személyes
pénziigyek egyensulyban tartdsa, ami annak kovetkeztében alakult igy, hogy a valsag
soran lathattak, hogy sziileiknek megszoritasokat kellett eszkdzolni a haztartas kiadasai

kapcsan.

Megfigyelhetd, hogy a munkaerépiacon mara mar mind a négy generacio jelen van
¢és, hogy ez a cégek szamara olyan problémat jelent, amellyel szembe kell nézniiik
(Iorgulescu, 2016). Kiemelkedden fontos, hogy a kiilonb6z6 nemzedékek tiszteljék és
elismerjék egymast és mindemellett ne kérddjelezzék meg az értékeket, amit a masik
képvisel (Schéiffer, 2012). Hiszen ez a generacios sokszinliség €s a laposabb szervezeti
struktara egyiitt azt eredményezi, hogy egyre tobb kiilonb6z6 kort ember dolgozik egyiitt
(Zubany, 2008).

1.3.4. Generaciok munkaerdpiaci megjelenése
A 2. dbra a magyar helyzetet szemlélteti, hogy hogyan alakul a munkaerdpiacon a

generaciok résztvétele. Ami jol leolvashatd, hogy a Z generacio kivételével, minden
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nemzedék jelentds mértékben képviselve van. Mig a Z generacio lassan beszivarog addig
a Baby Boomerek pedig elhagyjak azt. Ezt szamszeriisitve a Kozponti Statisztikai
Hivatal (2015) adatai alapjan elmondhato, hogy 2015. janudr 1. és 2015. december 31.
kozott 22,1 ezer {6 vallalt munkat a Z generacid tagjai, 1843,2 ezer f6 az Y generacio
tagjai, 1687,2 ezer f6 az X generdcié tagjai, valamint 658 ezer f6 a Baby Boomer

generacid tagjai koziil.
2. abra: A foglalkoztatottak generacio szerinti eloszlasa 2015-ben

0,52%
15,63% ’

43,78%

40,07%

B ZGeneraci6 MY Generaci6 MX Generdci6 M BabyBoomer

Forras: Sajat szerkesztés a KSH (2015) adatai alapjan

A munkahelyeket és cégeket tekintve a digitdlis generaciok nagy szamu jelenléte a
jovOben azért is fog kihivast jelenteni, mert teljes mértékben mas szemlélettel és
¢letmoddal rendelkeznek. Az 6 életiikre a motivaciot tekintve mar inkabb a frissebb Pink
motivacid 3.0. elmélete jellemzd, amely megkivanja mind a foglalkoztatds, mind a
munkahelyek 4talakuldsat. Azonban a motivacié mellett az informéaciok feldolgozasa és
befogadéasa is megvaltozott. A kozdsségi online terek jelentik a kommunikécio 6
platformjat. Tovabba teljesen megszokott fogalomma valt a multitasking, raadasul
kevesebb id6t toltenek el egy-egy dolog tanulmanyozasaval, mert a figyelmet nem

képesek hosszu ideig egy helyre koncentralni (Fromann, 2014).

A Motivaci6 3.0.-t két korszak el6zi meg. A Motivacio 1.0-t az els6 huméan operacids
rendszernek is nevezik. Nem szolt masrol, mint a talélésrél, tehat olyan motivumok
tartoznak ide, mint az éhség lekiizdése. A Motivacio 2.0 a masik korszak, amely akkor
lépett életbe, mikor mar a Motivacio 1.0 nem volt elég a mar sokkal komplexebb

tarsadalomhoz. Ez a rendszer a jutalmazasra és a biintetésre épitett és azt feltételezi, hogy
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a vagyonfelhalmozas elsddleges az emberek szamara ¢€s kiilsé motivacios tényezok, mint
a pénz rendkiviil fontosak. Az olyan munkéknal, ami a XX. szazadot jellemezte, az
ugynevezett algoritmikus munkaknal igaz is volt, de a modern munkakornyezet, ami mar
inkabb kreativabb és élvezhetobb, ez esetben a Motivacio 2.0 nem a teljesitményt noveli,
hanem inkabb rontja. Az ugy nevezett X tipusi magatartast a kiilsé vagyak és félelmek
hatdrozzak meg, tehat nem a munka 6rome, hanem a vele jard negativ vagy pozitiv
kovetkezmény. A Motivacio 3.0-t ezzel szemben az tgynevezett I tipusi magatartas
jellemzi, amelyet nem a kiils6 tényezdék, hanem a belsék hatarozzak meg, mint példaul a
munka 6rome és az elégedettségérzése, tehat teljesen eletettje az X tipustnak (Pink,
2010). A generaciok megismerésével és latva, hogy a kovetkezd években mennyi Gj Z
generacios fog belépni a munkaerdépiacra teljes mértékben relevanssa valik ajragondolni,
nem csak a munkahelyi kultarat, hanem mas tarsadalmi tevékenységeket, mint példaul
az oktatast. Ezt csak tovabb fokozza, hogy ezen digitalis generacok gyokeresen mas
elvarasokkal 1épnek be a munkaerdpiacra és mar mas motivacios faktorok is jellemzik
6ket. A Motivacio 3.0 megjelenése is siirgetdvé teszi, hogy a cégek adaptalodjanak ehhez

a helyzethez.
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2. A Gamification elméleti és gyakorlati hattere

szakirodalmi attekintés alapjan

Ebben a fejezetben a gamifikacidval, azaz magyarul a jatékositassal foglalkozom.
Aktudlis és fontos téma, mivel az 0j generaciok figyelmét mar nehéz megfogni a
hagyomanyos eszk6zokkel. Mar megismerkedtiink a generaciokkal és latjuk, hogy mi az,
ami érdekli az 0j és fiatal digitalis generaciot, igy most tekintsiik meg ezt az eszkozt,
amivel lehetové tehetjiik a sokkal mélyebb elkotelezddést és érdeklddés felkeltést ezen
generaciok kozott akar az oktatas teriilletén, akar az lizleti szféraban. Nemcsak a
gamifikacio fogalmi kereteit bontom ki, hanem az alapjait is ismertetem ennek a

mechanizmusnak, valamint az alkalmazasi teriileteit.

2.1. Homo ludens

Huizinga (1990) konyvében talalkozhatunk a Homo Ludens megnevezéssel, amely
egészen egyszerlien jatékos embert jelent. A jatékok mér mindenhol jelen vannak, az
emberek jatszanak utazés, pihenés, de akar még munka kdzben is, csupan az élményért
(Robson et. al, 2015). Amerikaban a népesség 59%-a jatszik valamiféle videodjatékot, és
51%-a a haztartasoknak sajat jatékkonzollal rendelkezik (Cardador et. al, 2016). A
magyarorszagi helyzetet a Jatékoslét 2014-es felmérésével lehetne leirni, amelybdl
kideriil, hogy a megkérdezett 7 893 fo, akiknek a 80,7%-a férfi és atlagosan
a 24,5 évesek, koziil a 98%-a jatszik valamilyen jatékkal. Ez a jaték a kérdés alapjan
lehetett mobilos, szamitogépes vagy akar online jaték is. A felmérésbol az is kideriilt,
hogy a megkérdezettek 64,4%-a mindennap jatszik, de a 28,4%-a legalabb hetente
tobbszor (Fromann, 2015). Ezek az adatok jol tiikr6zik, hogy nemcsak kiilfoldon, de
Magyarorszagon is sokan jatszanak, akar napi szinten valamilyen jatékkal. Igy lehet és
van is létjogosultsaga véleményem szerint a gamifikaciorol besz€lni, ily médon a Homo
Ludens az élet mas teriiletén is élvezheti a jatékok élményét, mint példaul a munka
vilagaban. De hogy mit is értiink jaték alatt azt érdemes megvizsgalni. Huizinga (1990)
a jaték fogalmat akképpen hatarozza meg, hogy ez egy szabad cselekvés, amely
meghatéarozott térben €s idoben, ugyan szabadon valasztott, de meghatarozott szabalyok
kozott zajlik le, és altalaban dsszekapcesolhatd az 6rom érzésével. Zimmerman és Linder
(2013, 115. o.) Ggy fogalmaz, hogy ,.tagabb értelemben jatéknak hivunk minde olyan

tevékenységet, amelyben kikapcsolodas vagy élvezet céljabol vesziink részt.” Ahogyan

11



a 3. abran is latszik fontos megtaldlni a hatart a ,.,komoly jatékok™ és a jatékositas kozott,

mert a kettd szignifikdnsan eltér egymastol.

3. abra: Jaték, komoly jaték, jatékositas
Jaték

Komoly Gamification
Jaték

Jaték

Egész

Jatékszer

Mowa|g

Jatékos
viselkedés

Jatszas
Forras: Sajat szerkesztés Deterding et al., 2011 alapjan

B.J. Fogg viselkedési modelljével konnyen meg lehet érteni, hogyan is mitkddnek a
kiilonboz6 jatékmechanizmusok, és miért olyan sikeresek. A modellt harom elem
alkotja: motivacio, képesség és a trigger, vagyis az inditék. Azonban nem elég, hogy ez
a harom elem jelen legyen, de ezeknek egyszerre kell teljesiilniiik. A kiillonb6zd
jatékmechanizmusok sordn pozitiv visszajelzéseket alkalmazunk, amivel a jatékos
motivaciojat fokozni lehet, példaul pontok és jelvények szerzésével. Ahhoz, hogy a
kivant viselkedést produkalja a felhasznalo, meg kell lennie a megfeleld képességnek,
amelyet két modon lehet fejleszteni: (1) Gyakorlatok és tréningek kialakitasa, hogy az
adott viselkedési folyamatot teljesithesse. (2)Viselkedési folyamat egyszeriisitése, hogy
a feladat képességigénye csokkenjen. Utdbbi ritkan jelenik meg gamifikalt kornyezetben.
Ha a jatékos elsajaitotta a képességet, a megfeleld pillanatot kell megtalalni, hogy az
inditék megvalodsuljon, igy a motivalt felhasznalé nagyobb sikerélményt ér el a folyamat
soran. Ez az inditék jelzi a jatékosnak, hogy végre kell hajtania a viselkedési folyamatot
(Wu, 2012). Mig a ,.komoly jatékok™ a teljes jatékot lefedik, addig a jatékositas, csak
egyes elemeit hasznalja fel. Illetve a masik teriilet az abra szerint, maga a jatszas €s a
jatékos viselkedés, ez inkdbb az élményt jelenti, amit a jatszas okoz a felhasznaldban

(Kenéz, 2015). Tehat, ahogy a 3. dbra mutatja a gamifikaciot el kell tudni vélasztani a
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komoly jatékok vilagatol és az egyszeri jatékosviseledéstol, és a kovetkezo fejezet soran

meg is vizsgalom, hogy mi szdmit ezek alapjan gamifikacionak.

2.2. A Gamification alapjai

Ahanyféle szakirodalom, annyiféle megfogalmazasa a gamificationnek, de
Osszességében elmondhatd, hogy tartalmilag hasonl6 jelentést fogalmaznak meg. A
kovetkezd sorokban ezekbdl a fogalmakbol idézek parat. A gamification jatékszeri
megoldasok ¢és jatékmechanikabol atvett elemek alkalmazédsa egy-egy probléma
megoldasara (Zichermann — Linder, 2013). Schiffer Beata (2015) a gamificationt a
szorakoztatva tanitas fogalmaval azonositja. A gamification soran a videojatékokban
tapasztalt pszichologiai folyamatokat iiltethetiink at mindennapi szituaciokba (Atkinson,
2016). Gamification alatt egyszertien azt értjiik, hogy a jatékos elemeket, hétk6znapi nem
jatékos tevékenységek soran alkalmazzak (Cardador et al., 2016).

