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Az emberiség a folyamatosan valtozé vildgban mindig tdbb-kevesebb
sikerrel megallta a helyét, motivacidja a jobba valasban cslucsosodott ki.
Most, a negyedik ipari forradalomban a ndvekvé versenyhelyzet és a
globdlis valsagok hatdsai minden vallalatot, (gazdalkodd) szervezetet
valosan érintenek. Ezen hatasok mellett a munkaerdsziikséglet fedezése is
jelent6s gondot okoz a vezetdk szamara. A munkaerdhiany a meglévd
allomanyra tobb stresszt, felel6sséget és munkat rd, ami el6szér az
egyén, késébb a vallalat hatékonysagara is kihatassal bir.

Kutatasok igazoljak, hogy a jatékositas, vagy elterjedtebb nevén a
gamifikacié, jo eszkdz lehet arra, hogy a motivaciot noveljik akar a
munkaerd, akar a fogyasztok oldalarol. Ugy gondolom, hogy a jatékositas
segitségével valdoban megoldast talalhatunk szamos kérdésre: a
generacidk kodzos egyuttmikodésére, a monotonitds megtérésére és az
innovacids potencial fokozasara is.

Jatszani sokan szeretiink, mert a jaték soran onfeledten tudunk mas
nézépontokat is felismerni, hiszen az agyunk tobb terllete is egyszerre
tud aktivan m{kodni. A jatékok vilaga egyre nagyobb (zletté is valik ezzel
egyetemben, hiszen egyre tdbb online és hagyomanyos eszkdzzel
tamogatjuk folyamatainkat. Mindemellett fontos azonban megtalalni azt a
hatart, hogy meddig és milyen korilmények kozott tudja a jatékositas
eldidézni a vallalkozasok teljesitménynovekedését és mikor valik esetleg
mar kontraproduktivva. Ezen publikaciénak a célja ramutatni, hogy milyen
intd jelek tudjak felismerhetové tenni, hogy a jaték unalmassa, esetleg
teherré is tud valni.

Bevezetés

Jelenlegi tanulmanyommal azt a célt kivanom megvaldsitani, hogy
0sszekotdbm a motivacid, illetve a hatékonysag fokozasanak kérdéseit
kutatasi témammal: a jatékositas vallalati szinti megjelenésével. Azért
erre a két fogalomra gondoltam, mert minden munkahelyen erre a két
tényezOre mindenképp sziikség van ahhoz, hogy eredményesek legyiink,
hiszen mindkett6 végsd soron versenyelonyhdz juttatja a szervezetet,
vallalkozast.

Kitérek olyan fogalmakra, amelyek a kapcsolédé szakirodalom
attanulmanyozasa soran fontosak, majd pedig azt a kérdést valaszolom
meg, hogy hogyan kerlljik el a jatékositas unalmassa valasat.
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A kutatds moddszere Osszefliggések keresése és elemzése a kapcsolodd
témakordokben, valamint logikai 0sszefliggések, szakirodalmi forrasok és
gyakorlati tapasztalatok rendszerezése.

A motivacio fogalomkore

A motivacid témakdre az egyénre vonatkozik, féként a munkavallalora
koncentralva. A Maslow altal definialt szliikséglet piramis l|épcséfokain
lépkedve az 6nmegvaldsitasra toreksziink, de az addig vezetd Uton az
elismerés szintjén érdemes megallunk. Hiszen ez az a szint, amelyre a
munkahelyeken tudunk hatast gyakorolni. Hogyan? Egyrészt a dolgozok
megkozelitésében az egymasnak adott visszajelzésekre, egymas
tamogatasara fékuszalva, mig a felel6s vezetd irdanyat nézve szintén a
reakcidkra kell koncentralnunk. Az ilyen visszacsatoldsok pénzbeli és nem
pénzbeli jellegliek is lehetnek, de kombinalva is gyakran el6fordulnak. Azt
gondolom, hogy a jelenlegi gazdasagi helyzetben a pénzbeli jutalmak,
bonuszok, plusz juttatdasok kevésbé kivitelezhetdek, hisz dragak, viszont
egy-egy jo szd, jelzés sokat segithet. Arra gondolok, hogy ha nem
csinalok valamit megfeleléen, akkor jobb, ha tudomast szerzek rdla,
minthogy foloslegesen és nem jél végezzem el a rdm bizott feladatot. Amit
pedig jbl csinal, azt pozitiv megerdsitéssel lehet az egyénnel tudatni.

