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OSSZEFOGLALAS

Munkam soran arra kerestem a valaszt, hogy milyen valtozasokon ment keresztiil a jatékositas
és milyen teriileteken alkalmazhatjuk. A vizsgalodas egy jubileumhoz kotodik, hiszen a
gamifikacio kifejezést husz évvel ezelott alkottak meg.

A vizsgadlodas eredménye az, hogy az irodalomban szamos szerzoé foglalkozik a jatékositassal
és egyre tobben alkalmazzak azt az iizleti vilagban és az élet mas teriiletein egyarant, amit a
gamifikdcio piacanak egyre névekvo elorejelzése is mutat. A fejlodés mogott a felhasznaloi és
alkalmazoi nyitottsag, illetve a jaték érome all.

SUMMARY

In my work, I was looking for answers to the question of how gamification has changed and in
which areas it can be applied. The investigation is linked to an anniversary, as the term
gamification was coined twenty years ago.

As a result of this investigation, there are many authors in the literature who have discussed
gamification and more and more people are applying it in business and other areas of life, as
shown by the growing forecast of the market for gamification. The driving force behind this
development is the openness of users and adopters and the joy of playing.

1. BEVEZETES

A gamifikacid idén tinnepli elnevezésének huszadik évfordulojat, hiszen Nick Pelling 2002-
ben alkotta meg a kifejezés angol megfeleldjét. Ezen jelentds alkalombol késziilt ez a
tanulmany, hogy bemutassa torténeti fejlodését és alkalmazasanak fobb teriileteit.

Munkam soran arra kerestem a vélaszt, hogy milyen valtozdsokon ment keresztiil a jatékositas
¢s milyen teriileteken alkalmazhatjuk. A vizsgalddasom soran kitérek arra, hogy melyek azok
a jatékkategoridk, amelyeket meg kell kiilonboztetnliink a jatékok vilagaban, valamint
bemutatom azt, hogy milyen alapelemeknek kell teljesiilniiik ahhoz, hogy a gamifikacio
megvalosuljon.

Kutatési kérdésem az, hogy milyen valtozdson ment at a jatékositds és milyen teriileteken
alkalmazzak azt. A publikacié kutatdsi modszere Osszefiiggések, példak, jo gyakorlatok
keresése ¢és elemzése a kapcsolodo témakordkben, logikai kapesolatok, szakirodalmi forrasok
¢és gyakorlati tapasztalatok rendszerezése.
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2. A JATEKOSITAS FEJLODESE ES FOGALMI MEGHATAROZASA

A jatékok tobb szerzd szerint (Huizinga, 1944, Bir6, 2015, Buzady et al., 2022) az emberi
civilizacioval egyidejiileg jelentek meg. Az els6 jatékokrol az dkorban (példaul Mezopotamia,
Egyiptom) szamolnak be a kutatdsok. Hérodotosz is emlitést tesz a jatékokrol, méghozza az
iddszamitasunk eldtti idokbdl: Krisztus eldtt 500 koriil birkacsiilokbdl késziilt kockajatékrol ir,
amit Liididban talaltak fel. A feltalalashoz egy akkor - és ma - is jelentOs tarsadalmi kihivas
vezetett, mégpedig az ¢hinség. A zavargéasokkal teli idékben annyira elharapddzott a helyzet,
hogy a birodalom Iéte veszélyben forgott. A kirdly utasitdsa szerint megosztottak a hét napjait:
paratlan napokon étkeztek a polgarok, mig a paros napokon nem étkezhettek, de jatékkal
tolthették a napot. igy az emberek a jatékban szerzett rommel, kikapcsolodassal toltddtek fel
azon napokon, amikoris nem tudtak a taplalkozas gondtalansidgaval eltelni. Ez az allapot
Osszesen tizennyolc esztenddig tartott, amivel a kirdly megmentette a népét. (Toldi, 2019)

Széleskord terjedés:

Napéleon kihirdeti Nick Pelling megalkotja  egyre t6bb felhaszndlo,
Liididban elkésziil orszigos versenyeét a gamifikacio kifejezés teriilet, gyarapodo
az elsé kockajaték. a tartésitds problémdjdra. angol megfelelGjét. tudomdnyos kutatdsok.
O
—KR.E. 3500 - KR.E.500 - | - “7}—1
' !
Az elsé jatékok A haddszatban A Sperry&Hutchinson San Franciscéban
Mezopotamidban, alkalmaztak villalat bevezeti az elsé megtartjik az elsé
Egyiptomban. jdtékositott kedvezmények gyfjtésére gamifikdcié témdja
mddszereket. haszndlhaté zold bélyegeket konferencidt.