,»A folyamat, amellyel ezeket a jatékokat és stratégiakat az iizleti életbe helyezziik at,
a gamifikacid, és ezzel olyan élményeket tudunk felépiteni, amelyek beépitett 6sztonzoiil
szolgalnak az alkalmazottaknak és a vevonek.” (Zichermann — Linder, 2013 37. 0.).
Zichermann és Linder (2013) felhivja arra is a figyelmet, hogy mi nem gamification. Az
elsd, hogy nem lehet minden problémara rdhtzni a jatékositast, annak a reményével,
hogy ezzel automatikusan elkotelezettség alakul ki. Masodsorban, nem elég valami
jutalmat és nyereményt kitalalni és felajanlani, végiil pedig nem lehet és nem szabad
mindenbdl jatékot csindlni.

,»A jatékmechanizmusok azok az alapvetd elemek, amelyekbdl a jatékok épiilnek fel.
Ide tartoznak a pontszamok, a jelvények (az elért eredmények), a szintek, a ranglistak és
a dijak. Egyiittesen ezeket az elemeket kombinaljak, hogy a végtelhasznaldok szdmara
mester-rendszerként szolgaljanak - mas szoval, utjelzéil a ,,nyerés” iranyaba.”
(Zichermann — Linder, 2013 38. 0.). A gamification épitékoveinek kiillonb6z6 jellemzoi
vannak, és mindegyik esetén meg lehet hatdrozni, mire hasznalhat6 fel leginkdbb. A
pontszamok f6 feladata, hogy visszajelzést nytjtsanak a felhasznald szaméara és
mindvégig megdrzésre keriilnek a jatékban. Szamos pontrendszer 1étezhet, de altalaban
Ot féle focsoportra bonthatok. Az elsé a tapasztalati pontszamok, amelyek folyamatosan
gyilnek, ahogy elére halad a jatékos a jatékban, a masodik a bevalthato pontok, amelyek
egyfajta fizetd eszkozként szolgalhatnak. Vannak az ugy nevezett hirnév pontok és a
karma pontok. Utobbi esetében a lényeg, hogy mas kisegitésével kaphatja meg Oket és

nem lehetnek bevalthatok. Az utolso csoport a szakértelem pontok, amelyek valamely
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specifikus teriilethez tartozo kiilonleges képességét irjak le a jatékosnak. A jelvényeket
vagy angolul badgeket altalaban valamilyen cél eléréséért kapja a jatékos. Ez is
kulcsmechanizmus, hiszen ezek megszerzésével a jatékos sikeresnek és eredményesnek
érezheti magat, amely az emberek tobbségének rendkiviil fontos, igy pedig folyamatosan
visszacsalogatja a jatékosokat az élménybe. A jelvényeket nem csak a gamifikalt
rendszerekben taladlhatjuk meg, gondoljunk csak a cserkészekre vagy a hadseregre, ahol
szintén eredményességiikért jelvényben részesiilhetnek (Zichermann — Linder, 2013). Ez
is jol mutatja, hogy a gamification nem feltétleniil egy 21. szézadban kitalalt
mechanizmus, hanem a toérténelem soran tobbszor is alkalmazott modszer, jelenleg csak
ujra a reneszanszat ¢li, illetve ) formaban valik egyre nagyobb trendé, koszonhetden az
online rendszereknek.

A kovetkez6 alapvetd elem a szintek, aminek a f6 funkcidja, hogy a felhasznal6 lassa az
elérehaladasat és teljesitményét. Emellett azonban arra is kivaloan megfelel, hogy
elmagyarazza a felhasznald szamara, hogy mire szamithat a jatékban és milyen a jaték
felépitése. Ennek ellenére nem minden rendszerben alkalmazzak a szintek hasznalatat.
Utolso elé6tti alapelem a ranglista vagy ponttablazat. Alapjaban véve a tarsadalomba
ber6gz6dott, hogy a rangsorban a legmagasabbtol a legalacsonyabb ponttal rendelkez6
felé halad a rangsor, igy konnyen megértik a jatékosok a rangsort és képesek lesznek azt
értelmezni. Azonban fontos, hogy a rangsor nem csak motivald tényez6 lehet, hanem
demotivaldé is. Hiszen, hogy ha folyamatosan ugyanazok az emberek keriil megjelenitésre
a toplistaba, és nem érzékeli az éppen bekapcsolddo jatékos, hogy esélye van feljebb
keriilni elvesztheti a motivacigjat, ezért j6 megoldas lehet, ha akar a napi vagy heti
legjobb embereket kiemeljiik egy ranglistan, ezaltal pedig fenntarthat6 az érdeklédés. Az
utolso fontos alapeleme, talan az egyik legfontosabb is, a dijazds. Nagyon sokféle
dijazast kiilonboztethetliink meg, egészen az olcsdé megoldastdl a legdragabbig, de ami
nagyon érdekes, hogy a gamifikalt rendszerek tobbségénél nem a hatalmas értekli vagy
pénzbeli dijazasokrol van szo, hanem annal inkabb az 6sztonzd, sokszor csak virtualisan
1étezd jutalmazasrol beszélhetiink. De a példak és eredmények azt mutatjdk, hogy ez
eredményesebb, mint a masik at (Zichermann — Linder, 2013). Dij lehet egy csapat
vacsora, egy vasarlasi utalvany, ebéd az igazgatdval, vagy akar egy pozicio valamilyen
jovobeli, titkos projektben (Association for Project Management, 2014). Ezeknek a
jatékmechanizmusoknak az alkalmazasa mellett a jatékdinamikat is érdemes atemelni,
amelyhez hozzatartozik példaul a fokozatos bekapcsolodas elve is. Tehat, hogy legyen

egy olyan elsé vagy kezdd szint, ami segiti a jatékost, hogy megismerje a jatékot és
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atlassa a rendszert, majd a kés6bbiek soran egyre komplexebbé valo rendszer segiti, hogy

a jatékos ¢élményben maradjon (Kenéz, 2015).

2.3. Gamification alkalmazasanak teriiletei

A jatékositas mara mar nagyon sok teriileten jelen van. Szdmos cég hasznalja
valamilyen féleképpen ezt a mechanizmust. Nyilvan nem minden prébalkozas lehet
sikeres ¢és vannak a gamificationnek buktatoi, amiket érdemes figyelmbe venni a
tervezéskor. De Osszességében egyre szélesebb korben terjed el. Eloszor is, hogy a
stratgégiaalkotéas folyamatadba hogyan keriil be a jaékositas, majd szo6 lesz a fogyasztok
elkotelezésérdl, az oktatas jatékositasardl és a crowdsourcingrol lesz sz6, majd kiilon
foglalkozom a munkahelyi gamaifikacioval, amely a HR teriiletén egyre inkabb elterjed

és a dolgozatom f6 fokuszéaban is ezek a megoldasok allnak.

2.3.1. Stratégiai dontési folyamat és a gamifikacio

A stratégiai folyamatok gamifikalasa az egyik lehetdség a sok koziil. Tobb példat is
lehetne hozni arra, hogy milyen formaban lehet egy cég stratégiai dontéshozatali
folyamatdba gamifikacids elemeket csempészni, de nézzink meg egy példat. A
forgatokonyv — tervezés a stratégia egy fontos tdmasza az tizleti vilagban (Zichermann —
Linder, 2013). ,,A szcenarid tervezés célja a valtoz6 kornyezetbél fakado
bizonytalansagok kezelése, a jelen helyzetbdl kiindulva felvazolni a lehetséges jovObeli
allapotokat.” (IFUA, 2011 210. 0.) Magyarorszagon végzett felmérés alapjan a cégek
34,5%-az eseténként hasznalja a forgatokonyv alkotast, mig 6% rendszeresen, viszont
érdekes, hogy a leggyakrabban alkalmazott technikédnak szdmit, a SWOT elemzés utan,
azoknal a cégeknél, ahol kiilfoldi a tulajdonos (Balaton-Kerek, 2009). A szcenarid
jatékokat, amelyek szimulacios jatékként mitkddve a lehetséges kimeneteleket mutatjak
meg. A legnépszerlibb a targyalds-alapu jaték a BIW-en beliil, ahol mindkét oldalt lehet
modellezni és akar a targyal6 felek szemszogébe kertilve lejatszhatoak a forgatokonyvek,
¢és a lehetséges kimeneteleket megnézhetjiik. Ezen kiviil fontos kérdést vet fel, hogy
hogyan kételezziik el a dolgozokat egy-egy megbeszélésen, ahol példaul a lehetséges

forgatokonyvek elkészitésére vagy elemzésére keriil sor. Erre kivaléan alkalmas a
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brainstorming gamifikalt verzidja az ugynevezett gamestorming vagy magyarul
jatékvihar. Az elemzési feladatokba bevihetjiik a pontszdmok és/vagy jutalmak
rendszerét, amivel jatékos kornyezetet teremthetiink. A 3-12-2 jaték példaul ilyen
gamestorming jellegli jaték, ahol egy nyitott kérdést tesznek fel, majd az els6 3 percben
mindenki gondolkodik és 0sszegyijt annyi nézOpontot az adott problémahoz, amennyit
csak tud, és ezeket mind egy-egy kartyan szerepelnek. A kovetkez6 12 percben parokban
dolgoznak ¢és az elkésziilt kartyak koziil kell htizniuk, amely kiindulopontként szolgal
megoldas kereséshez, de nem hatarolja le 6ket. Az utolsé két percben pedig nagyobb
csoportokat alkotnak a parokbdl és a sajat legjobb otleteiket a csoportnak prezentaljak,
majd a csoport 2 perc alatt eldonti melyik a legjobb és az jut a dontdbe, ahol sajatos

szavazasi rendszerrel szavaznak az otletekr6l (Zichermann — Linder, 2013).

2.3.2. Fogyasztoi elkotelezettség és a gamifikacio

A masik nagy teriilet, ahol eldszeretettel alkalmazzdk a jatékositas elméletét az a
marketing és a fogyasztoi elkotelezettség. A 4. abrardl két nagyon fontos és érdekes tényt
tudunk leolvasni és megallapitani. Az egyik, hogy az emberek manapsdg mar minden
tevékenység kozben haszndlnak valamilyen technoldgiai eszkozt, legyen az utazas,
vasarlas vagy étkezés. A masik pedig, ami a marketinges szemszogbdl is érdekes, hogy
a TV nézés kozben a megkérdezettek 53%-a hasznal valami masik kiityiit is. Amibdl arra
lehet kovetkeztetni, hogy a fogyaszto figyelme sokkal inkabb megosztott a késziilékek
kozott. George Levy (2011) dijnyertes digitalis marketing szakértd szerint a fogyasztok
el vannak arasztva gyakorlatilag a nap 24 orajaban a kiilonb6z6 marketing tizenetekkel

¢és ajanlatokkal, amit marketing zajnak nevez, amit a cégeknek le kell gydznie.
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4. Abra: Kiityiihasznalok az adott élethelyzetekben

KUTYUHASZNALOK AZ ADOTT HELYZETEKBEN
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A cégek manapsag mar az 0j lgyfelek/vasarlok megszerzése helyett, inkdbb arra
koncentral, hogy a jelenlegi fogyasztokat megtartsa, €s jo hirnevet alakitson ki. Raadasul
a fogyasztok nagy része ma mar inkabb a digitalis technologiat hasznalja vasarlasra vagy
csak tajékozodasra, igy a cégeknek is nagy hangsulyt kell fektetnie ezekre a csatornakra,
hiszen ott kell lenni, ahol a vasarlok is vannak és ott kell kiépiten az elkdtelezddést, de
azért a hagyomanyos csatornak sem tiinnek el, még mindig legalabb a rekldmozasra szant
koltségvetés felét ezekbe az eszkdzokbe invesztaljak (Magyar Marketing Szovetség,
2015). Tehat megallipthatjuk, hogy a fogyasztok figyelméért harcolni kell és hogy ha a
cégek ezért nem tesznek tudatos lépéseket, akkor nagy valdsziniisségel el fogjak
vesziteni ket. A marketingben is szamos megoldast kinal a gamification. Tobbek kdzott
olyan élményt lehet 1étrehozni a fogyasztok szamara, amivel sokkal elkdtelezettebbek
lesznek az adott markahoz vagy az adott szolgaltatashoz (Zichermann — Linder, 2013).
A szakirodalmakban szdmos példat hoznak, sok-sok cég ért mar el sikereket a jatékositas
mechanizmusdnak alkalmazésaval, ezekbdl egy-két példa bemutatatisaval kivanom

szemléltetni a 1étjogosultsagat.