A céloknak mind az egyén, mind a szervezet vonatkozasaban egy
iranyba kell hatniuk, hiszen ha nem egy cél eléréséért munkalkodunk,
akkor a dolgozé és a munkahely kozotti kapcsolat meglazul, hosszabb
tavon pedig fel is bomolhat. Ennek érdekében idoben kell cselekedni.

A motivacio mélyebb megértéséhez tobb elmélettel is taldlkozunk a
szakirodalomban. Az irodalomkutatas soran a célom az volt, hogy a
motivaciét a gamifikacioval kapcsolatosan jobban koriljarjam, igy
kifejezetten ezen gondolat vezérelt a kutatas soran. A motivaciét definicid
szintjén mar tébben meghataroztdk. Az egyik megfogalmazas
pszicholdgiai oldalrél megvilagitva azt mondja, hogy ,a motivaciéo a
viselkedéslinket energizaldo és megfelel6 iranyba terelé allapot, amelyet
szubjektiven az étel, ital, és a szex iranti tudatos vagyként érzékeliink”
(Atkinson & Hilgard et al., 2005:380).

A bemutatott definicidkbdl is kitlinik, hogy egy komplex tényezo6rol
beszéliink, hiszen az emberi viselkedés szamos aspektusaban jelen van.
Sok tudomanyos aga, terillete is van a motivacionak, a pszicholdgian, a
pedagdgian tul a kbdzgazdasagtudomanyokban is fontos tényezoként
jelenik meg. A motivaciéhoz kapcsolddd forrasok a motivumokat olyan
O0sszetevOkként emlitik meg, amelyek a cselekvésre késztetés belso
tényezbiként mikoédnek kozre. A motivacid pedig addig marad fenn
altaldban, mig a cselevést el6idéz6 ok, vagyis a motivum nem nyer
kielégilést. A  motivumokat két csoportba  sorolhatjuk, igy
megkillonboztetiink alapvetd bioldgiai motivumokat, valamint magasabb
szintl Ugynevezett humanspecifikus motivumokat. Az el6bbi csoportba
tartozéak a fizioldgiai szliikségletek kielégitéséhez kapcsoldédnak, mint
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példaul a szomjusag, az éhség, az alvas vagy a pihenés, mig az utdbbiba
az elismeréshez két6do vagyat, a teljesitménymotivaciét sorolhatjuk be. A
humanspecifikus motivumokat Osszetettségiik miatt tovabbi csoportokra
bonthatjuk: belsé (primer) intrinzik és kils6 (szekunder) extrinzik
motivacidkra (Takacs & Juhasz, 2006:57).

A bels6 tipusi motivaciéo akkor all fenn Klim Rita megfogalmazasaban,
ha az ,a kézvetlen, targyra iranyuld, belsé inditék (primer, intrinzik
motivacio), amely érdeklédésben, kivancsisagban, a probléma altal
okozott feszliltségben jut kifejezésre”. Ezt a tipust Onjutalmazo
motivacidonak is nevezik (Klim, 1998:44).

A  kils6 tipusu motivaciorél ugyanezen szerz6 Koésané és
munkatdrsainak gondolatait idézi: ,a feladattdl, a tevékenység targyatol
rendszerint fliggetlen kiilsé inditék. Ilyen a jutalom, dicséret, az érdek, a
versengésben létrejévd énérvényesités, a biintetéstol valo félelem” (Klim,
1998:44). Ezt a tipust eszkdz jelleglii motivacidnak is nevezik, vagyis az
kils6 tényez6 all fenn. Ami fontos, hogy a két tipus 0Osszefliggben
muUkddik: Az extrinzik és intrinzik motivacid viszonyat vizsgalva
megallapitottak, hogy ha egy cselekvést kilsdleg motivalunk, példaul
jutalmazunk, akkor a belsO, intrinzik motivacié csokken (David et al.,
2008).

