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ABSZTRAKT

A mi bemutatja az Employer branding folyamatat és a Gamification, mint az SSC szektor
népszerlsitésének masik lehetdséget. F6 mondanivaldja azonban az Edutus Egyetem oktatési
folyamatait eldsegitd ,,jaték” kitalaldsa, annak felhasznélésa és lehetséges tovabb fejlesztése.

ABSTRACT

The work presents the process of Employer branding and Gamification as another opportunity
to promote the SSC sector. However, its main message is to invent, use and possibly further
develop a “game” that promotes the educational processes of the Edutus University.

Bevezetés

A kutatasom témaja a rengeteg lehetdséget magaba foglald, de sokak szdmara mégis ismeretlen
SSC (Shared Service Centre) szektorhoz kotddik, azon beliil is employer branding adta
gyakorlati lehetdségeket taglalja. A szektor miikddése szamtalan megvalaszoland6 kérdést rejt
magaban, mint példaul, hogy meddig fejlddhet az SSC szektor és mi a fejlddésének az alapja?
A szolgaltatok Magyarorszagi jelenléte, mennyire befolyasolja az orszag aktualis gazdasagi

helyzetét? A hatalmas munkaerdhidny hogyan érinti a cégeket? Mit tesz az 4gazat, hogy a mai
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generaciot elérje és megtartsa, ¢s mindezt milyen modszerekkel? A kutatas kozponti kérdése,
pedig az, hogy hogyan lehet népszerlsiteni a szektort, valamint hogyan segithet ebben az
employer branding és a gamification. E célok elérését segiti el6 az altalam kidolgozott Edupoly
nevezetl tarsasjaték, ami a cikkben részletesen bemutatasra keriil. A jaték igyekszik minél
hamarabb felkelteni a fiatalabb generacidé érdeklodését és egy érdekes tanulsagos jatékon

keresztlil mutatja be nekik az SSC szektort és annak eldnyeit, kihivéasait.

1. Employer baranding, mint a szektor népszeriisitésének egyik lehetésége
Az employer branding magyarul ,,munkaltat6i markaépités” egy nagyon felkapott témava valt

az elmult években. Sok helyen tapasztalhatd/olvashatdo a kiilonb6zd szektorokat érintd
munkaer6hidny, ennek stlyossdga, ami indokolttd teszi, hogy foglalkozzunk vele, hisz a
munkaerd megtartdsa szdmos esetben egyet jelent a cég mukodoképességével. Egyes felso
vezetOk szerint tobb cégnek is stratégiai beruhazasokrol kell lemondaniuk ezen ok miatt.
Munkaltatéi arculata — mérettdl fliggetleniil — minden cégnek van. Azonban ennek a hatékony
felépitése nem egyszerii feladat. Lényege, a hitelesség, vagyis, hogy a cégek kommunikécioja
valddi tartalmakat tiikrozzen €s ennek kapcsan megfelelden cselekedjenck. A cég egyediségét
hangstlyozza, ami versenyelOnyt biztosit mas vallalatokkal szemben. Vagyis egyfajta keveréke
a hagyomdnyos HR ¢és marketing terilileteknek. Az utobbi idében nagyon sok minden
megvaltozott koriilottiink, példaul a munkaerdpiaci kornyezet. Kordbban a jeloltek alltak sorba
azért, hogy bekeriilhessenek egy céghez, mara mar a cégek allnak sorba a jeldltekért. A
cégeknek kell tudatosan felépiteni, rovid, kozép, és hosszu tavon gondolkoznia, hogy hogyan
fogjak a megfeleld mennyiségii és mindségli munkaerdt megszerezni, és ami fontosabb meg is
tartani, ugyanis ez a vallalatndvekedésnek az egyik akadalya lehet. Rengeteg cég szembesiil
azzal, hogy probalja magahoz vonzani a tehetségeket, azonban mégsem jar sikerrel. Ennek az
egyik f6 oka az, hogy a célcsoport az online vildgban van jelen. Tehat az eddigi eljarasokhoz
képest ez is egy jelentds valtozast igényel. Ezen, okok miatt lett ez egy nagyon fontos allomasa
a HR kérdéskornek, mely hosszitidvon a cég sikerességének egyik kulcsat jelentheti.
Elmondhato, hogy a szolgaltatoi szektor szamara a legfontosabb, a munkaltatéi marka kiépitése

(71%) ezt koveti a telekommunikacio (63%) végiil a pénziigy (58%) (hvg.hu, 2018)



1. abra: Munkaltat6i markapiramis

A villalat személyisége
Mi teszi a brandet egyedivé, kiemelkeddvé?
Hogyan irnad le a vdllalatod személyiségét?

Ertékek és filozfia

Milyen értékek fontosak a jelenlegi dolgozok szamarar?

Forras: Profession.hu, minden az employer brendingrol és a megvalositas folyamata, 7-180

Ez az abra az employer branding tevékenységet, mint egymds ald besorolhaté folyamatot
abrazolja, melynek tetején a markaigéret helyezkedik el, ami a cég jelenlegi és jovdbeli
igéreteként jelenik meg. A piramis abrdjahoz hasonloan sziilettek, értékeket és trendeket
felsorakoztato elméletek. A kiillonbozd kulcsfontossdgi kérdéseket a Work Force
munkaerdkolcsonzo- és kozvetitd cég elérejelzései alapjan, a (hrpwr, 2019) valamint Csikos-
Nagy Katalin (hrportal, Barna Eszter, 2017) szakmai javaslatai segitségével dolgoztam fel, igy

ezek a megallapitdsok a nemzetkdzi és hazai viszonyok 6tvozésével sziilettek meg.