(Green Stamps).

16. abra: A gamifikacio torténeti fejlodése
Forras: sajat szerkesztés

Az elsd szamu abra a gamifikacid torténeti fejlodését mutatja be. A jatékositds mar az
1d6szamitasunk els6 évszazadaiban, a romai hadseregben is megjelent Fuchs (2014) szerint,
amikor is a hadaszatban alkalmaztak jatékositott modszereket.

Fontos megemliteni Zichermann-Linder (2013) szerzOparos miivét, ahol Napdleon 1795-ben
kiirt orszadgos versenyérdl irnak. Olyan nagydijat hirdetett meg, ahol a katondk ellatasat
biztosité hadi é€lelmezés gondjat kellett megoldani a megmérettetés soran: ,, Napdleonnak
sziiksége volt egy modszerre, amellyel az élelmet frissen és taplaloan, ugyanakkor szallithato
dllapotban tarthatta.” (Zichermann-Linder (2013:23) A pasztorizalasi eljaras feltaladlasaval a
versenyt az akkor hatvanegy éves parizsi Nicolas Appert cukrdsz és serfézOmester nyerte meg.
Nyertes otletével tizenkétezer frankot kapott. Az eljaras segitségével az €élelem tobb mint négy
hénapon keresztiil drizte meg a szavatossagat. (Kovacsné Pusztai, 2018, Mezeiova-Bencsik,
2020)

Fromann (2017:106) arrol ir, hogy mér ,, ...az 1800-as évek végén regisztraltak olyan akciokat,
amelyek jutalmazasok révén probaltik a markahiiséget és a fogyasztoi lojalitast biztositani.”
Az els6 ilyen kezdeményezés a Green Stamps névre keresztelt zold szinii bélyegek voltak,
amelyeket a Sperry and Hutchinson vallalat 1896-ban vezetett be. A bélyegek gytijtésével a
vasarlok kedvezményekhez juthattak, amiket késObb be is valthattak. (Zichermann-
Cunningham, 2011)
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A jatékositas elemeit tovabbi teriileteken is azonositotta Fromann (2017:106), aki Werbach-
Hunter (2012) munkajat hivatkozza: ,, 4 régmultban az iizleti életen kiviil is szamos teriileten
tetten érhetéek a jatékositas elemei; gondoljunk példaul a katonasagban alkalmazott
jelvényekre és a hierarchikus szintrendszerekre, de a cserkészek életében is mar régota jelen
vannak kiilonbézo feladatkonstruktumok és jelvények.”

A kétezres években fejlodott ki a gamifikacid, amit 2002-ben Nick Pelling jatékfejlesztd
nevezett igy el, ezt Magyarorszagon legelterjedtebben a jatékositas szonak feleltethetiink meg.
(Pelling, 2011) A témakor nagy attorésére a 2010-es években keriilt sor: 2011-ben San
Franciscoban tortént, amikor megrendezték az elsé gamifikacidé témaju konferenciat és ezt
kdvetden indult vilagkoriili utjara a korabban is miik6dd, csupan nem ilyen formalizalt keretek
kozott 1étez6 modszer. A jatékositdsban rejld potencialt mutatja, hogy a gamifikacio piacanak
a mérete 2020-ban globalisan 9,1 milliard dollar volt, és az eldrejelzések szerint lenylig6zo,
27,4%-0s novekedési ratat regisztralnak, 2025-re elérve a 30,7 milliard dollart.
(MarketsandMarkets, 2020) A fejlédés mogott a jaték 6rome, a monotonitds, az unalom
csokkentése ¢s a digitalis fejlodés all, tovabba az, hogy vildgszerte egyre tobb vallalat és
szervezet nyit a jatékositas irdnyaban.