Az egyik ilyen sikeres példa a Nike megoldasa, aki a markajat gamifikalta a

kifejlesztett alkalmazasanak segitségével. Az egész koncepcido a Nike+ programmal
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kezdddott €s a kozelmultba az egész koncepcidt 6sszekapcsolta a GameOn Worlddel. A
programnak koszonhetden a Nike piaci részesedése 10%-kal nétt a futashoz sziikséges
termékek piacan. A jaték lényege, hogy a futd nyomon kovethette mennyit futott, mennyi
ideig €s mennyi kaloriat égetett el és a baratival is 6sszemérheti az eredményeit, ami
természetesen a versengést 0sztonzi. A jaték egy fontos szelete még, hogy elismerd
jelvényeket is ad egy-egy cél elérése utan, de példaul vidediizenetet is kaphatunk egy-
egy hires sportolotol, akik gratuldlnak az elért teljesitményért. Ami viszont
elengedhetetlen, hogy azzal tisztdban legyen a cég, hogy a rendszer létrehozéasa
O6nmagaban nem elég, mindig frissen kell tartani és mindig 0j elemeket kell behozni, mert
egy 1d6 utan a jatékok is a siillyesztdbe meriilhetnek, ezért elengedhetetlen a folyamatos
frissités. Azonban, ha egyszer megnyeri maganak a fogyasztokat a cég gamifikalt
rendszerekkel, ezt hosszatdvon is fenn kell tartani. Erre egy madsik példa az
elkotelezettségi hurkok kialakitdsa. Az Instagram példdjanak segitségével jol el lehet
magyardzni mi is az az elkdtelezettségi hurok és milyen elemekbdl all. Egy
elkdtelezettségi hurok négy eleme: a motivalo-érzelem, a masodik a cselekvésre vald
felhivas a kozosség részérdl, a kovetkezd a felhasznald ujra-elkotelezése €s az utolsd
eleme a jutalom, lathat6 eldrehaladas. Az 5. abran Osszefoglalva lathatjuk az Instargram
virushurkot, amelynek az elmei szoros kapcsolatban vannak. Osszefoglalva az elsé
elemében a ciklusnak az keriil, hogy az Instagram segitségével a felhasznalo
onkifejezheti magat és megoszthatja a dolgait a vilaghalon. Majd ezeket a barataik
lajkolhatjak és kommentalhatjak, amirdl értesitéseket kap a felhasznalo, tehat visszaviszi
Ot az alkalmazasba ¢s mindekdzben pedig ¢ maga is megtekintheti a baratai dolgait és
kifejezheti a véleményét egy-egy hozzaszolassal, lajkolassal (Zichermann — Linder,
2013).
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5. abra: Az Instagram virushurok

Lathato haladas
Jutalom
K6z0sségi statisztikdk,
Idjkok és megjegyzések

Felhasznalé ujra-
elkételezése

Ertesités bardtoktdl és
kovetoktol

Motivalé élmény
Vidgy, hogy képek
megosztdsaval
kifejezd magad

Cselekvésre valo
felhivas a kozosség
részérdl
Megtekintheted,

Idjkolhatod és
kommentelheted
bardtai fotdit

Forras: Sajat szerkesztés Zichermann — Linder, 2013 194. o. alapjan

Ahol még biztosan talalkozhatunk a jatékositas mechanizmusaval a marketing berkein
beliil az a hiiségprogramok. A fogyasztok értékelik, hogy érzékeltetik veliik, hogy
mennyire fontosak a cégnek, a markanak. Gyakorlatilag erre szolgal egy hiiségprogram,
hogy ezt az érzést keltse a fogyasztoban. Ezek a jatékositott hiiségprogramok lehetnek
akar honlapok, alkalmazasok, barmilyen kozosség teremtd platformok, akéar online
szerepjatékok, amelyek az egyszerli fogyasztot olyan rajongéva tudjak valtoztatni a
marka irant, hogy ujabb ¢€s Ujabb embereket fognak tudni altala bevonzani. Alapvetd
elemek a hliségprogramoknal a jutalmak. Ez lehet akar statusz, kitlintetés, de lehet olyan
is, hogy az adott program a pontokra alapoz, és a pontok bevalthatéak a fogyasztok altal
(Kriston, 2016).

2.3.3. Jatékositott oktatas és a kozosségi otletborze

Az oktatasban eddig inkabb kiegészité jelleggel voltak jelen a jatékok. Voltak olyan
jatékok is, amelyeket kimondottan oktatasi célra fejlesztettek. Ma mar van olyan
tananyagrészlet, amit a tanuloknak lehetdsége van jatékon keresztiil elsajatitani. Amit az
oktatasban a gamifik4cids elemekbdl at lehet venni és jol hasznositani az példaul a
pontrendszer. Vegyiik csak példaul az atlagos jegyeket és a gamifikélt rendszer, ahol
pontokat gyiijthet a tanuld. Azért jobb a gyljtogetés és felhalmozas, mert a tanuld
érzékelheti a haladast és a fejlédést még akkor is, hogy ha egyszer-egyszer bejon egy
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rosszabb jegy is. A pontrendszer révén rdadasul részletesebb képet kaphatunk a tanuld
teljesitményérol, ami a személyes visszajelzésre is nagyobb lehetdséget teremt. Azonban
nem érhetik be csupan a pontrendszer alkalmazasaval, sziikség van mas elemekre is a
hosszutavi elkotelezettség fenntartdsadhoz. Példaul szintek, jelvények és kiillonbdzo
kiildetéseket is adhatunk. Az interneten fellelhetéek olyan megoldasok, amelyek jol
alkalmazhatdak az oktatasban. Példaul a Class Badges weboldalan a tanarok ingyenes
regisztracio utan megszervezhetik az osztalyuk jatékositasat, ugyanis a rendszer lehetévé
teszi, hogy tantargy specifikus jelvényekkel jutalmazza meg a tanuldkat teljesitményiik
elismeréseként. Egy magyar példat is felhozva az Okosdoboz weboldal jatékos tanulasi
¢és gyakorlasi platformot jelent az altalanos iskolaskoru gyerekeknek (Fromann-Damsa,
2016). Az oktatasban, amiért nagyon fontos lehet a gamifikacio az, hogy kikiisz6boljiik
az Onkéntesség és a motivacio hianyat. Ez gamifikacioval javithaté. Bar nagyon sokan
még ellene vannak ¢és félnek a tanterem jatékteremmeé alakitasatol, de vannak torekvések
ennek ellenére és vannak mitkddoképes megoldasok. Féleg online miik6do jatszva tanitd
programok. Ami viszont jol latszik, hogy ezek legkevésbé a felsdoktatdsban vannak
jelen. Azt mondhatjuk, hogy az éaltalanos iskoldsok szaméra lehetne ezt a vilagot
minijatékokon at bevezetni, és megteremteni egy sokkal szorakoztatobb és
jatékosélményben gazdag oktatdst. Madasodsorban jol alkalmazhaté Iehet a
kozépiskoldkban a matematika vagy a nyelvi ordk témait jol feldolgozhatoak ilyen
modon. Univerzélis és konnyen alkalmazhatd utja ennek a modszernek nincsen az
oktataban. Féleg, hogy a koriilmények jelenleg sem konnyitik meg ennek a bevezetését

, mint példaul a forrashiany vagy a motivacios akadalyok (Rab, 2012).

Véleményem szerint a leirt elmélet alapjan a gamification remek lehetdség az oktatasi
rendszer megujitasara és fejlesztésére. Ahogy mar a gamifikéacid alapjainal is volt szo
rola, ez a mechanizmus kitlinden alkalmas arra, hogy azonnali visszajelzést nyijtson a
hasznaldjanak és pontosan erre van sziikség az oktatasban, hogy a didkok azonnali
visszaéléseket kapjanak, féleg, hogy a nemzedékeknél targyalt Z nemzedék szdmara ez
nagyon fontos, és jelenleg 6k még ott iilnek az iskolapadokban. Az interneten t6bb online
jaték is kinalkozik a kicsiknek, hogy gyakoroljak példaul a matekot, ezért véleményem
szerint a sziil6kkel is jobban meg kéne ismertetni ezeket a lehetéségeket, mert otthon a
gyerekekkel ezeket a rendszereket kitlinéen tudjak alkalmazni. A Rokalandozo jaték,
amelyet a Fornetti hozott 1étre CSR tevékenységének keretén beliil, pontosan ezt a célt

szolgélja. A gyerekek jatékos modon egy interaktiv €s online tarsasjatékban kalandozva
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és versenyezve mélyithettek el tudast kiilonboz6 témakban. Egyértelmiien ez egy remek
platform arra, hogy olyan dolgokra hivjuk fel a gyerekek figyelmét, ami fontos. Példaul
a testmozgas szeretete, a kornyezettudatossadg, vagy Magyarorszag hagyomanyainak
megismerése (Franchise Portal, 2016).

A kozosségi otletborzét angolul crowdsourcingnak hivjak, a tovabbiakban ezt a nevet
fogom hasznalni, mikézben bemutatom ezt a teriiletet is, ahol a gamifikacio megjelent.
,»A crowdsourcing egy olyan eszkdz, amit k6z0s eréforrasgytijtésre hasznalnak, hogy az
iizleti folyamatokkal kapcsolatos feladatokat teljesitsék a kozdsség bevonasaval. Mas
szoval a vallalkozasok egy feladatba bevonjak a kozosséget, a segitségiiket kérik, amit
altalaban egy alkalmazott teljesitene az lizleti folyamatban.” (Study.com, é.n.). Egy példa
a koz0Osségi Otletborzének a megvalosulasara a Foldit, ami akozben jott létre, hogy a
tudosok kutattak a fehérje szerkezeteket, hogy HIV és AIDS betegeket megfeleléen
lehessen kezelni. Rajottek, hogy az emberek sokkal jobban atlatjak ezeket a 3D-S
puzzleket, és olyan kapcsolatokat latnak meg, amiket esetleg a szamitégépes programok
nem. Igy létrehoztak ezt a programot, amivel gyakorlatilag az egész vildgon barki
beszallhat ebbe a puzzle jatékba. Ami érdekesség, hogy, amit a tudosok 15 évig nem
tudtak megfejteni, azt a hatalmas embertomeg a szoftver segitségével kb 10 nap alatt
megfejtette. Ami raadas, hogy ezaltal a rendszerek altal, mikor egy cég, vagy egy
kutatocsoport az emberek tomegét hasznalja 0j megoldasok felfedezéséhez koltséget és
1d6t is sporol, hiszen nem kell 0j munkatarsakat felvenni és elegendé megjutalmazni a
nyertes, aki a tokéletes megoldassal szolgal (Zichermann — Linder, 2013). Tehat a

gamifikalt rendszerek és az emberek egyiitt hatalmas tetteket képesek véghezvinni.