Mint lathato az abran, az egész piramist a ,,Bizonyitékok™ tartjak. Ide tartoznak mindazok a
programok, gyakorlatok, mddszerek, amelyek a fenti igéretekhez hiien megvaldsulnak, tehat
hitelessé teszik az igéretet. Tobb megvalaszolandd kérdés tartozik ide, mint példaul, hogy
milyen a munkahelyi 1égkér? Osztonzé-e a rendszer, mennyire? Van-e lehetdség rugalmas
munkaidére? ,,Bizonyitékok” maguk a munkavallalok, akik lojalisak a céghez, akik
megvalosult célokat is fel tudnak mutatni, valamint évek ota hiiek a céghez. Az
informaciogytijtés nagyon fontos és elsddleges feladat. Rengeteg adatra van sziikség, ahhoz,
hogy barmiféle kijelentést, kovetkeztetést tegylink a szektorral vagy akéar egy konkrét
munkahellyel kapcsolatban. Ilyen példaul:



e a munkaerd igény szama,

e az j munkavallal6 belépésének szama,

e akilépé munkavallalok szama.
Az adatokat, célszerii rendszerezni, teriiletenként illetve korosztalyon ként vizsgalni, valamint
diagrammok segitségével abrazolni, hogy minél vilagosabb legyen. Erre ¢épiill rd a
,munkavallaloi értékek”, amik megmutatjak, hogy milyen elényoket nyljt a cég a dolgozoi
szamara. Ide tartozik a szakmai elismertség, a magas fizetés, a kevesebb stressz, illetve, nagyon
fontos, hogy a munkavallalo el tudja-e érni az egyéni céljait. Ezt kdveti az ,,0sztonzés,
jutalmazés, motivacio”, melyet szamtalan kutatas vizsgal. Ezek kozé tartozik példaul az
elkotelezettség mérés. A cégek nem engedhetik meg maguknak, hogy csak a toborzasra
koltsenek, a munkaerd megtartasa éppen olyan fontos, mint a megszerzése, ha nem fontosabb.
A vezetok 84 szazaléka kezeli ezt elsddleges fontossaginak. Erre megoldast nyujthat a
mesterséges intelligencia, ami 4tt6rd lesz nem csak a HR-ben, hanem az egész szektorban. igy
a HR minden aspektusa mérhetd lesz, a toborzastol elkezdve a teljesitménymenedzsmenten at
egészen a munkavallalok viselkedéséig bezarolag. (hvg.hu, 2018). Azonban nem csak az
elkotelezettséget kell mérni, hanem a hangulatot is, példaul egy névtelen teszt kitoltésével,
megkérdezhetjiik a dolgozdkat, hogy miért szeretnek nalunk dolgozni. Mindenképp legyiink
tisztaba azoknak az elkotelezettségével, akik az (1j munkavallalokat fogadjak, mert kihat rajuk
¢s hamar tovabb allhatnak. Eredményeként pedig elmondhato, hogy rendkiviil fontos a
munkavallalok egyedi igényei szerinti jutalmazés, 0sztonzés. Ha tudjuk, kit mivel lehet
motivalni és azt a gyakorlatban is alkalmazzuk, egy pozitivan befolyasolja a munkaltatoi
markat. A kovetkezd szintje a piramisnak az ,,Ertékek és filozofia”. Ez a szint a munkavallalok
értékrendjét vizsgalja. A vallalatnak érdemes megtudnia az aldbbi tényezdket. Milyen értékeket
vall a munkavallalo? Kozel all-e a cég altal képviselt értékekhez? Az egy csapatban dolgozdk
értékrendje mennyiben egyeztethetd 0ssze? A visszajelzés is fontos! Nyugodtan kérdezziink ra
csoportvezetdknél, dolgozoknal is, milyen kihivésaik vannak, miben latjak a valtozés okat, ok,
hogyan kezelnék azt, Van-e sziikségiik tamogatasra, és ha van milyenre? Mi sem egyszer{ibb,
mint egy kérdést feltenni, a masiknak. Hisz mind egyediek vagyunk, mas kép gondolkozunk,
valamiben jobbak valamiben rosszabbak vagyunk. Ezek a visszajelzések csak megkonnyitik a
vezetd munkajat, ahogy a feltorekvoben 1évé intelligens technologia hasznalata is. Ezeket a
tényezoket a ,,vallalat személyisége” koveti. Itt a kiilsd érintetteken van a 1ényeg, méghozza,
hogy 6k hogyan latjak a vallalatot. Gondolok itt arra, hogy a belsOs személy miképp irja le a
véllalatot, azaltal a kiilsésben milyen kép alakul ki arrol. gy nem csak, hogy hiteles marad a

véllalat, hanem a potencialis dolgozokat is bevonzza, akik egyszerlien be tudnak illeszkedni,



hiszen egy szamukra szimpatikus céghez érkeznek. A cstcson a ,,markaigéret” helyezkedik el.
Ez a cég altal hirdetett igéretekbdl all, amit a dolgozok szamara tettettek. Minden alatta 1évo
felsorolt érték nagyon fontos, mert ezekbdl épiil fel 1épésrol 1épésre a markaigéret. Akkor lesz
teljes, ha ezek a feltételek egytdl egyik teljesiilnek. Ha barmelyik hianyzik, akkor mar nem tgy
fog miikédik a rendszer, ahogy az el lett tervezve. A munkaltatdi markaépités mar nem ujkeletti
dolog, annak kreativ moddon valé megkozelitése, viszont igen. Sok cég marketing
igynokséghez fordul, hogy kreativ kampanyokat inditsanak valamely kozosségi média
platformon. Akar influencerek hasznalataval is lehet frissiteni a kommunikaciot, amelyben a
hosszabb-rovidebb videdknak sokkal hangsulyosabb szerepet kellene szanni. A hangsuly a
kreativitason van, ami a jelek szerint 2019-ben méar igazan fontossa valt. Az elmult években a
szellemi munkavallalok magatartasa is valtozast mutatott. Jellemz6, hogy a munkavallald
eldszor referenciat kér az altala kivalasztott cégekrdl, az alkalmazottaktol és azutdn dontenek
arrol, ,,arcukat” adjdk-e a céghez. Ez visszautal a 2-es pontra, amiben a hangulatmérés
fontossagat hangsulyoztam. Nagyon fontos tehat, hogy amit a cég a munkavallaldinak igér,
valddi tartalommal rendelkezzen, igazodjon a belsé folyamatokhoz, mert kiilonben hatalmas
csalodéshoz és fluktuacidhoz vezethet. Ezek azok a tényezdk, amik alapjan kijelenthetjiik, hogy

az employer branding-el foglalkozni kell.

A kutatasaim alapjan kijelenthetd, hogy a marketing kampanyok helyett a munkaltatoi marka
¢s az élmény alapt employer branding stratégia lehetdvé teszi a cég szamara, hogy beliilrdl,
biztos alapokra épitkezzen. Ami a toborzasban is segithet, hisz a munkatarsak a sajat megélt
tapasztalataikat, értékeiket adhatjak el a leend6 alkalmazottaknak a torténeteiken keresztiil, ami
valoszintlileg sokkal rokonszenvesebb a mostani generacid szamara, mint a szaraz eléadasok,
felsorakoztatott adatok, eredmények, amit amigy sem értenek, meg, ha nem részese a cég
életének. A jové nemzedék igényeire éppen ezért érdemes nagy hangsulyt fektetni, mert

kulcsfontossagu szerepet toltenek be a szektor jelenlegi €s jovibeli életében.