Fogalmi meghatarozésa elég szines, az irodalomban nincs egyértelmiien elfogadott definicio:
van, aki szemléletként tekint a jatékositasra, mig masok altalanos kifejezésként. Pelling (2011)
meghatarozasaban az ,.elektronikus eszkozok jatékszerii felhasznaloi feliiletekkel valo
felgyorsitasa és élvezhetobbé” tételére gondolt, mig Deterding €s szerzOtarsai (2011a:2) a
. jatéktervezesi elemek haszndlata jatékon kiviili kontextusban’ meghatarozassal értelmezik a
gamifikaciot. Véleményem szerint a Gartner (2014) vallalat definicidja az egyik legkifejezObb:
A jatékmechanizmusok és jatékélmeny tervezési technikak hasznalata abbol a célbol, hogy a
felhasznalokbol digitalis elkotelezodest és motivaciot valtsunk ki a céljaik eléréséhez.” Ez az
értelemzés a jatékmechanizmusokbdl és a jatéktervezésbdl indul ki figyelve arra, hogy a
jatékositas folyamataban résztvevd elkotelezettsége, motivacidja ndvekedni tudjon, hiszen a
jatékositast tobb helyen is alkalmazhatjuk.

3. A JATElgoszAs BEAZONOSITASA ES EREDMENYE: MI NEM
GAMIFIKACIO?

Az esetek tobbségében teljes mértékben megallapithatd az, hogy mit nevezhetiink a jatékositas
szemléletének és mit jatéknak. A kettd fogalom kozott ugyanis szadmos eltérés van Az elsd
szamu tablazatbol jol megallapithatd, hogy a jatékokat a folyamat sordn megjelend
jatékszertiség ¢és jatékossag, tovabba a jatékmechanizmusok részleges vagy teljes alkalmazasa
alapjan kategorizalhatjuk.

12. tablazat: A jatékok felosztasa

Jatékszeriiség Jatékossag

Jatékos tervezés

Részleges jaték Jatékok (jatékszerek)

Jatékositas

Teljes jaték Komoly jatek (jatékszerti tervezés)

Forras: sajat szerkesztés Deterding et. al 2011b:13 alapjan
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A jatékok csoportjaba azon eszk6zok tartoznak, amelyeknek nincsen a jatékon tilmutato céljuk
¢s nem nyer benniik senki, mégis dnmagukban képesek szorakoztatni a résztvevoket. Jol
ismerhetjiik ezeket: ilyen a legtobb gyermekjaték, a sakk, vagy a LEGO is.

Ezzel szemben komoly jatékok a vallalati, szervezeti tréningprogramok vagy (példaul az auto-
vagy repiildgép) szimuldtorok tobbsége. Ezeknél a cél az, hogy tulmutasson 6nmagan, azaz ne
csupan szorakoztasson, hanem tuddsszerzést, kozosségi élményeket is adjon.

A masik oldalon lathatjuk a jatékos tervezést, amelyben semmi nem mulik a résztvevok
dontésein, s6t amelynek sem konkrét célja, sem szabélyai nincsenek. A jatékos tervezés nem
nyujt teljes jatékélményt, csupan néhany jatékmechanizmust tartalmaz, legjobb példaja a
Volkswagen 2009-ben elinditott The Fun Theory kampanyaban megvalositott, metrd aluljaro
mozgolépcsdje melletti atalakitott 1épcsd. A kampanynak az volt a célja, hogy olyan
megoldasokat keressenek, amelyek az azokat haszndlokat pozitivan képesek kimozditani sajat
komfortzéndjukbol. (Doplay, 2016) Az arra jardk ezt a zongora billentytiit imitalo feljarot
sokkal szivesebben hasznaltak, hiszen nem csak a kinézete volt érdekesebb, de hangokat is
kiadott, mikor a hasznalok raléptek, a mozgolépcsd pedig erre, bar kényelmesebb, nem volt
képes. Végiil a jatékszerl tervezés esetén teljes jatékélményt ugyan szintén nem kapunk, ¢€s
csupan néhany jatékmechanizmust foglal magéban, azonban van szabalyrendszere ¢€s elérendd
céljai is. Ezen tényezdk a negyedik abran lathatdak, ahol a jatékositas alapelemeit foglaltam
keretrendszerbe. (Pusztai 2018, 86-87)

13. tablazat: A jatékkategoriak funkciok szerinti rendszerezése
o | commas | wa
Jatékos tervezés Szorakoztatas, jatek Szabad jaték