2.4. Gamification alkalmazasa az emberi eroforras

menedzselésben

Az emberi eréforras menedzselésének egyik legfontosabb funkcidi a toborzas és
kivalasztas, képzés és fejlesztés teriilete, valamint a teljesitményértékelés, amelyeknél
mar megjelentek a torekvések arra, hogy a munkat élvezetesebbé és jatékosabba tegyék.
A téman beliil is kiemelten szeretnék foglalkozni a toborzassal és kivalasztassal, azonban
elészor roviden ismertetném, miért fontos a munka gamifikacioja és milyen lehet6ségek

vannak a teljesitményértékelés €s a képzés - fejlesztés teriiletén.
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A munka gamifikdcidja nem jelenti azt, hogy a munka jatékka valik, inkabb azt
érthetjiik alatta, hogy a munkavallalok viselkedésére lehet hatni azéltal, hogy jatékos
elemeket épitiink be (Cardador et al, 2016). Amelyek segitségével a munkavallalo
teljesitményének fokozasahoz, a tudas noveléséhez és végsd, de nem utolsd sorban az
elkotelezettség noveléséhez lehet hozza jarulni (Zichermann - Linder, 2013). A munka
nem mindegy, hogy terhet vagy 6romet jelent az emberek szamara és mivel minden
munka €s minden egyén mas €és mas, ezért fontos, hogy mindenki maga talalja meg a
flow, azaz az aramlat-élményt a munkajaban. ,, ”Flow” (aramlat) az a jelenség, amikor
tudatunk harmonikusan rendezett, és maganak a tevékenységnek a kedvéért szeretnénk
folytatni, amit éppen csinalunk.” (Csikszentmihalyi, 1997 13.0.) Ez a tokéletes élmény
nem mas, mint egy olyan érzés, amely segit az egyén szamara, hogy sikeresen teljesitse
a feladatait, kittizott céljait, mikozben annyira erésen 6sszpontosit, hogy megfeledkezik
az 1id6rdl és semmi masra nem figyel csak, amit éppen csindl arra. Tokéletes élményt adod
tevékenyég lehet példaul a jaték, a sport vagy a hobbi tevékenység miivelése. Az aramlat-
¢lmény szabalyait figyelembe véve, akarmilyen munkat elméletben jatékka lehet
valtoztatni, azonban érdemes megjegyezni, hogy nem minden munkavallalé élvezné, ha
a munk3ja jatékos lenne. Ha a munkahelyen megteremtjiik a megfeleld feltételeket, olyan
embereket is aramlat-élménybe juttathatunk, akik alapjaban véve ezt nehezen tudjak
megélni(Csikszentmihalyi,1997). ,Minél jobban hasonlit egy munka a jatékra —
valtozatossag, megfeleld és rugalmas feladatok, vilagos célok és azonnali visszacsatolas
biztositasaval, annal ¢lvezetesebb lesz, fliggetleniil a munkas fejlettségi szintjétol.”

(Csikszentmihalyi,1997 93.0.).

A Gallup vilagszinti felmérése szerint minddssze csak a munkatarsak 13%-a
elkotelezett. 142 orszagot vizsgalt és ezek koziil Magyarorszagot is (Crabtree, 2013). Az
1. tablazat mutatja a felmérés Magyarorszagra vonatkozé adatait, miszerint a dolgozdok
minddssze 11% szamit elkotelezettnek, ami még a vilagszintii atlagtol is elmarad és 56%-
uk nem volt elkdtelezve a munkdja irant. a felmérés 2012-ben késziilt el, de jelenleg
frissebb, vilagszintli és nyilt felmérést nem talaltam a szekunder kutatdsom soran,
azonban ez is jol mutatja, hogy az elkételezettség fontos egy cég életében. Azonban nem
minden cég ismeri fel, hogy mennyi energiat kéne forditani az elkGtelezettségre és ez
veszélyes lehet, hiszen a fluktuacié (munkaerd-dramlas) mértéke ha nagy, akkor az

jelentds koltségeket rohat a cég nyakdba (Poor et al, 2012).
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1. tablazat Munkaero6 elkotelezettség - Magyarorszag 2011-2012-es felmérés

alapjan

Elkotelezett Nem elkotelezett Folytonos elkotelezettség hianya

Magyarorszag | 11% +/-5 56% +/- 6 33% +/-4

Forras: Sajat szerkesztés Crabtree (2013) alapjan

Véleményem szerint ez az egyik, amiért a jatékositas megjelenik és sikeres lehet a
HR-ben, de ezen kiviil szerintem nagyon hozzajarul ehhez, a mar tobbszor emlitett
jelenség, miszerint jelenleg is nagy szeletet képvisel az Y generacié a munkaerépiacon.
Mikozben a Baby boomerek nyugdijba vonulnak lassacskan, addig a Z generacid
beszivarog, erre visszautalva ez is hozzajarul ahhoz, hogy a szervezeteknek valtoztatniuk
kell a stratégiajukon, hiszen ezek a generaciok, ahogy mar megvizsgaltuk teljesen mas
elvarasokkal és értékekkel érkeznek meg a munka vilagaba. A harmadik trend, ami
szerintem még befolyasolhatja ezt, hogy ez a generacio digitalis generacid, nekik mar
nem Uj a sok digitalis eszkoz és aktivan hasznaljak is. A KSH rendszeresen vizsgalja,
hogy a héztartasok mekkora mértékben hasznaljdk az infokommunikacids eszkozoket.
Ez alapjan késziilt el az 6. dbra, amelyben harom év adatait hasonlitottam 0ssze, és ez
alapjan latszik, hogy majdnem mindenhol névekszik az arany kivéve, az asztali
szamitogeépek esetén, de ott azzal is magyarazhato, hogy az asztali gépeket kivaltjak a
laptopok és egyéb késziilékek. Raadasul a haztartasok 2014-re mar tobb mint 70%-ban
rendelkeznek internetkapcsolattal is. Tehat egyértelmli, hogy az emberek
mindennapjainak része az internet és a digitalis eszkozok. Ez a harom tényezo
véleményem szerint nagyban befolyasolja a gamifikacio sikerességét és 1étjogosultsagat

tobbek kozott a HR-ben is.
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6. abra: Haztartasok infokommunikacids eszkozellatottsagianak szazalékos aranya

(2012-2014)

m2014 w2013 w2012

Szélessavu internetkapcsolattal rendelkezé _697%'4
haztartasok aranya i 66,3

Internetkapcsolattal rendelkezd haztartasok aranya 66?%'7
. 66,

Laptoppal rendelkezé haztartdsok aranya

3,2
Asztali szamitogéppel rendelkezd haztartasok aranya 56 21

Mobiltelefonnal rendelkezé haztartasok aranya

95,5
95,1

0O 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

Forras: Sajat szerkesztés a KSH (2014) alapjan

A cégek azért alkalmaznak teljesitményértékelési rendszereket, hogy értékelhessék a
munkavallaloik teljesitményét, azonban manapsag egyre fontosabb masik céljuk, hogy
ez altal alapozzak meg a munkavallalok fejlesztését. A teljesitményértékelésnek két
formdja is van, ez pedig az informalis és a formalis. Az informdlis esetén a vezetd
véleményezi a munkajat az beosztottjanak, amelyben nagy szerepet jatszhatnak a
szubjektiv faktorok, mint példaul az is, hogy mennyire kedveli az adott embert a vezetdje.
Mig a formalis rendszerekkel lehet elemezni, hogy a munkakdri elvarasokat, mennyire
teljesiti az alkalmazott, milyen volt az eredménye és mennyit dolgozott azon. Vissza
lehet tekinteni a multbéli eredményekre és az adatok alapjan konnyen lehet jovobeli
célokat is kitlizni (Poor — Engle, 2015). A munkavallalok koszonhetden a gamifikalt
rendszereknek valds idoben kapjak meg az informaciokat a teljesitményiikr6l a
dolgozok, igy folyamatosan nyomon tudjak kovetni azt. Amennyiben ranglistat is
alkalmaznak a rendszeren beliil, akkor nem csak a sajat, de a kollegdk eredményeit is
lathatjak, amely eldsegitheti a versenyszellem kialakulasat a munkatarsak kozott és a
dolgozok 0Osszehasonlithatjdk egymdassal magukat, amely bizonyos személyeket
motivalhat, mig masokat demotivalhat, hogy ha nem tudnak el6rébb jutnia ranglistan.
Ezen feliil még arra is lehetdséget ad egy ilyen rendszer, hogy a multbéli adatokat
megtekintsék a munkavallalok, tehat a mar elvégzett feladatokat és megvalosult kitizott

célokat visszanézve lathatja mennyit fejlodott vagy valtozott a teljesitménye az elmult
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iddszakban. A f6 gondolat, hogy a jatékositassal a feladat elvégzés ¢lvezetességet lehet
novelni, ami a motivaciora pozitiv hatassal van (Cardador et al, 2016). ,,A munka
gamifikacioja javitja a dolgozok motivaciojat (€s kozvetve pedig a teljesitményiiket is)
azzal, hogy elérést biztositanak egy lathato, 6sszehasonlithatd €s azonnali teljesitmény
informaciokhoz.” (Cardador et al, 2016 5.0.). Zichermann és Linder (2013) a Target
boltjanak példéjat hozza fel, hogy jatékos iton, hogyan lehet értékelni a teljesitményt és
egyben hatékonyan novelni is. A cég a pénztari gyakorlatba beleillesztett egy
jatékmechanizmust, bar ezt 6k tudatosan akkoriban nem jatéknak nevezték. A koncepcio
Iényege az volt, hogy az aru beolvasasi sebességét mérték, és ha a sebesség megfeleld
volt, akkor egy G, betii villant fel (a G az angol ,,green”, azaz zold szobol, mig a R az az
angol piros, azaz ,,red” szobdl ered). Megszabtak egy pontértéket (ez 82% volt), amely
alatt olyan szankciok Iéptek ¢életbe, mint példaul kotelezd képzés részvétel, lefokozas
vagy esetlegesen elbocsatas, mig afelett elore 1épési lehetdségeket kinaltak. Ezzel a
rendszerrel azt akartak a vasarlok hosszu sorokra tett panaszait orvosolni, azonban az
eredmény nem csak a sorok gyorsabb haladédsa lett, de az amugy monoton pénztari
munkat élménnyekkel gazdaggd tették, és ezzel egészséges versenyszellemet is
létrehoztak a dolgozok kozott. Ma mar ez a ,,jaték™ inkabb a teljesitmény mérdjeként,

valamint a fizetési rendszer tdmogatdjaként van jelen (Zichermann — Linder, 2013).

»Az X és Y, valamint a feltorekvd ezredfordulos generaciok alkalmazottait gyakran
hidegen hagyjdk az informacié terjesztésének hagyomdanyos moddszerei, és konnyen
fegyelmetlenné valnak, ha az érintkezésnek nincs értelme, vagy legalabb bizonyos
mértékig nem szorakoztatd.” (Zichermann — Linder, 2013 132. 0.). A képzések fontos
részét képzik az iizleti életnek és még inkabb fontossd valnak akkor, amikor Uj
munkatarsak érkeznek a céghez, hiszen egy felkésziiletlen dolgozd sokkal nagyobb
koltség terhet rohat a vallalkozasra, mint a tréning koltsége. Es ezek a koltségek kidobott
pénznek hatnak, ha az alkalmazottak nem vesznek részt rajtuk vagy azért vesznek részt,
hogy addig se kellejen dolgozniuk (Zichermann — Linder, 2013). Szakirodalmi hattér
alapjan jol latszik, hogy sokféle mdodon és platformon megvalosithatoak, lehetnek
komplexebb megvalositasok, amelyek kerettorténettel €s felépitett virtualis valosaggal
rendelkeznek, vagy egyszerlibb jatékmechanizmust atvevd online képzésre épitett

platformok. Az utobbira j6 példa lehet a Deloitte koncepcioja.