2. Gamification, mint a szektor népszeriisitésének masik lehetdsége
Nincs kifejezetten raillé magyar szo, egyeldre a ,,jatékositas” szoval szoktak helyettesiteni. A

kifejezést 2002-ben egy brit jatékfejleszté — Nick Pelling hasznalta elészor. Sebastian Deterding
¢és kore: O’Hara, Sicart, Dixon és Nacke, 2011 m4jusaban szamolt be arrél, hogy a gamification
kifejezés korabban ,,informalis gylijtéfogalomként” volt hasznalatban, amely alatt tobbnyire a
videojaték-elemek jatékon kiviili kdrnyezetben vald hasznalatat értették. (ludus.hu, 2015) A

fogalom megértéséhez elsdsorban kiilonbséget kell tenni két jatéktipus kozott. Az angolban



hasznalt ,,play” és ,,game” kozott. A play, a spontdn 6nmagaért valo jatékot jelenti, amely
elsdsorban a gyermeki jatékhoz kothetd. Ezzel szemben a game, mar szabalyokkal egyiitt egy
mindenki szdmara ismert cél érdekében szamszertisithetd jatékot jelent.

A spontan ¢s a szabalyokkal ovezett jaték is 6romet okoz, nem csak a gyerekeknek, de a
felnbtteknek is. Altalaban azért jatszanak, mert kellemesnek talaljak. Egy miiveletet addig
végeznek, amig az Ujszerlien hat, amig kihivast biztosit szamukra. A jaték sordn rengeteget
lehet tanulni, megismerkednek az ismeretlennel, érdekes tapasztalatokat szereznek, ezaltal nem
az eredmény a fontos, hanem maga a cselekvés, ami egyre Osszetettebbé valik. Ennek az ideje
tobbnyire meghatarozatlan, nincs kimondott lezar¢é jelenete, csak egy kimondott célja, ami akar
bels6 fesziiltségbdl is indulhat, nem kizart, hogy egy jaték kdzben az ember felszabadultsagot
érez, elszakad a valosagtol egy kicsit és ez nyugtatd hatassal van a jatékosra. Egy gyermek
komolyan veszi a jatékot és szinte azonnal azonosulni tud vele és a benne eléfordulo
szerepekkel, amiben sokszor teljesen szabad valasztasi lehetdséget kap. A jatékban keveredik
a valdsag és a fikcio, de a gyermek nem veszti el a realitasérzékét, pontosan tudja, hogy csak
jatszik. Az utazas a jatékok alapeleme. Ez jelképezi az Gjszertiségnek az ismétlodését, egy ujabb
kaland kezdetét, amivel egyre kozelebb jut a célhoz. (elitmed.hu) A gamification tervezési
elemei a ludus-ként kategorizalhat6 jatékok elemeit hasznalja. Ez a koncepcio egy kételemii
matrixon abrazolhaté a legjobban, elsé két tengelye a ,jatékossag”, mellyel szemben a
Jatékszeriiség all. A masik két tengelyt a ,,teljességre valo torekvés” és a kiilonb6z6 elemekbol
valo épitkezés adja. Fontos, hogy Jatékelemeket és jatékszerli tervezést hasznal, nem hoz létre
konkrét jatékot. Igy a gamification egyéb rendszereket timogat jaték elméletekkel oktatasi vagy
akar tlizleti szférdban. A célja, a motivacio €s felhasznaloi €élmény fokozasa, nem pedig a
szorakoztatds. Harom jaték elemet lehet megkiilonboztetni a jatéktechnologiat, a jatékszerii
tervezést, €s a jatékalapu eljarast. Ezek koziil a fogalom csak jatéktervezési elemeket hasznal

fel, igy nincs digitalis technolégiahoz kotve. (ludus.hu, 2015)

Manapsag gyakran kell ) dolgokat megtanulni és elsajatitani, rendkiviil rovid 1d6 alatt, aminek
egyik leghatékonyabb mddja a jatékon keresztiil torténd tanulas. A ,,jatékositas”, egy alternativ
értékelési €s jutalmazasi rendszer is egyben, igy a vallalati oktatas és lizleti teriileteken is
kivaldéan alkalmazhaté a gamification. Mindenki volt mar olyan helyzetben, hogy egy fontos
oktatason, néhany ora utan mar nem tudott kelléen koncentralni az el6ado szaraz stilusa vagy a
lecke toménysége miatt. Ilyekor a legjobb, ha a megtanulni kivant anyagot, legyen az egy
tankonyvi lecke, a vallalat miikodése vagy akar egy uj munkafolyamat, jaték formajaban is

megjelenik. Még nem is beszéliink szamitogépes technologiardl sem szoftverekrol, elég egy



Otlet, egy jatéktabla, par figura, dobokocka esetleg pénzérme — €s maris egy tarsasjatékon
keresztiil jutunk el egy képzelt vilagba, ahol a vallalati stratégian, 0j termék bevezetésén
gondolkodhatunk. Hasonld elképzelésen alapul az altalam kitalalt tarsasjaték is, amely

1étrejottét egy egyetemi oOra kreativ feladatanak kdszonhetem.