Az FBM modell

Pusztai Adédm Gyakorlati jatékositds cim( konyvében irja le, hogy a
motivacién tul tovabbi viselkedésmintak kialakitasat kell megteremteni,
hogy az egyén kotdodését felkeltsiik és meg is tartsuk. Javaslata, hogy a
figyelem felkeltésért az extrinzik, mig a megtartasért az intrinzik
motivaciét kell alkalmazni. A biztosabb tevékenység miatt javasolja, hogy
Uj és oOsszetett viselkedéseket tanuljon az agy méghozza annak
érdekében, hogy Ujabb szokasok alakuljanak ki. Fontos azt is tudni, hogy
az Uj szokasoknak az elsédleges és legfobb ellenségei a régi szokasok. A
gondolatait a Brian Jeffrey Fogg kutatd altal publikalt sajat viselkedési
modelljével koéti 6ssze: a FBM modellt (angolul a Fogg Behaviour Model
kifejezésbdl szarmazik) nevesiti. A modell harom elemének egyidében
valé megjelenitésével a kivant viselkedés jobban megérthetové valik. Ezen
tényezOk: a motivacié, a képesség és egy kivalté ok (trigger vagy Fogg
mas megfogalmazasaban prompt). Az Osszefiiggést az els6 szamu abra
mutatja be (Pusztai, 2018a:29-33).
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1. abra. A viselkedés 6sszefliggései Fogg szerint

magas

alacsony

nehéz konnya
megtenni megtenni

Forras: Pusztai, 2018b

Mindharom tényezdre szikség van, hogy a viselkedés mérhetové
valjon. A mérésnél a motivacié (motivation), a képesség (ability) és a
trigger egyidejli szorzatanak eredménye lesz a viselkedés (behavior). A
motivaciét kivaltd okokhoz a triggerek is klils6 és belsé kapcsolattal
kotédnek, amelyek Nir Eyal nevéhez kapcsolddnak, aki a Hook-modellt
hozta létre. A kllso trigger, amivel az egyén taldlkozik, vagyis az a jelzés,
ami lathatd, hallgatdé vagy tapinthatd és ezt kovetben a felhasznalot
cselekvésre inti. A bels6 triggerek a kilsO triggerek ellentétei, nem
észlelhetdek fizikalisan, ezek lesznek a gondolatok, észlelések, érzelmek
és a rutinok. Ha barmelyik hianyzik vagy nagyon csekély szint(i, esetleg
alacsony mindségben van jelen, szintén nem lesz eredményes a
viselkedés. Ezaltal az dbran grafikusan bemutatott kivant viselkedésnek a
piros szinnel jelolt gorbe feletti terlleten kell lennie. A modell a motivacién
belldl tovabbi faktorokat nevez meg, amelyeket a masodik szamu abra
mutat be (Pusztai, 2019).
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2. abra. Fogg motivacids faktorai

Elvezet
keresése
és fajdalom
elkertilése

Azonnali hatas, kevés gondolkodas,
primitiv 6szténdk, biolégiai
szUkségletekre valé tamaszkodas.

Remény keresése Hit a reményben, ami altaldban pozitiv
és félelem és varhatéan j6 eseményhez kétédik,
elkertilése mig a félelem rossz, negativ tartalmu.

A kb6z6sség elfogadasanak

A kdzdsségi viselkedést befolydsolo

keresése és az elutasitas tényezé és hajtoereje.

elkertilése

Forras: Sajat szerkesztés Pusztai, 2018a:30-31 alapjan

A masodik szamu abran bal oldalon a faktorok, mig jobb oldalon a
faktor hatasa, tartalma lathatd. Az els6 szintre a gyors, fizioldgiai
szikségletek, 0sztondok megjelenése jellemz6, mint alvads, ivas, evés. A
masodik faktor mar kifejez6bb, hiszen a kotédés, a jovOre vald el6re
gondolas és a korabbi tapasztalatok kerilnek fékuszba. Az utolsé faktor a
kozosséghez valdé viszonyokat taglalja. A cselekvés nehézségét hat
tényez6 befolydsolhatja ezeket az aldbbiak szerint nevesithetjik,
amelyeket a harmadik szamu abra mutat be.