A Deloitte ugy nevezett Deloitte Leadership Academy-vel (tovabbiakban DLA)
épitett fel egy jatékositott tréning programot. A DLA egy online platform, mind a sajat
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alkalmazottjaik, mind pedig az tigyfelek hasznalhatjak. A rendszerben megjelennek a
kiildetések, ranglistak és jelvények. Ezeket a jatékelemeket kiegészitik video
tananyagokkal, tesztekkel és kvizekkel. A rendszer pedig sokkal elkotelezettebb
részvételt eredményezett. A tesztek és kvizek lehetové teszik, hogy a tudasukat maguk
ellendrizzék le. Réadasul a munkavallalok feliileten keresztiil tudnak egymassal
kommunikalni, egymésnak visszajelzéseket adni, hasonlé mdédon, mint mas kozdsségi
oldalakon. Ami még nagyban hozzajarult a platform sikeréhez és novelte a résztvevok
elkotelezettségét, hogy személyre szabhattdk a profiljukat €s sajat tanulasi programjukat.
A jelvényeket bizonyos képességek fejlesztése utan kapjak a felhasznalok, de vannak
meglepetés jelvények is, amelyekrdl elére nem tudnak. Ami szintén hozzajarul a sikeres
tréning gamifikacidhoz, hogy a ranglista sem hétkdznapi, hanem szintenként mutatja a
top 10 jatékost és ez minden héten frissitésre keriil (Meister, 2013). Osszefoglalva a
szakirodalmi ismeretek alapjan, hogy miért sikeres a DLA platformja, azt lathatjuk, hogy
a jatékelemeket, amiket felhasznaltak, jol illesztették az emberek igényeihez. Példaul a
ranglista, azzal hogy folyamatosan frissiil és szintekre van szedve eldsegiti, hogy ne
veszitsék el a motivaciojukat, azok sem akik hatrabb vannak a top listan, mert minden
héten még van esély eldre keriilni. Tovabba azért is sikeres, mert ahogy mar sz6 volt rola
a munkaerépiacon a legtobb munkavallaldo mar az Y generaciobol valo (43,78% -a
foglalkoztatottaknak 2. abra alapjan) és azt is lattuk, hogy az Y és Z generacié mennyire
nyitott a digitalis technikai Gjdonsagokra és a folyamatos visszajelzésekre és szivesen

hasznaljak a k6zosségi platformokat kommunikéciora.

Tisztaban vannak a szervezet vele, hogy nem csak a tehetségek képzése és megtartdsa
a fontos, hanem a megszerzésiik is, ezert érdemes és kell nagy hangsulyt fektetni a
toborzasra. ,,A toborzas feladata, hogy az iiresedést a potencialis jelentkezOk tudomaséra
hozza.” (Farkas, 2007 161. o.). Megkiilonboztetlink kiilsé €s belsd forrasbol torténd
toborzast. Elsésorban a gamifikacids technikakat jelenleg a kiilsé forrasbol torténd
toborzasra irdnyitjak. A kiilsé forrasbol toborzott emberek 0j perspektivat és tudast
hozhatnak a szervezetbe. Jelenleg a legkoltséghatékonyabb platform az online platform
¢és ez a koltséghatékonysag a legnagyobb eldnye a tobbi platformmal szemben (Farkas,

2007).

Ezzel a cégek is tisztdban vannak, hogy sziikségiik van arra, hogy kiépitsenek egy
olyan munkaltatoi arculatot vagy markat, amivel a tehetségeket be tudjak vonzani és igy

hosszltavon biztositani a szervezet sikerességét (Poodr, 2012). Pontosan ezzel a céllal

26



indult el a PwC Multipoly nevi jatéka, hogy a PwC munkaltatéi markajat javitsak,
azonban nem csak ehhez jarult hozza, de a céghez jelentkezd allaskeresok szama is
szignifikansan megnott (Zielinski, 2015). A jaték nagyszeriien megfelel arra a célra, hogy
az emberek jobban megismerjék a PWC-t és az ottani munkakoroket, igy olyan emberek
is jelentkeznek hozzajuk, akik eldtte sosem gondoltak volna, hogy a PwC-nél
dolgozzanak. Olyan technikai megoldasokkal tarkitottak ezt a szimulacids rendszert,
amellyel relevans és értékes informacidkat lehet megszerezni a leenddbeli és potencialis
jelentkezOkrodl, amik lehetové tesznek egyfajta eldzetes sziirést is az allasra jelentkezok
kozott (Fenyvesi, 2016). A jatékosok kozott végzett felmérés alapjan a tanulok 78%-a
szivesen dolgozna a cégnél, miutan részt vett a jatékban a virtudlis gyakornoki
programon (Zielinski, 2015). Nem csak a PwC probalkozott ilyen kezdeményezéssel és
ért el sikert, de példaul a L’Oréalnak is volt tobb kezdeményezése, ezért 2010-ben
elinditottal a Revealt, amellyel a bizonytalan végzds hallgatoknak, akartak bemutatni a
karrierlehetdségeiket, mikozben Ok is megtalaljak a szamukra fontos tehetséges
embereket. A jaték f6 eldnye a cég szamara, hogy a jaték segitett abban, hogy akiket
felvettek a céghez, azok mar értették mir6l szol a pozicid és a munka, igy jobban

megfeleltek a feladatkoriikben is (Zichermann — Linder, 2013).

A példak is jol szemléltetik, hogy ezeknek a jatékos versenyeknek, szimuldcidknak
jotékony hatidsa van a cég munkaltatéi markdjara és a bevonzott tehetségekre is.
Zichermann ¢és Linder (2013) is megemliti, hogy az egyetemet elhagy6 didkok sokszor
bizonytalanok, hogy hol a helyiik az egyetem utan és mihez kezdjenck, és ilyen
jatékokkal meg lehet nekik mutatni a karrierperspektivat egy-egy cégnél. A cégeknek
pedig sziikségiik van a friss és tehetséges munkaerére, a cég amennyiben, olyan munkara
keres embert, ahol nem mindegy milyen tudasi és milyen képességli embert
alkalmazzon, akkor nem elég csak feladni egy hirdetést €s a ,,valakit”, aki jelentkezik
felvenni. Ezért fontos a cégeknek az a marketing tevékenység, amit azért folytatnak,

hogy a piacon a lehetd legjobb munkaerét talaljak meg (Farkas, 2007).

Osszefoglalva a gamifikalt rendszer online jelenléte mellette véleményem szerint az is
elonyére valhat ennek a megoldasnak, hogy jo adatbazis épitheto ki a rendszert hasznalo
Jjatékosokbol, illetve jatékos uton ismerik meg a céget, és az elkotelezettség is jelentosen
Jjavul a céggel szemben. Ezenkiviil pozitiv, hogy a jelentkezék képességeit is értékelni
lehet a jatékos kornyezetbe, ami egy fajta eldsziirést is jelent. Nyilvan nem csak pozitiv

és elényos vondasai vannak a rendszernek, mint azt mar az elozé fejezetben targyaltam
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nem lehet mindent gamifikalni és a rendszer kiépitése hordozhat magaban kockdzatot,
ugy, mint minden mas rendszer. Szakértok szerint ez a rendszer azonban a jovOben
rengeteg mas teriileten is meg fog jelenni, ami azt fogja eredményezni, hogy a
munkavallald a karrierje soran szamos pozitiv aspektusat fogja élvezni a gamifikalt

rendszereknek (Fenyvesi, 2016).
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3. Empirikus kutatas

A szakdolgozatom témaja kapcsan ugy dontottem, hogy megvizsgalom, hogy a
digitalis generaciok ténylegesen mennyire nyitottak ezekre a gamifikalt megoldasokra és
valdjaban élnek-e a cégek altal kinalt ilyen lehetdségekkel. A dolgozat irasa soran
Osszegyljtott szekunder informéciok is ravilagitanak arra a tényre, hogy a gamifikaciod
témakorében végzett kutatasok legtobbje nem magyarorszagi és raadasul a kiilfoldi

kutatasok sem szamottevoek.

3.1. Kérdodives megkérdezés

A kutatdsmoédszertanban megkiilonboztetiink elsdédleges (primer) és masodlagos
(szekunder) adatgytijtést. A primer kutatas soran a kutatd az, aki 6sszegyiijti az adatokat,
amelyek még nincsennek publikalva és elemezve sem. A kérd6ives modszer is ide
tartozik, amely a leggyakoribb informacidszerzd technika (Majoros, 2011). Kutatdsom
soran ¢n is a kérddives technikat alkalmaztam, és a tovabbiakban ismertetni fogom a
kérddivem felépitését, majd a kérddivre érkezett valaszok alapjan elemzem a lehetséges

Osszefiiggéseket és Osszefoglalom a kovetkeztetéseket.

A kérdoéiv elkészitése elott a témammal kapcsolatban harom feltételezést fogalmaztam
meg. Az egyik, hogy a digitalis generaciok jelentds 1dot toltenek jatékkal, a masik pedig,
hogy szivesen és gyakran vesznek részt jatékositott céges versenyeken. A harmadik
pedig, hogy a lehetséges karrier igérete motivalja dket a részvételre. A kérddivem
kérdéseit ezek alapjan a feltételezések alapjan épitettem fel. A kérdések nagy része zart
kérdéseket tartalmazott, mindosszesen csak 2-3 nyitott kérdés volt, mivel az emberek
tobbsége szivesebben valaszol zart kérdésekre, igy ezt tartottam a leghatékonyabbnak.
Tobb olyan kérdés is eléfordult, ahol a Likert-skélat alkalmaztam a vélaszadashoz. A
skala hatfokozati volt, amellyel az volt a célom, hogy a k6zépso értékek valasztisat
minimalizaljam. A kérdéivemnek a Jatékossag és a digitalis generdciok cimet adtam, és
a témahoz hiien a jatékmechanizmusok kozé tartoz6 elemeket alkalmaztam. A kérddivet
négy szintre bontottam és minden egyes szint elején visszajelzést adtam a teljesitményrdl
azaz, hogy eddig hany kérdést t6ltott mar ki a kitoltd €s minden egy kérdés egy pontot
ért. A végén pedig egy jelvénnyel jutalmaztam a kit61t6t, miszerint azzal, hogy teljesitette

a kitoltést 6 ,,Kérddiv kitoltd Specialista” elismerésben részesiilt. A kérddivemet a
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Google Kérddivek oldalat hasznalva készitettem el, és az online egyetemi csatornakat
felhasznalva értem el a kitoltéimet. A kérddiv koriilbeliil egy hétig volt elérhetd
kitoltésre, és ez ido alatt 187 kitoltot értem el vele. A kitoltés elott proba kitoltés
alkalmaztam koriilbeliil 10 fovel, akik visszajelzéseit és véleményeit beépitettem a

kérdbivbe.

3.2. A Kkérdoiv eredményének ismertetése és elemzése

Ahhoz, hogy pontos képet kaphassak, hogy milyen generaciobol érkeztek a kitoltések
¢s milyen hattérrel rendelkezik a kitdltd sziikség volt néhany demografiai kérdésre. A
nemre sziiletési évre, telepiilés tipusara ¢és a tanulmanyra, illetve esetleges
munkaviszonyra kérdeztem ra ebben a szakaszban. A kérddivre érkezett 187 valaszold
nemek szerinti megoszlasa lathat6 a 7. dbran. Eszerint a kitoltdk 56%-a nd volt, mig a

44%-a férfi.