A tréningeken és csapatépitokon sem véletlen, hogy a kozdsséget a jatékok soran szeretnék
kozelebb hozni egymashoz. Jatékok soran ¢lethosszig tartd kotelékek alakulhatnak ki.
Megtapasztalhatd benne a csapatmunka, masok batoritasa és egyes vezetdi képességek is
elsajatithatok. (controllingportal.hu, 2014) A jatékban rejld lehetdségek azonban talmutatnak
egy adott dolog népszeriisitésén. A jatékosok 6rommel toltenek el érakat benne, amely komoly
bevonodast és kognitiv figyelmet igényel. Fontos, hogy ezek a kihivasok dsszhangban legyenek
a jatékos képességeivel, mert a til alacsony kihivési szint unalomhoz vezet, ellenkezd esetben
pedig frusztracidhoz. A kitartd gyakorlasok eredményeként pedig 6nmagukat is megismerhetik,
szamos vondasukat tudatosan fejleszthetik. A jatékkal velejar a motivacio kialakulésa, a kreativ
megoldokészség €s a rugalmassag is. Mindemellett, rajonnek, hogy az élet nagyon hasonlit egy
szerepjatékhoz, bar egy jatékban vissza lehet 1épni a mentésben vagy akar elolrdl kezdeni, az
¢letben nincs ilyen lehetség, ezért megfontoltabban cselekednek majd, 1épésrdl 1épésre a
céljaik elérése érdekében. Ennek a felismerése €s alkalmazasa néhany évvel ezeldtt indult be,
¢s mara mar komoly eredményeket tud felmutatni. A leginnovativabb cégek 70%-a mar 2015-
re beépitette a rendszerébe ezt a modszert. Ennek keretében kiilonb6z6 alkalmazasokat és
weboldalakat hoztak 1étre. Az egyik leghiresebb programot a Nike fejlesztette ki, melynek
lényege, hogy a futdt egy karoraba épitett GPS kiséri végig, melynek feliilete nyomon koveti a
teljesitett tavot. Ezaltal lehetdséget teremt a csoport tagjainak, hogy pontokat gyiijtsenek, amit
késobb bevalthatnak. Mar az Y és foleg a kovetkezd Z generacid tagjait az informatika
vilagaban kdnnyebb elérni. Kénnyen boldogulnak a digitélis eszkdzokkel és igénytik is van ra.
Emiatt késziilnek szamitogépes és telefonos jatékok, amelyek oktatdsi céllal szerepjatékok
miukodesi elveire épiilnek. A The VR csapata is tartott eldadast a témakorben. Szerintiik az
emberek alapvetden szeretnek jatszani valamilyen okbdl kifolydlag, legyen az siker, elismerés,
vagy csak magaért a jatékért. A virtudlis vildg, amit az 0j generacid megszokott a
karaktervalasztassal kezdddik. Azutan tapasztalati pontokat gytijtenek és szintet Iépnek, ennek
hatasara jatszva tanulnak dolgokat. 3 f6 folyamatra kell odafigyelni egy ilyen jaték kidolgozasa
kdzben. Sziikség van egy mindent atfogo jelenségre, ami értelmet ad az egész folyamatnak. A
fejlédés élménye kulcsfontossagu, itt a rovid €s hosszu tavu célok elérését kell meghatarozni,

igyelve a kihivas-kiizdelem megfeleld aranyara. A harmadik tényezd pedig az autondmia,



melynek 1ényege, hogy a szerepld a tevékenységeit szabadon valaszthassa meg. Ezt ismerte fel
az SSC szektor, és egy jo RPG jatékhoz hiien a fent felsorolt tényezok segitségével alakit ki
karrierutakat, ahol folyamatosan skill-eket kell elérniiik a feljebb jutas érdekében. (SSC heroes,
2019) Napjainkban egyre tobbszor talalkozhatunk automatizalt videdinterjukkal, amik mar
szamos kiemelkedd eredményt tudnak felmutatni. Bar ez a mddszer nem allja meg a helyét
barmilyen pozicional, de arra jo, hogy segitse az elévalasztasi folyamatokat. A személyes
interji még mindig potolhatatlan, de legalabb mar csak a legesélyesebb jeloltekkel kell
megtartani. A Benchmarked.games startup kifejezetten olyan jatékokat fejleszt ki, amely
segitségével egy komplex profil is 0sszeallithat6. A mérce az eddigi legjobban bevalt dolgozo
tulajdonsagaihoz van igazitva. (hrpw.hu 2018) Az Egyesiilt Kiralysagban (Arctic Shores)
kialakitottak a gamification segitségével egy HR stratégiat segitd rendszert. Ez szintén egy
jaték, amibe pszichometriai elemeket épitettek be, amely Osszetettebb, mint egy kompetencia
mérés, mert a tudason és képességen kiviil az attitlidoket és személyes jellemzdket is mérni

lehet. (profession.hu 2017)

3. Edupoly — Az SSC szektort népszeriisito tarsasjaték
Az Edupoly nevezetli tarsasjaték otlete az Edutus egyetem egyik tanordjan sziiletett meg, ahol

azt a feladatot kaptuk, hogy mutassuk be az SSC szektort, azonban tilos volt az eddigi
hagyomdanyos PPT-s modszer hasznalata. A feladat megolddsdhoz a kreativitast kellett
hasznalni. Ennek keretében sziiletett meg az Edupoly nevezetii tarsasjaték. A szektor
bemutatdsa onmagaban nem egy izgalmas téma, ezért olyan megoldasok kellenek, amik
bevonjak az érdeklddot tgy, hogy érezze 6 maga is részese ennek az egésznek. Az Edupoly egy
spontan Gtletként sziiletett, azonban, utdlag atgondolva egyértelmiien elmondhatd, hogy a jaték
employer branding eszkozként felhasznalhato, valamint egyuttal egy gyakorlati példa a

gamificationre is. Ezaltal segiti eld a szektor népszeriisitését.

3.1. Az Edupoly bemutatdsa
A jaték a mar mindenki szdmdra ismert Monopoly szabdlyain alapszik. Ebben a sajatos
Monopolyban a jaték menete az SSC szektorra lett ,,szabva”. Azért kapta az Edupoly nevet,
mert ez altal egyrészt utal a jaték eredetére a Monopolyra, masrészt pedig az Egyetem nevére,
ami lehetové tette ennek a 1étrejottét. Maga a tartalma a fdcimben nem szerepel, de alcimként
megjelenhet példaul hasonld forméban: ,,Epits karriert az SSC szektorban!” Az Edupoly célja,
hogy a jatékosok SSC csoportokat, végsd soron egy teljes SSC kozpontot épitenek fel,

hasonloan az eredeti jatékhoz.



Maga a jatek all egy jatéktablabol, figurdkbol, dobokockakbol és a jatékosokat segitd
kartyakbol, amik természetesen eldnyoket és hatranyokat is tartalmaznak. A tdrsas angol
nyelven késziilt, mert a szektor f6 nyelve is az angol. Az Edupoly tehat, a jaték keretein beliil
ismerteti az SSC szektor legfontosabb jellemzdit. A jatékosok megtapasztalhatjak, milyen lehet
egy SSC-ben dolgozni, milyen kihivasokkal taldlkozhatnak, milyen karrierutakat jarhatnak be
az egyes szinteken keresztiil. A jatékosok GO mezdrdl indulnak el, és ahogy haladnak korbe,
az SSC szektor egy-egy jellegzetes teriiletével talalkozhatnak, amelyek egyre nagyobb
hozzaadott értéket képviselnek. Ez az egyes teriiletek araiban is tiikrozddik. fgy a legolcsobb
teriilet a call center, azt koveti az ligyfélszolgalat, az emberi er6forrds menedzsment, utdna
kovetkezik a kdnyvelés, a pénziigy, a logisztika, az IT és végiil a marketingelemzés. Ezeket a
teriileteket lehet megvenni. Miutan a jatékos megszerezte az egész részleget, példaul az osszes
emberi eréforras teriileteit a birtokaba vette, tehat vezetdje lett, ekkor elkezdheti a csapatait
kibdviteni és magasabb szintekre 1épni. A sajat, illetve alkalmazottai fizetését is emelni tudja
ekkor. (Mivel, amint egy jatékos az 6 teriiletére 1ép a megfeleld dsszeget fizeti ki, az elvallalt
munkéért cserébe.) A szintek a kovetkezok: Mivel minden teriileten mas elnevezések vannak,
ezért egy egyszeriibb megnevezés lett bevezetve a jatékosok szamara. A legelsd szint a
,»palyakezdé”. Ezt a titulust a jatékos az elején megkapja, az életben ez annyit jelent, hogy a