3. abra. A cselekvés nehézségét befolyasold fobb tényezbk

X)ids
pénz
@fizikai befektetés

kozosségi eltérés
Forras: Sajat szerkesztés Pusztai, 2018c alapjan
A nehézség altalanosan a raforditott id6 és pénz kérdésén tul a fizikai

er6befektetéstdl, a szellemi, agyi munkatdl, a rutintalansagtél és a
k6zOsségi eltéréstdl fligg. A legutolsd kivételével érthetdek is a faktorok,
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az utolsé pedig azt jelenti, hogy a tarsadalmi kézeg mennyire befogado az
adott viselkedésre.

Osszefoglalva: a motivacid, valamint a felhasznalét ért hatdsok
O0sztdonzik az egyént a tevékenykedésre, de arra is figyelni kell, hogy
milyen Osszetettségli a cselekvés.

A hatékonysag

A masik fogalom a hatékonysag, amely els6dlegesen érdek és egyben cél
is minden szervezetnél. Veresné Somosi szerint ,a hatékonysag a vallalat
tevékenységének outputjahoz kapcsoldodo fogalom, amely azt fejezi ki,
hogy kielégit6-e az, amit tesz a vallalatnal”, ami komplex rendszerre utal.
(Veresné Somosi, 2013:71) Gondolkoddsomban a hatékonysag a nevezett
fogalmakon tul mindenekeldtt gazdasagi-pénzigyi oldalon, de a
termelésben, a szolgaltatdsok teriletén és egyre magasabb szinten a
kornyezetvédelemben is megjelenik. Az &ltaldnos gondolat a
kdzgazdasagtudomanyban, hogy nyereségérdekeltek és koltségminima-
lizaldk legylink, de felmerll a kérdés, hogy milyen aron.

Gereracios kiilbnbségek

A motivacién és hatékonysagon tul még foglalkoznunk kell a generacios
kidlénbségekkel, hiszen ezek egyre hangsulyosabba valnak. Ezt a helyzetet
vazoltam fel korabbi publikaciomban is (Kiss, 2020), amit érzink a
mindennapokban: a vasarlasok soran, az iskolakban, csaladi kérnyezetben
és a munkahelyek vildgaban is. Uj megoldast kell taldlni ebben a
szituacioban, ami elOre viszi az emberi kapcsolatokat, a tarsadalom
fejlodését és a gazdasagot is. Fontos hangsulyoznom, hogy a generacidkat
érintd tényezoket emeljik ki és ne hatranyként tekintsiink rajuk, hanem
lehetdségként, ekkor maris elényre teszlink szert.

A jatékositasrol

A jatékositas tobb fogalommal is jellemezhetd, de ebben a publikaciéban a
2014-ben a Gartner-vallalat Ujradefinidlta a gamifikaciét definicidjat
alkalmazom, ami szerint ,a jatékmechanizmusok és jatékélmény tervezési
technikdk haszndlata abbdl a célbol, hogy a felhasznalokbdl digitalis
elkételezbdést és motivaciot valtsunk ki a céljaik eléréséhez” (Burke,
2014).

A jatékositas fontossagat tobbszor is érezhetjik, hiszen egy szemléletet
m(ikodik. Sokszor a legalapvetébb motivaciora épll, vagyis az emberi
kivancsisagra. A jatékositasnal azt is el kell fogadjuk, hogy nem minden
jatékmechanizmus szoérakoztatdé, de ha jol otvozzik a megismert
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folyamatokat és megfelel6en terveziink, azza tehet6. A jaték nem attdl
szérakoztatd, hogy minden eleme szérakoztatd, hanem attél, hogy az
egyes részek Osszessége alakit ki bennink valamilyen élményt. Ez
egyébként minden mas folyamatra is igaz, példaul - a teljesség igénye
nélkll - oktatas, marketing, versenyek (Pusztai, 2018a:77).