7. abra: Kitolt6k megoszlasa nemek szerinti aranyban (n=187) [%0]

mFérfi mNG

Forras: Sajat szerkesztésii abra sajat kutatas alapjan

Mivel dolgozatom sorédn a digitalis generaciokat, azaz az Y €s Z generaciot vizsgaltam,
igy szamomra 6k alkottak a célcsoportot a kérddiv kitoltésnél, ezért fontos volt a sziiletési
évszam, hogy kisziirjem azokat, akik esetleg nem a célcsoportom része. Ahogyan a 8.
abran is lathatd mindosszesen kevesebb, mint 1% nem ezekhez a generacidkhoz tartozik,
az Osszes tobbi 186 kitdltd viszont igen. A Z generacio tagjai egy kicsivel tobben toltotték
ki 6sszesen 95 6, ami a kito1tok 50,8%-t teszi ki, mig az Y generacio 91 {6 volt, a kitdltdk
48,66%-val. A demografiai kérdéseket kovetden az 1 f6 X generacios kitolto adatait nem

veszem figyelmbe, hiszen az 6 valaszai a kutatas szempontjabol nem relevansak.
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8. abra: Kitolt6k generaciok szerinti eloszlasa (n=187) [%0]

mY generaci6 mZ generacio X generacio

Y generacio
48,7%

Z generacio

50,8%

Forras: Sajat szerkesztésii abra sajat kutatds alapjan

A telepiilés megoszlas szerint az lathatd, hogy a kitdltdk nagyszamban, 77 {6 varosban
lakik és 60 f6 nem csak varosban, de megyeszékhelyen is. A févarosi lakosok szama
elenyészd, minddsszesen csak 10 kitoltd, mig 40 f6 kozségben lakik. A demografiai
kérdéseknél még arra kérdeztem ra, hogy milyen szakon tanul a kit61td, amennyiben még
tanul. Ami még érdekesség volt, hogy a kit6ltok nagy része 116 £6 az, aki egyaltalan nem
dolgozik még a tanulményai mellett sem, a kitdltok nagy hanyada (89%) még tanul, és
mindosszesen 20 f6 nem tanul mar semmit sem. Az 9. abran lathat6, hogy akik még
tanulnak (167 f6), azoknak a 41%-a valamilyen gazdasagtudomanyi képzésben vesz
részt, mig a tobbi karrdl atlagosan 10% koriili a részvétel. Ennek az oka, hogy a
kozgazdasz hallgatokhoz tobb online csatorna allt rendelkezésemre, de igyekeztem minél
diverzebb kitoltoi réteget megcélozni, igy a mintaban jelen vannak az informatikusok, a
mérndkok, a bolesész szakokon tanuldk, a természet- €s tarsadalomtudomanyi képzésben
résztvevok, az egészségligyi képzéseken tanulok, a jogaszok €és egy miivészeti hallgatod

is.
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9. abra: Kitoltok szakok szerinti eloszlasa (n=187) [%0]

m Bolcsész

m Egészségiigyi

= Informatikai

mJogi

m Kozgazdasagi/Gazdasagi
m Mérndk

m Miivészeti

m Tarsadalomtudomanyi

m Természettudomanyi

Forrads: Sajat szerkesztésii abra sajat kutatas alapjan

A demografiai kérdések utan arra voltam kivancsi, hogy vajon tényleg igaz-e, hogy
az emberek nagy része valamilyen eszkdzon szinte nap, mint nap jatszik. Ahogy az 10.
abran is latszik a kitoltok széles skalan valaszthattak egészen a PC jatékoktol az
okostelefonon fellelhet6 jatékokon at, a hagyomanyos kartya vagy tarsasjatékig. A
valaszadas soran megengedett volt tobbvalasz megjeldlése is. Atlagosan a kitoltok 3
platformot hasznalnak, azok szama, akik semmit sem, azaz nem is jatszanak
minddsszesen csak 7 f6 volt, ami elenyészOnek szamit. A maradék 179 kitoltd kozott a
platformok eloszlasa jol lathat6 az 10. dbran. Leolvashato, hogy a legkedveltebb platform
az okostelefonok és a hagyomanyosnak szamitdé jatékok, mint a tarsas- és/vagy

kartyajatékok, ezt kovetik a sorban a PC jatékok.
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10. abra: Jatékplatformok népszeriisége a kitoltok kozott (n=186) [f6]
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Forras: Sajat szerkesztésii abra sajat kutatds alapjan

Azt is megkérdeztem a kérddivben, hogy mennyit jatszanak atlagosan. Az 11. abra
szemlélteti, hogy a mintdban résztvevok tobbsége ma mar Homo Ludens, és viszonylag
jelentds id6t tolt jatékkal, hiszen azok szédma, akik egyaltalan nem vagy csak nagyon
ritkan jatszanak a minta kevesebb, mint 1%-t teszik ki. A legtobben (51 f6) hetente 1-2
orat szannak a jatékra, mig a legtobben a havonta 1-2 alkalmat és a naponta néhany orat

jelolte, mindkét esetben pontosan 40 6.

11. abra: Kitoltok megoszlasa aszerint, hogy mennyi idét toltenek atlagosan
jatékkal (n= 186) [%0]
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Forras: Sajat szerkesztésii abra sajat kutatds alapjan
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Erdemes Osszevetni azt, hogy a jatékkal kapcsolatos kérdések esetén hogy alakul a
nemek aranya. Tehat vajon tobbet jatszanak-e a mintaban szerepld ndk vagy férfiak? Az
12. abra alapjan jol latszik, hogy a mintaban szereplé férfiak stiriibben jatszanak, mint a
nok, hiszen a ndk tobbsége hetente 1-2 orat vagy havonta jatszik csak, mig a férfi kitdltok

jelentds része (33%) naponta néhany orat is jatszik.

12. abra: A férfiak vagy a nék jatszanak tobbet? (n=186) [f6]

Ritkabban [ }
Nem szoktam jatszani g 6
Naponta tobb mint 4 6rat h 11
Naponta néhany orat | e —— 25
Hetente tobb mint 4 orat  [— 10 16

Hetente 1-2 Orat S 37

Havonta 1-2 alkalommal [ 30
Evente 1-2 alkalommal  ma 4
0 5 10 15 20 25 30 35 40
H NG W Férfi

Forras: Sajat szerkesztésii abra sajat kutatas alapjan

Megvizsgaltam azt is, hogy azok, akik siirlin jatszanak, milyen platformokat
hasznalnak és ezt a 13. dbra szemlélteti. Az adatok alapjan latszik, hogy akik napi
rendszerességgel par orat jatszanak leginkabb az okostelefonjukon teszik, illetve a PC
jatékot is sokan (31 f6) jelolték be. Viszonylag kevés kitoltd jatszik naponta 4 éranal is
tobbet , de 6k leginkabb a PC jatékokon jatszanak. Erdekes lehet, hogy a tarsasjatékok
és kartyajatékok kiemelkedden magas értéket értek el azoknal, akik heti rendszerességgel

1-2 orat jatszik.
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13. abra: Jatékkal toltott ido és a platform kozotti osszefiiggések (n=186) [f6]

45 42

40 37
34

35

29

31 30
30 27 m PC jaték
25 E Webes online jaték
20 u Konzol
144
& Tablet
S = ! 11
10 8 ® Okostelefon
6
S 5 5 5 4 u Tarsas-¢s/vagykartyajaték
Looo Loool?
O - - - ——

Naponta Naponta Hetente 1-2 Hetente Havonta 1- Evente 1-2 Ritkabban
néhany orattobb mint4  6rat  tobb mint 4 2 alkalommal
orat orat  alkalommal

Forrds: Sajat szerkesztésii abra sajat kutatas alapjan

A kérddéiv hatralévd részében a gamifikalt megoldasokrol kérdeztem. Itt a kitoltk
attol fiiggden, hogy részt vettek-e mar versenyen vagy sem, kiilon kérdéseket kaptak.
Elészor kivancsi voltam, hogy hallottak-e az altalam megjelolt versenyekrol,
lehetdségekrol, igy a felsoroltakbol volt lehetdségiik valasztani, és tobbet is
megjelolhettek. Az 14. abra szemlélteti, hogy melyik gamifikalt megoldas mennyire volt
ismert a megkérdezettek korében. Ami érdekes lehet az 4brabol, hogy mindegyik jatékrol
mar hallottak, de kiugroéan magas értéket nem igazan értek el a versenyek, azonban az is
latszik, hogy az IT Services Hungary jatékarol szamottevéen sokan hallottak. Majd azt
is megkérdeztem vettek-e mar részt valamelyiken. Itt meglepd aranyt tapasztaltam, a
kitoltok koziil csak 20 £6 (11%) szerepelt mar hasonld versenyen, és 165 f6 (89%) még
nem. A legtobb jaték valamilyen modon kapcsolodik egy-egy szakteriilethez, igy
eléfordulhatott, hogy sokan azért nem vettek részt még, vagy nem hallottak rdla, mert
nem az O szakteriiletiikre jellemz6 volt a jaték. A legtobb gazdasagi vonalon fut, vagy
informatikaval kapcsolatos. Ha csak a 20 {6t nézem meg, akkor a 20 f6 75%-a gazdasagi
teriileten tanul és az altalam feltiintetett, és ismert jatékok nagy részben a gazdasagi

terileteken tanuloknak szol.

35



14. abra: Gamifikalt céges jatékok ismertsége a Kitoltok kozott (n=186) [f6]

Diageo - Be Spirited . 21
E.ON Challange.on | 25
E.ON Data Discovery — Ut az iigyfelekhez [ 27
KPMG - Big One s 29
PWC - Multipoly | 29
Ericsson - C++ Programozo Bajnoksdg | 33
Diak Menedzsment Bajnoksdg | 45
L'OREAL - Brandstorm | 47
IT Services Hungary - Iknowl T | 59

0 10 20 30 40 50 60 70

Forras: Sajat szerkesztésti abra sajat kutatds alapjan

Azok, akik mar részt vettek hasonl6 versenyen (20 f6) azok kozott a K&H Didkkupa

¢s a DMB versenyek voltak a legnépszertibbek, ami érdekes, hogy a legtobben az IT

Services Hungary jatékarol hallottak a megkérdezettek koziil azonban azon kevesebben

vettek részt, mint a masik jatékokon. Ezt szemlélteti a 15. abra is, amely a 20 elem{i minta

alapjan késziilet el, kizarva azokat, akik nem vettek részt efféle eseményen, versenyen.

15. abra: A Kkitolték részvételi szama a versenyeken (n=20) [f6]

Egyé¢b Ml 1
Microsoft |l 1
BCE Vallalatgazdasagtan Verseny [l 1
E.ON Data Discovery - Ut az iigyfelekhez [l 1
PWC - Multipoly [ >
L'OREAL Brandstorm [ 2
ITSH- 1know IT [ 2
Diageo - Be Spirited | 7
K&H - Diakkupa [ 10
Diak Menedzsment Bajnoksag | 10

0 2 4 6 8 10 12

Forras: Sajat szerkesztésii dbra sajat kutatas alapjan

Kivéncsi voltam, hogy a jaték mechanizmus kiilonb6z6 elemei mennyire fogjak meg

az embereket, illetve mik azok a tényezok, amelyek miatt részt vesznek egy ilyen céges
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versenyen. Elsé korben azt kérdeztem meg, hogy miért vettek részt, és ha még nem
voltak, akkor miért vennének részt. A 16. abran az lathatd, hogy 0sszehasonlitottam az
eredményeket, és megnéztem, hogy atlagosan hany pontot adnak egy 1-6 skalan a
kitoltok, ahol az 1 —,,nem befolyasol” és a 6 —a ,,nagy mértékben befolyasol”. ismérveket
képviselte. Elmondhaté, hogy a jatékélmény mindkét esetben atlagosan magas
pontszamot kapott a tobbi értékhez képest, tehat fontos, hogy mennyire jatékos a
kornyezet és hogy milyen élményt ad az adott verseny. A mar részt vettek esetén a
magasabb atlagos értékek 5 koriil vannak. Azonban azok esetén, akik nem vettek részt
csupan 4 koriil, amibdl arra is kdvetkeztethetlink, hogy még nincsennek tisztaban egy-
egy jatékositott megmérettetés koriilményeivel és nem feltétleniil 1atjak tisztan, hogy
mennyire lenne az a tényezd motivald. Ettdl fliggetleniil a csapatélmény, a jatékélmény
¢s a karrier lehet8ség vonzza dket.