sikeres interju utdn megkezdheti a munkat a cégen beliil, mig a jatékban ekkor kezdhet el



bizonyos teriileteket megvasarolni. Miutan egy egész részleg a jatékos birtokaba keriilt, feljebb
l1éphet a ranglistan és elkezdheti csapatait boviteni. Az elsé csapatbdvitéssel megkapja a ,,Level
1-es” szintet, ami nagyobb csapatot és tobb bevételt jelent. Tovabb haladva értelemszertien két
csapatnal ,,Level 2”, haromnal a ,,Level 3” négynél a ,,.Level 4” szintet. Ezutan a ,,Manager”
veégso szint koveti. A Jatéktablan tobb kiillonleges mezd talalhatd. Ezek mindegyike kotodik az
SSC szektor valamely sajatossagahoz. Példaul az informdacios technikai hattér kiemelkedd
szerepére a mithold és tavkozlési mezok jelenléte utal. Ezek a berendezések a részlegek bels6
¢s kiils6 kommunikéciojat segitik eld, az a jatékos, aki ralép, fizet a tulajdonosdnak a
hasznalataért. A jaték felhivja a figyelmet arra is, hogy az SSC-k nagy irodahazakat bérelnek a
miikodésiik érdekében, igy ez a jaték soran egy allando, elére meghatarozott koltségként van
jelen. A tabla négy sarka a szektor egy-egy fontos allomdsat jeleniti meg. Ezek kozott
megjelenik a kikiildetés, ezzel jelezve azt, hogy a szektorban van lehet6ség kikiildetésre menni
am ez ritka. Jellemzden akkor van jelen, ha valamilyen részleget vagy tevékenységet a
kozpontositas érdekében atszerveznek egy masik orszagba. gy a jaték soran sem egyszerii ezt
a mez6t elérni. Ez a teriilet két részre van osztva. Az egyik tehat a mar megemlitett
,»Kikiildetés”, ahova akkor keriil egy jatékos, ha haromszor egymas utan dob két kockaval két
ugyanolyan szamot, (példaul: két kettest dob, utana két 6tost, harmadjara meg két egyest) ezzel
jelezve azt, hogy a kikiildetést ki kell érdemelni - megfeleld munkavégzés és motivacid
sziikséges hozza - ilyenkor a jatékos kimarad egy korbdl, mert egy fontos kiilsd feladat
elvégzésére hivatott. Az illetd akkor térhet vissza a megszokott irod4jahoz, ha ugyan azt a
szamot dobja ki a két kockaval, példaul két hatost dob, vagy fizet egy megadott 6sszeget, hogy
korabban visszatérjen. Ezzel jelezve, hogy a kikiildetések hossza a munka elvégzésével azonos.
Tehat a jatekosok 3 korig tartozkodhatnak kikiildetésen, ez alatt el kell végezni a feladatukat,
ha két azonos szamot dob az illetd a korében, akkor a feladatot hamarabb teljesitette és haladhat
tovabb, ha pedig nem tér vissza hamarabb, a harmadik koér utan ki kell fizetnie egy bizonyos
Osszeget, ami azt jelzi, hogy a feladatot nem tudta 100%-osan elvégezni. Emlitettem, hogy ez a
sarok ketté van osztva, amelynek az egyik része az elobb leirt kikiildetés. A masik része pedig
az ,,Uzleti ut”. Ez egy rovid egy-két napos tevékenység, az illeté bar a munkajat végzi, mégis
kizokkenhet a megszokott munkakdrnyezetébdl. Jellemzéen az SSC-k koreiben elterjedt nem
szokvanyos munkavégzés a ,,Home Office” is szerepet kap a jaték soran, utalva arra, hogy ez
egy bevett szokas, illetve lehetdség a cégeknél. A jatékon beliil, ha valaki arra a mezdre 1¢ép,
nem torténik semmi, hisz a munka ugyantgy el lesz végezve csak a helyszin mas. A piros és
kék kérddjelet tartdo babuk egy-egy specialis kartya felhuizasara kotelezi a jatékosokat. Ezek a

kartyak fontos informaciodkat jelenitenek meg a szektorrdl, ami a jatékosokat kdzvetlen érinti.



Ezek jutalomkartyak, amelyek a szektorban torténé munkavégzés eldnyeit hivatottak
bemutatni. Részben anyagi 6sztonzokhoz kotddnek, részben a fiatalabb generaciok elvarasaira

reflektalnak vagy a szektorban alkalmazott valamely juttatasi formékhoz kotddnek.

Az anyagi 0sztonz6khoz kotddo kartydk kozé tartozik a kiilonbozd eldléptetésekrdl szolo
kartyalapok. Ezen kartyak hivatasa bemutatni, hogy egy SSC-n beliil egyszerli vertikalisan €s

horizontalisan is mozogni. Példaul:

e Ajelenlegi fonokod a munkavégzésed soran az 6tleteiddel és munkamoraloddal teljesen
meg van elégedve, ezért ugy dontétt, hogy eldléptet, ami ,,50.000” Ft pénzjutalommal
jar.

e A jelenlegi részlegnél, nem érezted azt, hogy ki tudsz teljesedni, ezért dtmentél a
logisztikai részlegre. Lépj a hozzad legkozelebb esé logisztika teriiletére, és vedd fel az
eredményedért jard dsszeget. ,,10.000” Ft bonuszban részesiilsz.