Kutatasok igazoljak, hogy a jatékositas jo eszkoz lehet arra, hogy a
motivaciét noveljuk akar a munkaer6, akar a fogyasztdk oldalarol. Ezt
tamasztjak ald a NetCoGame JatékosLét Kutatokozpont altal szervezett
kutatasok, melyeket 2011-t6l évente tartanak meg. Ezaltal is ndnek a
gamifikacié altal érintett teriletek. Kilféldi kutatasok terén atfogd képet
kapunk Sailer és munkatarsai (2017), Eisingerich és munkatarsai (2019),
Koivisto és Hamari (2019) munkai alapjan. A kutatdsok mellett szamos
konferenciat is tartanak a gamifikacié témakorében, példaul idén
tizenegyedik alkalommal rendezik meg Londonban az International
Conference on Gamification and Game-Based Learning, tovabba az
eurdpai kontensen a Gamification Europe mellett a tobb egyetem altal is
tamogatott (immar a negyedik) International GamiFIN Conference cimd
rendezvényt.

Doktori tanulmanyaim soran a kutatdmunkamban azt vizsgalom meg
mélyebben, hogy hol is alkalmazzak a vallalatok a jatékositast. A
jatékositasnak sokféle tipusa lehet. Jelen van a pedagdgiaban példaul a
nyelvtanulasban, de a fogyasztdi visszajelzésekben és a motivacid
fenntartasaban is, igy a kedvezménymatricak, a replilégépes hliségpontok
gyljtése formajaban. Az alkalmazoi kort feltérképezve be fogom
azonositani, hogy milyen célbdl alkalmazzadk a jatékositast, példaul valds
problémak megoldasara, elkotelezettség fokozasara, a motivacid
novelésére, esetleg tudatossag mélyitésére.

Az elobb bemutatott elképzelésektdl fliggetlenil azonban egy olyan
valsaghelyzet, mint a jelenlegi COVID-19 jarvany, sok mindent
megvaltoztat az életliinkben. Ezeknek az Uj problémaknak a kezelésére
egy eléremutatd és hasznos megoldasnak tartom azt a friss
kezdeményezést, amelyet a Nemzeti Kutatasi, Fejlesztési és Innovacids
Hivatal az Innovaciés és Technoldgiai Minisztérium tamogatasaval
meghirdetett COVIDEA otlet- és startup verseny jelent. Ez lehetdséget
teremt az Uj kihivasok kezelésére akar a gamifikacid segitségével. A (j
tipusu koronavirus jarvany ramutatott, hogy szamos helyen mas és mas
utat kell a jovében bejarjunk, tobb szabalyt mddositani kell és jobban oda
kell figyelniink egymasra. A verseny felhivasa olyan preferdlt teriletek
bemutatasat varja, amelyek a fert0zés lassitasat szolgalé megoldasoktdl a
hétkéznapi hasznossaggal birdé Uj és jo gyakorlatokig terjednek. A
hatékonysag novelése, valamint a kllonbségek mérséklése kiemelkedd
feladat, amire jatékositas is jé6 megoldast jelenthet. Arra kell figyelemmel
lenni, hogy a dolgozdkat milyen megoldasokkal lehet kdzésen érdekelté
tenni és azt az érzést kelteni bennlink, hogy munkajuk élmény is.

A fiatalabbak és id6sebbek hasonldé feladatokat végeznek egymas
mellett, viszont a tudasuk, ismereteik a generaciés kulonbségek miatt
mashogy alakulnak. Az id6sebbeknél a kreativitas iranti igény
fenntartasahoz akar jatékositott eszkdzoket is be lehet vetni. Versenyek,
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Otletborzék alkalmazasaval, de a kaizenek segitségével a folyamatok
jobbitasa is elérhetd, a kreativitas fenntarthatd. Ezek nem csak pénzbeli
elismerést jelenthetnek, hanem szakmai el0menetelt, munkatarsi
elismerést és egy-egy probléma megoldasat.

Az Uj technoldgidk az idéseknek nem csak kirekesztést jelenthetnek,
hanem lehetdségeket is. A munkaltatoknak kiemelten kell figyelnie arra,
hogy ezek megismertetése soran a korosztalyi és tudasbeli alapokat
figyelembe vegyék. Az (j dolgok hasznalati elényeit mindenképp ki kell
emelni, hiszen akkor sikeresebben el tudnak terjedni, de fontos, hogy
kedvet is kell csinalni, hogy az id6sebbek szivesen ismerjék meg ezeket az
Uj eljarasokat. A gamifikacid eszkoztaranak megfelel6 hasznalataval az
idosebb korosztalyok is elsajatithatjak a jelenkor modern ismereteit és
kreativitasuk, érdekl6désiik is fenntarthatd, ezaltal pedig mérséklédhetnek
a generacios kllonbségek is.