16. abra: Versenyen valé részvételt motivalo tényezok megoszlasa a kitoltok
véleménye alapjan (n=186) [pont]
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Forrds: Sajat szerkesztésii dbra sajat kutatas alapjan

Erdekes eredmény, hogy arra a kérdésre, hogy részt vennének-e ilyen versenyen,
annak ellenére, hogy eddig nem vettek részt (6sszesen 167 £6), 76 £6 valaszolta azt, hogy
,hem tudja eldonteni” és 66 f0, azt mondta, hogy ,,nem”, mig 22 f6 mondta azt, hogy
,,igen”. Ez visszavezethet6 arra, hogy még sosem vettek részt ilyenen, igy kevésbé latjak,
hogy miért lenne jo, illetve a tanulmanyi hattérrel is magyarazhato, hiszen tobbnyire a
gazdasagi teriileten tanulokhoz jut el a hire a versenyeknek. Az oka, hogy miért nem

vettek részt a versenyen 80 f6 esetén az volt, hogy ,nem vonzza ez a fajta
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megmeérettetés”’, még 41 kitoltd mondta azt, hogy ,,nem hallott még a lehetdségrol” és
ezen kiviil még bejelolték ,,a nem volt csapatom” és a ,,nem mertem belevagni” opciodt is

koriilbeliil 20-20 6.

Ezek utan minden kit6lt6tél egyforman megkérdeztem, hogy milyen tényezoket
tartanak vonzonak és motivalonak egy jatékositott feliileten, legyen szo6 céges tréningrdl
vagy egy cég versenyérél, amivel célja a tehetségek bevonzasa. Ezt egy 1-6 skalan
értékelhették, amin az 1-es a ,,nem tartom vonzénak”, mig a 6-0S a ,.teljes mértékben
vonzonak” tartom volt. A pontokat atlagoltam és ez alapjan készitettem el a 17. abrat,
amelyen jol latszik, hogy az altalam megadott nyolc tényez6bdl, egy kivételével mind a
hét atlagosan 4 vagy afolétti pontot ért el. A legvonzdbb harom tényezd a szint 1épési
lehet6ség, a jaték kerettorténete és harmadik helyen pedig a karakterek kozotti interakcio.

Mig a legkevésbé vonzo a karakter kinézete volt 3,8-as atlag pontszammal.

17. abra: A Kitolt6k altal vonzonak talalt tényezok egy jatékos kdrnyezetben

(n=186) [pont]

Karakter kinézete | 3.8
Versengési lehet6ség a tarsakkal | 40
Folyamat jelzését szolgalo eszkoz | 0
Jitckamechaniks - | -,
Ajéndéktérgyak bevaltasa az elért pontokbél, _ 42
jatékbeli fizetdeszkozbol !
Karakterek kozotti interakciod _ 4,2
Ajitck wricnere I ¢
Szint epési lehewssce - I 5

3,4 3,6 3,8 4,0 42 44 46

Forras: Sajat szerkesztésii abra sajat kutatds alapjan

Azt mar megvizsgaltam, hogy részt vesznek-e a hallgatok a cégek altal kinalt
lehetéségeken €s hogy mi az, ami felkelti a figyelmiiket, amiért részt vesznek. Valaszt
kaptam arra is, hogy igaz-e, hogy az Y és Z generacio jatékos generaciok-e, de arra is
kivancsi voltam, hogy részt vennének-e olyan kurzuson vagy céges tréningen, ami akar
online vagy éldben zajlo és jatékos elemeket tartalmaz A 18. abran lathatd ennek az
eredménye a kitolték 77%-a szivesen részt venne ¢és tetszik neki az 6tlet, mig 18% nem

tudja eldonteni ennyi informécié alapjan és mindosszesen csak 5% utasitotta el az 6tletet.

38



Azt is megkérdeztem egy nyilt kérdés keretén beliil, hogy miért ezt a valaszt adtak,
amivel arra voltam kivancsi miért utasitjak, el vagy miért tetszik nekik az otlet.
Osszefoglalva az mondhat6 el, hogy akik igennel valaszoltak az el6z6 kérdésnél, 6k
ebben az esetben is pozitiv indokot irtak, volt, aki sajat példat hozott, hogy mar van
tapasztalata ilyen téren. Legtobben azt emelték ki, hogy élvezetesebb és hatékonyabb
lenne a tanulds €s az élménnyel 6sszekotve maradandobb tudasra lehetne szert tenni.
Sokan kiemelték a csapatélményt, annak ellenére, hogy nem kotottem ki, hogy csapatban
kell jatszani a kurzuson. Tobben kiemelték, hogy pozitiv hatdsa lehetne az
elkotelezettségre és a teljesitményre is, és fenn lehet altala tartani az egészséges

versenyszellemet.

18. abra: Kitoltok véleménye a jatékositott oktatasi formarol (n=186) [%0]

® [gen, nagyon tetszik az dtlet
® Nem tudom elddnteni

u Nem, egyaltalan nem tetszik
az Otlet

Forras: Sajat szerkesztésii abra sajat kutatds alapjan

Végiil, de nem utols6 sorban lezartam a kérddivet egy értékeléssel, amivel a kérdoiv
aprobb jatékelemeit lehetett értékelni, hogy ez mennyire befolyasolta a kitoltot kitoltés
kozben. A tapasztalatom az volt, hogy amig a kérddiv élesben volt, addig tobb pozitiv
visszacsatolds is érkezett az online csatorndkon és a proba kitoltés sordn is, hogy

,,Szorakoztatd” és kreativ kérd6iv volt.
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19. abra: Kitoltok véleménye a kérdéivben talalhato jatékos elemek motivaciéra

gyakorolt hatasarol (n=186) [pont]

Elismerés a kitoltés végén NN 2> 51
Pontok a kérdések kitoltése utan I )52
Avatar a nem valasztdsakor | ) 77
A biztatdas a szekcidk kozott és a pont Osszesités G ) 36
Szintek [ 3,08
A kérdések hangvétele =N 3 47
Folyamatjelzd a kitoltés sordn I 358
Atéma I 3,88
0,00 0,50 1,00 1,50 2,00 2,50 3,00 3,50 4,00 4,50

Forrds: Sajat szerkesztésti abra sajat kutatas alapjan

fgy érdeklédve vartam az eredményt, amely a pontok 4tlaga alapjan keriil bemutatasra
a 19. abran. a jaték elemeket a témat és a hangvételt lehetett pontozni, és az atlagok
alapjan azt lathatjuk, hogy a jatékossag, mint téma ragadta meg a kitoltoket és a
folyamatjelzé motivalta Oket a kitdltésben, ugyanis ezeknek az értéke éri el a 3,5-4-es
értéket. Tehat szignifikansan egyik eleme sem emelkedik ki magas atlagértékkel. A
kérdoiv bar szubjektiv vélemények alapjan pozitiv visszajelzéseket kapott, inkabb a téma

fogta meg az embereket és az ujdonsag ereje, nem pedig a beiktatott jatékos elemek.

3.3 Eredmények osszegzése

Az Osszegzés elott fontos megjegyezni, hogy bizonyos korlatokat azonosithattam a
kutatdsom sordn. A kérddivemre Osszesen 187 vdalasz érkezett, az Y és Z generacid
tagjaira, azon beliil is f6leg az egyetemistakra korlatozodott, de ez a 187 kitolt6 csak kis
hanyada ennek a célcsoportnak. Tovabba az online platformok, amiket hasznaltam nagy
részt a pécsi egyetemistak platformja, igy nem minden egyetem hallgatéja kertilt bele a
mintaba. A kérdéiv nem reprezentativ. Igy ahhoz, hogy minden magyarorszagi egyetemi
hallgatéra és Y és Z generacids egyénre vonatkozo altalanos érvényii konkluzidt vonjunk

le, egy szélesebb korben elvégzett vizsgalatra lenne sziikség.

Azonban az eredményekrdl elmondhatd, hogy érdekes Osszefliggések és tapasztalatok
szlilettek. Az elején felvezetett harom feltevésem a kérdéiv eredményeinek

megismerését kovetdéen egyrészt beigazolodtak, masrészt pedig nem. A legnagyobb
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meglepetés szamomra az volt, hogy minddsszesen csak a kitoltok koziil 20 f6 vett mar
részt ilyen vagy ehhez hasonlé versenyen, ami a feltevésemet rogton megcafolja, mert
ezek szerint széles korben még nem terjedt el a szokas, hogy ezeken a versenyeken jo
¢lmény részt venni. Bar azt az elemzés soran is megallapitottam, hogy foleg gazdasagi
terlileteken tanuldk taldlkozhattak eddig inkdbb ezekkel, igy nem is lepddék meg, hogy
a 20 f6 nagy része gazdasagi teriileten tanul. Viszont, ami jol latszott, hogy nagyon sok
hallgato jelolte 5-6s vagy 6-0s értékekkel a karrier lehetdséget, mint motivalod tényezo6t
arra, hogy jatszanak a jatékokkal és a harmadik feltevésem is megallta a helyét, mivel a

legtobb kitolté aktivan jatszik valamilyen platformon szabadidejében.

Osszességében, amit javasolni tudnék ez alapjan azoknak a cégeknek, akik ezt a
modszert alkalmazzak, hogy szélesebb korben, jobban atgondolt marketing stratégiaval
igyekezzenek elérni a hallgatokat, hogy igazan hatasos legyen ez az eszkoz a tehetséges
fiatalok felkutatasara. Ezenkiviil, amit még javasolni tudnék, hogy a hallgatok altal
vonzonak tartott elemekre nagyobb vagy tovabbra is nagy hangsulyt fektessenek a
versenyek megalkotdsakor. Ezek a jaték torténet és a szint 1€pési lehetdségek, tehat
legyen egy gondosan felépitett kerettorténet, amibe bele tudnak helyezkedni a jatékosok
¢s meg legyen a fokozatossag elve, példaul tobb forduld vagy idészakonként fel nyilo uj
palyak révén. A harmadik javaslatom az lenne, hogy érdemes lenne a cégeknek és akar
az egyetemeknek is nagyobb hangsulyt fektetni a tréningek és kurzusok jatékosabba
tételére, mert a kérddives visszajelzések alapjan igény lenne egy innovativabb,

szorakoztatobb modozatra, amely jobban elkotelezetté tenné a hallgatdsagot.