Az anyagi 0sztonzé lapok kozt vannak olyan kartydk, amelyeknél a fejleszté vagy ujitod
tevékenységekért cserébe fizetnek jutalékot. Ide tartoznak az 1 kapcsolatok, technoldgiai

fejlesztések, kornyezetvédelmi intézkedések, valamint a tarsadalmi feleldsségvallalas. Példaul:

e Sikerilt szerzddést kotni egy jabb FelsOoktatasi Intézménnyel a te kdzremiikodésed
altal. Jutalmul ,,100.000” Ft-ot kapsz.
e Az egyik informatikai alkalmazottad egy Gj szoftvert fejlesztett ki, ami hatékonyabban
miikddik, mint az eddig hasznalt. ,,60.000” Ft pénzjutalomban részesiilsz.
Ide sorolhatok azok a kartyak is, amelyek azért fizetnek jutalmat, mert valaki masra 0sztonzéen
hatottunk, gondolok most az ij emberek ajanlas utjan torténd felvételre — olyanra, aki megfeleld
1d6n beliil eredményes teljesitményt nyljt — vagy egy az eddiginél jobb modszer kidolgozasa

egy bizonyos feladatkornél.

Az Employer branding elengedhetetlen lett egyes cégek életében, valamint a tarsasjaték is egy

ilyen eszkoz. Ezért szerepelnek olyan kartyak, amelyek erre épiilnek. Példaul:

e A céged employer branding dijat nyert, amiben sokat segitettél. Jutalmul ,,40.000” Ft-
ot kapsz.

e Az éves Budapesti cégek kozt megrendezett hangulatmérési versenyében elsé helyezett
lett, a te vizsgalataid segitették eld, hogy a cég tudta, mit szeretnének az alkalmazottak,

ami miatt sikeriilt elnyerni ezt a helyezést, ezért kapsz ,,55.000” Ft-ot jutalmul.



A munkaltatéi markdhoz kapcsoloddéan tobb olyan tevékenység kothetd, amely az
alkalmazottak megtartasa miatt lett kialakitva. Ezek nem feltétlen pénzjutalomként vannak

jelen. Példaul:

o Onként csatlakoztdl céged Nyilt napjanak megszervezéséhez. Huzz egy
szerencsekartyat.

e Vagy a call center csapata jelezte, hogy a kényelmesebb munkakdrnyezet érdekében
novényeket szeretne az irodaba iiltetni, amire megkaptak az engedélyt. A vésarlasra
kapsz ,,20.000” Ft-ot.

Vannak olyan tevékenységekr6l szolo kartyak, ami utan pénzbefizetési kotelezettség alakul
ki. Ilyen példaul az adofizetés az egyes csapatok utan, a rosszul elkiildott konyvelési
eredmények miatti veszteség. De olyan is elé6fordulhat, hogy a gyorsan valtozé igényekre valo
figyelmetlenség miatt csddbe megy egy részleg €s be kellett zarni, ilyenkor a jatékban egy a
mar megszerzett csapatok koziil kell visszatenni egyet. Ezen kiviil megjelenik a fizetés nélkiili
szabadsagra kiildés is, altalaban valamilyen gyenge munkavégzés, faradsag miatti kiirt pihenés.
Ami a jatékban egy korbdl valo kimaradassal jelenik meg. Ezek a kartydk azért fontosak, mert
a leendd alkalmazottaknak a pozitivum mellett a negativummal is tisztdban kell lenniiik. A

faradsagos ¢€s nagy mennyiségli munka, a monotonitas példaul mind jelen vannak a szektorban.

A fiatalabb generacié elvarasainak valo megfelelésnél sok mindent el lehet mondani. Ami,
mar szerepelt is a kiilonleges mezOknél a ,,Home Office” lehetdsége, vagy a kartyakon a cégen
beliili mozgas. A jatékosok éppen ezért tapasztalhatnak mas mezdkre vald atlépésrol szo6lo

kartyakat is, szintén valamilyen SSC-re jellemzd indokléassal. Példaul:

e A munkafolyamatot, amit eddig végeztél automatizaltak, igy a fontosabb feladataidra
tobb 1d6d marad, 1€pj a hozzad legkdzelebb esé HR teriilet mezdjére.
Barmikor ad6dhat olyan alkalom is, hogy a gyermek még kicsi, de a sziiloknek dolgoznia kell,
a nagysziilok meg nem érnek ra. Lehetdségként a cég kialakithat ilyen esetekre egy megdrzot,
igy az anyuka nyugodtan dolgozhat, sziinetében ra is nézhet a gyermekre. Az ilyen tipusu
kartyak arra szolgalnak, hogy felhivja a figyelmét a jatékosoknak arra, hogy egy SSC-ben
milyen lehetéségek adottak a szdmukra. A fiatal generdcid folyamatosan tanulni és fejlédni

szeretne, ezeket a lehetdségeket pedig a cég fel is kinalja szdmukra. Példaul:

e Uj teriilettel szeretnél foglalkozni, amihez egy masik nyelv ismerete sziikséges, ezért
nyelvi eldkészitdre fizet be a cég. (A jatékban atléphetsz egy altalad valasztott szabad

tertiletre €s megvasarolhatod azt, ha nincs szabad teriilet tedd félre ezt a kartyat.)



Ezeken kiviil a kartyakon szerepelnek még a nyelvi nehézségek. Egyrészt az SSC részérdl,
akinek meg kell keresnie azt az ember, aki a kivant nyelvet megfeleléen beszélni, itt féleg az

egzotikus nyelvekre gondolok. Kértyan ez ugy jelenhet meg, hogy:

e Ebben a korben nem tudod bdviteni a csapataidat, mert nem talalsz megfeleld
munkaer6t a pozicidhoz.
Masrészt pedig a belsé vagy kiilsé kommunikacidoban okozott nyelvi nehézség, mint félreértés

is szerepelhet. Példaul:

o Félreértetted a kiilfoldi partnered altal kiadott munkat, ezért vissza kell fizetned a
projektre kapott pénzt. Fizess ,,40.000” Ft-ot.

A multikulturalis kdzeg is megjelenhet pozitivumként €s negativumkeént is a kartyakon. Példaul

egy ¢letre szold baratsag megkotése vagy a kiilonbozé kulturdk, ételek és emberek

megismerésének a lehetdsége, ami vagy pénzjutalmat, vagy egy csapattagot jelent a jatékon

beliil. Negativum pedig, hogy mas kultira més szokasokat hoz maga utdn, amit nem minden

ember tud egyforman elfogadni, vagy egyszerlien csak mas értékeket vallanak.

A jatek célja, hogy az utoljara jatékban maradt illetd¢ legyen a legtobb részleg, ezaltal a vallalat
vezetdjévé valjon. Kiesni ugy lehet, ha valaki csédbe megy, mar nem tud fizetni mas
jatékosoknak, ha nem tudja rendezni tartozasat a csapataival és tertileteivel kell fizetni, és ha ez
sem elegendé a tartozasok rendezésére, hogy odaig jut, hogy a legelején kapott gyakornoki

poziciojat is elveszti, tehat kiragjak a cégtdl.