Osszefoglalva: azt éri el a gamifikdci6 a folyamatokkal, hogy
élményeket tudunk atadni olyan mdédon, ami Ujabb 6sztonzést teremthet
tovabbi cselekvésekre, de ezt folyamatosan tervezett tevékenységnek kell
kovetni, hogy a jatékmechanizumosok a cselekvést hatékonyan és
ténylegesen tdmogassak mind a fiatalabbak, mind az id6sebbek koérében.

Az unalomrol

Az unalom és hozza kapcsoldédd témakordok kevésbé kijartak, amit az
unalom.hu oldal szerz6je, Horvath Gabor is meger0lsit. Irodalmi,
muUvészeti terlleten tobbszor merilt fel, de altalanos, atfogd jelleggel
kevés szakirodalom lelhetd fel. Az unalomkutatassal kapcsolatosan az elsd
probalkozasok az elmult évszazad otvenes, hatvanas éveire vezethetbek
vissza, ahol kisérleteket hajtottak végre a pszichofizioldgia irdnyabdl,
illetve a pszichoanalitikus elméletekre alapozva. EIObbi iranyzat a
motivacidéval kototte oOssze a kisérleteket, mig utdbbi a mélylélektani
(gyakran Freudhoz koéthetd) tanokkal. (Horvath, n.a.) Tovabbi iranyzatok
is vizsgaltdk az unalmat, de Faragd Ferenc szerint az unalom ,a technikai
civilizacidé, az ipari forradalom kora elbtt talan ismeretlen fogalom volt”
(Farago, 2010:1687). A gondolat pedig helyén vald, hiszen akkoriban az
emberek Onmagunk végezték el a feladatokat, viszont mara mar a
robotika és a digitalizacié vivmanyaival akar a kertlinkben a robotflnyirdk
segitségével lehet egyenletes a gyep vagy o6nadlldan is beparkolnak a
gépjarmdveink.

Az unalom mérhetdségét szolgald tesztek kozll 1986-ban jelent meg az
Unalomra vald hajlam skala (ismertebb nevén: Boredom Proneness
Scale), amely Richard Farmer és Norman D. Sundberg nevéhez kotodik. A
mérés soran huszonnyolc allitas el6sz6r igaz-hamis formaban, majd a ma
is hasznalatos formaban hétfoku skalan méri fel az unalomra vald
hajlamot. Ezen altalanos felmérés mellett az unalommal valé megklizdést
mérd, szabadidbs, szexuadlis és munkahelyi unalom tesztek is napvilagot
lattak. Kétféle munkahelyi unalom skalas felmérést is alkalmaznak a
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szakemberek, viszont ezek kozlil a Lee-féle a megbizhaté (0,95
szignifikancia szinttel), ami tizenhét allitds megvalaszolasa utan a
pillanatnyi allapotot mutatja meg, de ez lesz egyben a hatranya is. A
tesztelési modszerek 0Osszefiiggését masik felméréssel Horvath Gabor
fogalmazta meq: ,Farmer és Sundberg szignifikans korrelaciot kapott Lee
Munkahelyi Unalom Skalaja és az Unalomra Vald hajlam Skala koézétt.
Ezzel e skalaval végzett kutatasok igazoltak, hogy magasabb munkahelyi
unalom értékek Osszefliggenek a magasabb munkahelyi hianyzas
értékekkel” (Horvath, n.a.).

Hogyan kertiljiik el a jatékositas unalmassa valasat?

A tanulmany eddig bemutatott részei ©6nmagukban is Iényegesek,
megismertetik a fogalmakat, 6sszefliggéseket, de tovabbi célom az, hogy
feltdrjam azokat a tényezOket, melyek kontraproduktivva is tehetik a
jatékositast.