41



Osszegzés

Jelenleg nem csak Magyarorszagon, de szerte a vildgon mindenhol, egyszerre van
jelen a négy generacié a munkaerépiacon. Ok nem mas mint a Baby Boomerek, az X
generacio, valamint az Y és a Z generaciok, akiket egyiittesen digitélis generacioknak is
szoktak nevezni. Mind a négy generacionak mas és mas elvardsa van a munkaadokkal
szemben, ¢s nehéz ennyi felé szakadni, és megfelelni mindenkinek. A négy szerepld
koziil a Baby Boomerek mar kifelé haladnak a munkaerdpiacrdl, és egyre inkabb
beszivarog a Z generacio ¢és hatalmas szamban van ¢és lesz is jelen az Y generacio. A
generaciok altal jelentett kihivasokra megoldast kell kindlni a HR-eseknek foként, hogy

ha be akarjak vonzani és meg akarjdk tartani dket.

A gamfikacid széles korben vald elterjedése és alkalmazasa mar jelen van a cégek
vilagédban. Tobbféle alkalmazasat ismerhettiik meg a fogyasztok elkotelezésétdl kezdve
a gyerekeknek szant gamifikalt oktat6 programokon 4t a cégek altal felépitett szimulacios
jatékokig. Definicio szerint egyszerli miiveletnek hat a jatékositas. Egyszeriien tiltessiink
at jatékos elemeket egy olyan kontextusba, ami nem jaték, valojaban ez nem ilyen
egyszerli. Minden altalam bemutatott a szakirodalomban fellelhetd megoldas mogott
oOriasi munka és tervezés allt. Ha egy cég tehetséges fiatalokat szeretne bevonzani, a PwC
sikeres Multipoly példajan keresztiil jol lathat6, hogy milyen nagy mértékben meg tudja

a jelentkezdk szamat sokszorozni egy jol felépitett rendszer.

A kutatdsom soran kideriilt szamomra, hogy bar a cégek egyre tobb jatékos és
vetélkedds megoldassal allnak eld, még nem elég elterjedt ez a hallgatok korében. De az
IS kideriilt, hogy a megkérdezett generaciok nyitottak ezekre a lehetdségekre és
szeretnek, szoktak is jatszani. Feltevéseim koziil kettd igazolodott csak be azzal, hogy
jatékosak ezek a generaciok, és fontos szamukra a cég altal kinalt karrierlehetdség,
amikor ugy dontenek, hogy részt vesznek egy-egy ilyen jatékban, azonban a harmadik
feltevésemmel arra szamitottam, hogy a megkérdezettek nagy hanyada mar vett részt
ilyen megmérettetésen, azonban minddsszesen csak 20 {6 volt a 187-bol, aki igennel

valaszolt.

Véleményem szerint a jovOben ez a mechanizmus nagy segitsége lesz a tehetséges
fiatalok elkotelezésére és a figyelmiik megragadasara, nem beszélve a céghez vald

bekeriilés utan a tréningek sorozatardl.

42



43



Koszonetnyilvanitas

Eziton szeretném kifejezni  kOszonetemet, elsésorban a csalddomnak, akik
tanulmanyaim soran végig segitettek és timogattak és, akik nélkiil nem lehetnék most itt.
Maisodsorban szeretném megkoszonni a konzulensemnek, Balint Brigittanak, aki az
elmult idészakban a szaktuddsaval segitett abban, hogy dolgozatom elkésziilhessen.
Koszonettel tartozom még a barataimnak, akik végig kitartottak mellettem ¢és tiirelmmel
voltak, segitettek. Végsd, de nem utolsé sorban a MarkCon Kft. dolgozoinak, akik a
szakmai gyakorlatom alatt nagy hatdssal voltak ram és formaltdk a latasmodomat,
aminek hatasara a szakdolgozati témam kivalasztasra kertilt, és betekintést nyerhettem a

gyakorlati alkalmazasaba is a gamifikacionak.
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Fiiggelék
Jatékossag és a digitalis generaciok cimi kérdoiv

1. Nemed
e N6
o Férfi

2. Sziiletési év
e 1976 elott
e 1976 — 1995 kozott
e 1995 utan

3. Telepiilés tipus
e Varos
e Falu
o Megyeszékhely
e FOvaros

4. Milyen szakra jarsz, ha még tanulsz?
o Kozgazdasagi/Gazdasagi
e Jogi
e Miivészeti
e Egészségiigyi
e Orvosi
e Bolcsész
e Tarsadalomtudomanyi
e Természettudomanyi
e Informatikai
e Mérnok
e Még kozeép vagy altalanos iskolaba jarok
e Mar nem tanulok

5. Jelenleg dolgozol?
e Igen, a szakmamban (nem tanulok)
e [gen, de nem a szakmamban (nem tanulok)

e lgen, egyetem mellett, de nem a szakmamban
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e [gen, egyetem mellett, a szakmamban
e Nem
6. Szoktal jatszani a felsorolt eszkdzok valamelyikén vagy valamelyikkel?
e PC jaték
e Konzol (pl.: Xbox)
e Okostelefon
e Tablet
e Tarsasjaték és/vagy kartyajaték
e Nem szoktam jatszani
e Egyéb
7. Milyen siiriin jatszol?
e Naponta néhany orat
e Naponta tobb mint 4 orat
e Hetente 1-2 orat
e Hetente tobb mint 4 orat
e Havonta 1-2 alkalommal
e Evente 1-2 alkalommal
e Ritkabban
e Nem szoktam jatszani
8. Halottal-e mar a felsorolt jatékok/versenyek koziil valamelyikrdl? Jelold
be, amelyikrdl igen.
e KPMG — Big One
e Diageo — Be Spirited
e PwC — Multipoly
e |IT Services Hungary — IknowIT
o K&H — Diakkupa
o L'OREAL Brandstorm
e Diak Menedzsment Bajnoksag (DMB)
e Ericsson - C++ Programoz6 Bajnoksag
e E.ON Data Discovery — Ut az iigyfelekhez
e E.ON Challange.on

9. Vettél mar részt ezek koziil valamelyik versenyen vagy ehhez hasonlon?
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e Igen

e Nem
Ha 9. kérdésre ,,nem” a valasz:

10. Miért nem vettél részt még ilyen eseményen?
e Nem hallottam eddig ilyen lehetdségekrdl
e Nem vonz ez a fajta megmérettetés
e Nem volt csapatom
e Nem mertem belevagni
e Egyéb
11. Ha most lehet6séged lenne részt venni valamelyik versenyen részt
vennél?
e Igen
e Nem tudom eldonteni
e Nem
12. Mekkora szerepet jatszandnak az alabbi tényezdk abban, hogy részt
vegyél egy ilyen versenyen? (1-6 skalan értékelje)
e Jutalom — rang, statusz, elismerés
e Jutalom — pénz beli vagy targyi
o Jatekélmeény
e Csapattagok és csapatmunka
e A cég hirneve
o A karrier lehetdség, jO szereplés esetén
e Versengés
e Grafika
e Jaték mechanika
o CV feltoltési lehetdség
e Kompetencia tesztek
13. Ha kapnal lehetdséget, hogy személyes interjin vegyél részt a verseny
utan €lnél vele?
e Igen
e Nem tudom eldonteni

e Nem
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14. Tanulmanyaid soran vagy késobbi céges tréningek soran szivesen vennél
részt jatékositott kurzuson/tréningen?
e Igen, nagyon tetszik az Gtlet
e Nem tudom eldonteni
e Nem, egyaltalan nem tetszik az otlet
15. Kérlek roviden indokold az el6z6 kérdésre adott valaszod.
16. Egy ilyen jatékositott kornyezetben melyik tényezdket mennyire tartod
vonzonak? (1-6 skalan értékelje)
e Jatékmechanikai elemek
o A jaték torténete
o Karaktered kinézete
o Karakterek kozotti interakcio
e Elismerések az elért célokért
e Versengési lehetdség tarsaiddal, 6sszemérheted veliik az
eredményedet
e Jutalom az egyes feladatokért
e Ajandéktargyak bevaltasa az elért pontokra, jatékbeli fizetéeszkozre
e Szint 1épési lehetdség

e Folyamat jelzését szolgéld eszkoz
Ha a 9. kérdésre ,,Igen” a valasz:

10. Melyik versenyen vettél mar részt? Amennyiben nincs a felsorolasban, amin
részt vettél kérlek ird a Mas... rovatba
e KPMG - Big One
e Diageo — Be Spirited
e PwC — Multipoly
e IT Services Hungary — IknowIT
o K&H — Diakkupa
e L'OREAL Brandstorm
¢ Diak Menedzsment Bajnoksag (DMB)
e Ericsson - C++ Programozo6 Bajnoksag
e E.ON Data Discovery — Ut az tigyfelekhez
e E.ON Challange.on
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e Egyéb
11. Kaptal mar allas ajanlatot, amiatt mert részt vettél a versenyen?
e [gen, éltem is vele
e Igen, de nem akartam ott dolgozni
e Sajnos még nem
12. Maskor is szivesen részt vennél ilyen versenyeken?
e Igen
e Nem
13. Kérlek indokold a valaszod réviden!
14. Megvaltozott a cégrdl alkotott képed a versenyt kovetden?
e Igen, szivesen is dolgoznék naluk
e Igen, de nem dolgoznék naluk
e Nem
15. Mekkora szerepet jatszottak az aldbbi tényezdk abban, hogy részt vegyél egy
ilyen versenyen? (1-6 skalan értékelje)
e Jutalom — rang, statusz, elismerés
e Jutalom — pénzbeli vagy targyi
o Jatekélmény
e Csapattagok és csapatmunka
e A cég hirneve
e A karrier lehetdség, j6 szereplés esetén
e \Versengés
o Grafika
o Jaték mechanika
o CV feltoltési lehetdség
e Kompetencia tesztek
16. Tanulmanyaid soran vagy késobbi céges tréningek soran szivesen vennél részt
jatékositott kurzuson/tréningen?
e lgen, nagyon tetszik az otlet
e Nem tudom eldonteni
e Nem, egyaltalan nem tetszik az otlet

17. Kérlek roviden indokold az el6z6 kérdésre adott valaszod.
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18. Egy ilyen jatékositott kornyezetben melyik tényezéket mennyire tartod

vonzonak? (1-6 skalan értékelje)

Ko6z0s kérdés:

e Jat¢kmechanikai elemek

e A jaték torténete

e Karaktered kinézete

o Karakterek kozotti interakcid

e Elismerések az elért célokért

e Versengési lehetdség tarsaiddal, 6sszemérheted veliik az
eredményedet

¢ Jutalom az egyes feladatokért

e Ajandéktargyak bevaltasa az elért pontokra, jatékbeli
fizetéeszkozre

e Szint 1épési lehetdség

e Folyamat jelzését szolgéld eszkoz

19. Befolyasolta a motivaciod a kérdéiv kitoltése kdzben....

e Elismerés a kitoltés végén

e Pontok a kérdések kitoltése utan

e Avatar a nem valasztasakor

e A kérdések hangvétele

e A téma

e A biztatas a szekciok kozott és a pont Osszesités
¢ Folyamatjelz6 a kitoltés soran

e Szintek

54



NYILATKOZAT
az irasmii eredetiségérol

Alulirott Fiile Roxana (C3SIIW). biintet6jogi felel6sségem tudataban kijelentem, hogy
Jatékra fel! A jatékos digitalis generacidk és a gamifikalt rendszerek cimi irdasomban
foglaltak sajat, 6nall6 munkam eredményei, ennek elkészitéséhez kizardlag a hivatkozott
forrasokat (szakirodalom, eszk6zOk stb.) hasznaltam fel, irdsomat a Pécsi
Tudomanyegyetem vonatkozé szabalyzatainak betartdsaval készitettem.

Kijelentem, hogy az elektronikus ¢és a kinyomtatott valtozat megegyezik és tudomasul
veszem, hogy a szerzOi jogi szabdlyok betartasat a Pécsi Tudoményegyetem
plagiumkeresd rendszeren keresztiil ellendrizheti.

Pécs, 2016. november 7.

hallgato alairasa