3.2. Az Edupoly alkalmazasi lehetoségei
Az Edupoly, alkalmazasi lehetdségeirdl szerettem volna a szektortol is visszajelzést kapni, ezért
interjut készitettem egy, a hazai SSC szektorban tevékeny cég HR-esével, Kamras Elviraval, az
AGCO cég HR koordinatoraval. Az interjun Elvirat és csapatat arrol kérdeztem, hogy tudna-e
hasznositani a jatékot, és ha igen, hogyan, illetve Gtleteket kértem tdliik a jaték tovabb
fejlesztésére vonatkozdan. Elvira, HR koordinatorként kivald ralatassal rendelkezik a cégét,
illetve a szektort érintd jellemzdkre. Interjualanyaim véleménye szerint az Edupoly egy érdekes
megkozelitése a szektor ismeretségének a novelésére. Szerintiik rendkiviil kreativ és egy nagy
pozitivuma, hogy barmilyen valtozasra képes reagdlni a tarsas altaldnos felépitése miatt. A
kisebb €s nagyobb cégek is hasznositani tudnak, viszont Elvira ugy gondolja, hogy a kisebb
létszamu cégeknél magardl a cégrdl is lehetnének benne informaciok. Ezért a jaték
tovabbfejlesztésére vonatkozo javaslatai kozott elsésorban az szerepelt, hogy azt érdemes lenne

egy-egy cégre ,,szabni”. Mindez az AGCO-bol kiindulva azt jelentené, hogy a tarsas egy



mezOgazdasagi témakorre lenne rahtizva, amelyben a cég termékei jelennek meg. Ezaltal a
céget ¢€s termékeit is népszeriisiteni tudndk. A cég kdrnyezete és hangulata a csaladi baratsagos
jellege is megjelenne a tablan és foleg a szerencsekartyak tartalmaban. Viszont felhivtak a
figyelmemet arra is, hogy egy kisebb SSC nem feltétlen kbltene pénzt egy tarsasjatékra, ezért
inkabb a nagyobb multicégeket, illetve a kimondottan a ,jatékositds” elemeire ¢épitd
nagyvallalatokat célozzam meg, ahol sok a fiatal. Megitélésem szerint ez a jaték-fejlesztési
feladat akar céges csapatépités céljat is szolgalhatna, kivalo lehetdséget teremthetne arra, hogy
a dolgozdi és vezetdi Otleteket egyiitt, kombinadlva a sajat tapasztalataikat és megtortént
eseményeket iiltetnék at tarsas formajaba. A csapatokon beliill, mas csapatokkal és a
vezetdséggel is egy szorosabb kapcsolat alakulhat ki a jaték kidolgozasa soran. A kész jatéknal
a dolgozok biiszkén jelenthetik ki, hogy részt vettek benne és ezt az egész cég kozremiikodése
soran hoztak létre. Emellett a dolgozok onkritikat tudnak gyakorolni. Igy a tarsas hatalmas
érteket képvisel majd a dolgozok szemében. Employer branding-ként is felhasznéalhat6, mert

ez altal a dolgozok jobban fognak kotddni a cégiikhoz.

A jaték hasznositasa sokrétiien képzelhetd el. Elvira szerint a nagyobb rendezvényeken, mint
példaul a HVG allas borzén tudnak hasznositani vagy a hasonld céges eseményeken, mint
példaul a ,Board Game Nights”-on, nyilt napokon vagy a kiilonb6zé Recruitment
eseményeken. En szintén hasonlo véleményen vagyok. Azok a cégek, melyek ellatogatnak
kozépiskolakba, népszerlsiteni a céget, illetve a szektort, ugyancsak hasznat vennék az Edupoly
személyre szabott valtozatdnak. A tarsas alakithato, a vallalatok, akar a sajat példaira épitkezve
magat €s az ottani napokat is bemutathatja vele. Viszont felhivtdk a figyelmemet az idd
kérdésére, az események sokszinlisége €s gyorsan torténd események €s a nagy mennyiségil
résztvevd miatt. Egy nyiltnapon, az allasborzén vagy akar egy csapatépitén nem lesz annyi id6,
hogy egy 3-4 oras tarsasjatékot végig jatszanak az érdeklédok. Ez a mostani rohano vilagban
nem is kérdéses. Ezért Elvira és csapata szerint célszerii 1étrehozni egy gyorsitott valtozatat a
tarsasnak. Vagy csak a kartyakat felhasznalva egy szerencsekereket létrehozni, amit
megporgetve kiillonb6z6 nyereményekhez juthatnak hozza. A céges alkalmazasi lehetdségeken
tulmenden megitélésem szerint szamtalan egyéb alkalmazési lehetdség rajzolodik ki.
Elképzelheté az Edupoly oktatasi segédanyagként példaul olyan egyetemeken, ahol van SSC
képzés, mint példaul az Edutus Egyetemen vagy a Szegedi Tudomany egyetemen. A tarsas a
tanora keretein beliil is felhasznéalhato, ahol a tomény tananyag mellett jatékos tapasztalatokat
is szerezhetnek a didkok. Az Egyetemek a nyiltnapjaikon is nytjthatnak az érdekléddknek

érdekes és jatékos informaciot a szektorrol és a képzéseirdl is. A didkok tobb egyetem/ féiskola



nyiltnapjat is meg szoktak latogatni, miel6tt dontenének, arrdl, hova mennyjenek tovabbtanulni.
Ilyenkor az a kérdés, hogy melyik iskola tett rajuk nagy benyomast és mire emlékeznek majd a
nyiltnapbol. A hagyoményos prezentaciok nem kotik le az Y és Z generacio tagjai, a tartalmara
meg szinte nem is emlékeznek. Azonban, egy szokatlan eldaddsmdd, bemutatd vagy jaték,
egész biztos, hogy maradando élményt hagy. Egy tarsasjaték, pont ilyen, figyelemfelkelto,
szoérakoztatd és még tanulhatnak is beldle. Azonban kivihet6 az Educatio-ra is, ahol az egyes
egyetemek mutatjak be magukat és szakiranyaikat, ahol szintén kivalé megoldas lehet az SSC
specializaciot a tarsas keretein beliil népszertsiteni. Ezen kiviil, mindenképp ajanlanam mar a
gimnaziumokban ¢€s az olyan kdozépiskoldkban, ahol valamilyen kézgazdasz ismereteket
tanitanak a tarsas bemutatdsat, mert célszerli a fiatalokat minél elobb megfogni. Ez azért is
fontos, mert sok nyitott pozicidé van a szektorban, amit egy <érettségivel és folyékony

nyelvtudassal be tudnak a didkok tdlteni, akar didkként, akar f6 allasuként.