Az eddigiekbdl is kideril az a fontos alapgondolat, hogy a gamifikaciét
egy szemléletnek kell elfogadnunk, hiszen ez egy olyan gondolkodasmaod,
ami hosszu tavon segit azokon a terilleteken, ahol alkalmazzuk. A
jatékositas hatékonnya valdasahoz az kell, hogy megfelel6 alapozassal,
tervezéssel jarjunk el. Amennyiben ez hidnyzik, egy rendezetlen szisztéma
johet létre, ami nem csak a felhasznaldnak, hanem a megvaldsitonak is
kaotikus lesz. Hasonld helyzet all fenn, ha a tamogatas szlnik meg, vagyis
az addig jol mikod6é folyamatok mogul kihatralnak az atgondolt célok
vagy nem a megfeleld eszkdzrendszert alkalmazzuk a célok eléréséhez.

Az unalom felolddasanak az egyik jo eszkdoze lehet, ha az emberi
motivaciét megismerjik és megfeleld triggereket épitiink be a
rendszerliinkbe, a masik pedig a valtozatossag lesz. Az is fontos, hogy a
jatékositds egyéni vagy csoportos keretek kozott valdsul meg, de
mindkettd esetben a korosztalyi sajatossagokra figyelni kell. A jatékositas
esetében pedig megfeleld felkészitést kell tartani, hogy ne tehernek
érezzék a felhasznaldk a gamifikalt feladatokat.

Fromann (2012) munkdajaban harom tényez6t emel ki: legyen optimalis
a felhasznald terhelése a jatékositott folyamatban, hiszen igy ,a jaték
okozta kihivasok, feladatok tékéletes egyensulyban vannak a jatékos
képességeivel, kompetenciaival és a jaték adta eszkéztarral,
mozgastérrel. Itt gyakorlatilag a flowhatasrdl beszélhetiink, amely soran a
tevékenység tokéletes ,aramlat-élményt” nyujt az egyén szamara, amely
a jaték éréomén tul sikerélményeket is ad” (Fromann, 2012:17). Tovabbi
tényezOnek a célt, vagyis azt, hogy mit kell teljesitenie a résztvevonek,
végul az ideadlis jutalmazasi rendszert jeloli meg. A jutalmazas
fontossagaval ugyanis elérhetd, hogy pozitiv éiményt kapjon a gamifikalt
munkavallalo, ez a kisebb feladatok teljesitése esetén azonnali hatas
lehet. Kiemelten pedig a kovetkezetességre kell figyelni, hogy a
feladatokba fektetett munka és a teljesitmény aranyos legyen, mint a
valosagos feladatokban, ezaltal az igazsagérzet sem sérl.
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Amennyiben ezekre a tényezdkre kelld figyelemmel jarunk el, a
jatékositas ,a felhasznaldi éiményt olyan minbségi szintre emelik, hogy -
a flow-hatasnak megfelelben - az unalmas munka- és oktatasi
kérnyezetek hirtelen szdrakoztatova és izgalmassa valnak, ezaltal
névekedni kezd a felhasznald motivacidja és lojalitasa, igy a korabbinal
nagy valdszinliséggel lényegesen jobb eredmények sziiletnek” (Fromann,
2017:125).

Osszefoglalds

Kovetkeztetésként az allapithatd meg, hogy sokszor a pontos receptet
nem tudjuk megmondani, de azt, hogy hogyan juthatunk eldrébb eés
kdzelebb a megoldashoz, tudjuk befolyasolni. Igy az tanulmany cimét
tartalmazd kérdés megvalaszoldasa soran az alabbiakra jutottam: a
jatékositds alkalmazasaval a generacidos kllonbségek mérsékelhetbek,
novelhetd a lojalitds, a motivaci6 és hatékonyabba valhat a
problémamegoldas. A generaciokat érintd jellemzoket pedig nem
gondként, hanem lehet6ségként kell értelmezni. A gamifikacidé jé eszkdz
arra, hogy a teljesitmény, a lojalitas fokozhatd legyen, de ez csak abban
az esetben valdsithatd meg, ha jol atgondolt, hosszu tavu intézkedéseket
foganatositunk a jatékositasban résztvevok érdekeit is figyelembe véve.
Figyelni kell az optimalis terhelésre s annak megoszlasara, a jatékositas
céljara, a pozitiv megerGsitésre, a jutalmazasra, a generacios
sajatossagokra, a korosztalyi, generacids szokasokra legalabb ugy, mint a
gamifikacid tervezésére és tdmogatasara, a triggerek jé6 megvalasztasara.
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