Osszegzés

Az SSC szektor a magyar gazdasag ¢letében kiemelkedd szerepet jatszik, mégis kevesen
ismerik ezeket a vallalatokat. Fontos, hogy felhivjuk a figyelmet a szektorra, amely,
gamification és employer branding eszkézoket hasznalva rengeteg erdfeszitést tesz azért, hogy
a szektor dolgozdi jol érezz¢ék magukat munkajuk soran. A f6 célcsoportja a fiatalabb generacio,
akik lehetdségeiket nem ismerve kiilfoldre mennének dolgozni, holott a szektor tokéletesen
illeszkedik az altaluk elképzelt munkahelyhez, trendekhez, fizetéshez. A szektor
népszeriisitésének a kérdése sokféle problémara megoldast nyujthat. Epp ezért nagyon fontos

annak népszerlsitése.

Az Edupoly jaték nagy eldnye, mint a fentiekben leirtam, hogy nem csak a gyermekek szamara
fontos a jaték, hanem a felndtteknek is. Ezzel a jatékkal tehat azt szeretném elérni, hogy a leendd
alkalmazottak, minél elobb megismerjék az SSC-ket. Ezen jatékon keresztiil
megtapasztalhatjak, azt is, hogy milyen tulajdonsdgokkal rendelkeznek ezek a nagy
multinaciondlis vallalatok, hogy milyen karrierutakat jarhatnak be veliik, hogy ehhez milyen
készségek sziikségesek és azt is, hogy milyen lehetdségeket kindl nekik a cég. Ha ezeket a
tényezOket minél el6bb megismerik, annal hamarabb tudnak a jovdjiikk kapcsan donteni.
Hamarabb fel tudnak erre késziilni, igy a cégek is sokat nyernek vele. Egyrész a szektor
ismertebb lesz, mint valaha, és emellett olyan alkalmazottak jelentkezését varhatjak, akik akar
mar a gimnazium oOta erre késziilnek, igy hatalmas tudast halmoztak fel. Hisz pontosan

tudataban lesznek a szektor minden negativumaval és pozitivumaval. A fiatalabb generacio,



nem hoz elhamarkodott dontéseket, mindemellett szeretnek jatszani, ezért ideélis egy
tarsasjaték keretein belill a tudatukra hozni ezen informéciokat a pontosabb dontéshozatal
érdekében. Téagabb értelemben véve nemcsak az SSC szektorban érintett cégek, oktatdsi
intézmények, érdekképviseletek, hanem nagyobb célk6zons€g szamara is lehetne szérakoztatod
¢s egyuttal tanulsagos jaték. Vagyis az Edupoly véleményem szerint egy 6nallo, 0j termékként
is piacosithat6 lenne. E folyamatnak a részletes kidolgozasa azonban talmutat e szakdolgozat

keretein és egy ujabb elemzés téméaja lehetne.



FELHASZNALT IRODALOM

1. Barna Eszter (2017), Munkaer6-megtartas a HR kulcskérdése

https://www.hrportal.hu/hr/munkaero-megtartas-a-hr-kulcskerdese-20170111.html

2. Eberfi Zsuzsanna, Engelhadt Fanni, Kutor Norbert, A "Gamification" alkalmazéasanak
lehetdségei.
http://www.elitmed.hu/ilam/gondolat/a_gamification_alkalmazasanak_ lehetosegei 12
197/

3. Hrpwr.hu, (2019), 10 kulcsfontossagi HR-trend, ami diktalja az iramot 2019-ben.

http://hrpwr.hu/megtartas/cikk/10 kulcsfontossagu hr trend ami diktalja az iramot
2019 ben

4. HVghu (2018), a munkavallaléi élmény, kutatas szerint a cégek rdjottek, érdemes
akkor is joban maradni a munkavallaloval, ha elvalnak utjaik.

https://hvg.hu/enesacegem/20180216 Nem a berezes a legnagyobb HRproblema

Magyarorszagon
5. Németh, T. (2015), English Knight: Gamifying the EFL Classroom English Knight:

Gamifying the EFL Classroom (Unpublished master’s thesis). Pazmany Péter
Katolikus Egyetem Bolcsészet- és Tarsadalomtudomanyi Kar

https://ludus.hu/gamification/

6. Profession.hu, minden az employer brendingrdl és a megvalositas konkrét folyamata.
https://www.profession.hu/docs/profession_employer_branding.pdf, 7-180.
7. Profession (2017), a legkreativabb toborzasi €s kivalasztasi stratégiak.

https://www.profession.hu/blog/a-legkreativabb-toborzas-modszerei/

8. Velenczei Rébert, (2014), Gamification, vagyis az ismeretatadas jatékositasa.

https://www.controllingportal.hu/gamification vagyis az ismeretatadas/

9. Virdg Narancsik, (2019), Az Y és a Z generacids fiatalok megtartasa a gamification

eszkozeivel.

https://sscheroes.com/hu/blog/az Y %C3%A9s a Z generacios fiatalok megtartasa

a gamification eszkozeivel



https://www.hrportal.hu/hr/munkaero-megtartas-a-hr-kulcskerdese-20170111.html
http://www.elitmed.hu/ilam/gondolat/a_gamification_alkalmazasanak_lehetosegei_12197/
http://www.elitmed.hu/ilam/gondolat/a_gamification_alkalmazasanak_lehetosegei_12197/
http://hrpwr.hu/megtartas/cikk/10_kulcsfontossagu_hr_trend__ami_diktalja_az_iramot_2019_ben
http://hrpwr.hu/megtartas/cikk/10_kulcsfontossagu_hr_trend__ami_diktalja_az_iramot_2019_ben
https://hvg.hu/enesacegem/20180216_Nem_a_berezes_a_legnagyobb_HRproblema_Magyarorszagon
https://hvg.hu/enesacegem/20180216_Nem_a_berezes_a_legnagyobb_HRproblema_Magyarorszagon
https://ludus.hu/gamification/
https://www.profession.hu/blog/a-legkreativabb-toborzas-modszerei/
https://www.controllingportal.hu/gamification_vagyis_az_ismeretatadas/
https://sscheroes.com/hu/blog/az_Y_%C3%A9s_a_Z_generacios_fiatalok_megtartasa_a_gamification_eszkozeivel
https://sscheroes.com/hu/blog/az_Y_%C3%A9s_a_Z_generacios_fiatalok_megtartasa_a_gamification_eszkozeivel