Jatékok Szoérakoztatas, jaték Kotott jatek

Komoly jaték Képzés, tanulas, készségfejlesztés  Jatszva tanulas/dolgozas

Jatékositas Motivacio, elkotelezettség Jatékos tanulas/munka

Forras: sajat szerkesztés Fromann (2017:115) alapjan

A masodik szaml tablazatban az elobb megismert jatékkategoridk funkciok szerinti
csoportositasa tekintheté meg Fromann (2017:114-115) gondolatai alapjan. A kategoridk
legfoképpen a céljaikban térnek el egymastol. A jatékos tervezés (jatékszerek) oncéluak és nem
igényelnek hozzdadott érteket, f6 céljuk a szabad szdérakoztatds. A jatékok abban térnek el a
jatékszerektdl, hogy szabalyokhoz vannak kotve. A komoly jatékok funkcioit tekintve az
ismeretszerzés nevezhetd meg, amit a jatékon kiviil akar elérni a tanulds vagy a dolgozés soran.
Az utols6 kategoria a jatékositas, ami ,, tulmutat 6nmagan, itt nem a képessegfejlesztés és a
tanulas van a fokuszban, hanem a felhaszndlo motivaciojanak biztositasa egy jatékon kiviili
tevékenységre, valamint egy szervezethez valo elkotelezettség kialakitasa.”

4. A GAMIFIKACIO ALAPELEMEI

Osszefoglalva az elézéekben kifejtett gondolatokat megéllapithatjuk, hogy a gamifikacionak
meghatarozott célja van: a munkahelyi motivacié fokozéasa, hatékonysagnodvelés, ismeretek
atadasa, a lojalitds novelése; szabalyok megalkotasat teszi sziikségessé: a vevoi vagy
munkavallaloi kornek szol, akikkel valamilyen jogviszonyban vagyunk, és akik egy adott
hatariddig teljesitenek egy-egy feladatot a rendelkezésre allo erdforrasokkal, jogokkal és
kotelezettségekkel. Elmondhaté még az is, hogy a jatékositas meghatarozott jatékmechanikakat
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hasznal: a résztvevOk szdmara egy bizonyos id6 all rendelkezésre a valaszadasra, végiil
elmaradhatatlan eleme a jutalmazas is. Az ezen elemeket szemléltetd példak természetesen a
teljesség igénye nélkiil irodtak csupan abbodl a célbdl, hogy jobban megérthessiik dket. A
bemutatott harom elem egyiittes jelenléte esetén mindsitem a jovoben gamifikacionak az egyes
tevékenységeket.

A jatékositas alapelemeit tartalmazo keretrendszert a masodik szdmu ébra mutatja be. A
gamifikacid a felhasznalok motivacidjara épiil - sok esetben a legalapvetdbbre, mégpedig a
kivancsisagra - és hajtdéerdként miikodik. A jaték nem attdl szérakoztatd, hogy minden elemét
ilyennek érezziik, hanem attol, hogy a részek 6sszessége hoz lére benniink valamilyen élményt.

A jatékositasnak...

szabalyai
vannak

konkrét
célja van

meghatarozott
jatek-
mechanikakat
alkalmaz

17. abra: A gamifikacio alapelemei
Forras: sajat szerkesztés

5. A GAMIFIKACIO ALKALMAZASI TERULETEI

Marketing

Téarsadalmi
kihivasok
kezelése

Gamifikaci
6]

Emberi
Innovacid erdforrasok
(HR)

Egészséges
¢életmad,
kozlekedés

18. abra: A gamifikacié fobb alkalmazasi teriiletei
Forras: sajat szerkesztes
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A gamifikaciot szamos teriileten alkalmazhatjuk foként iizleti céllal, amit a harmadik szamu
abra mutat be.

A korabbiakbol is lathattuk, hogy a marketing teriiletén elég nagy és régi népszerliségnek
orvend a jatékositas, hiszen jatékos programok segitségével torténik az értékesités, a vasarlasi
folyamat. Kevésbé ismert példa a torok Denizbank tapasztalatai, melyek alatdmasztjak, hogy a
gamifikdcid egy nagyon hatékony modszer az iigyfélszerzésben és a markaismertség
novelésében. A bank egyik mobilalkalmazasra tdimaszkod6 kampanyéaban az ligyfelek igéretet
tehettek a banknak, hogy végrehajtanak bizonyos banki miveleteket (példaul banki termék
vasarlasa, ATM, e-bank haszndlata). Amennyiben sikeriilt teljesitenitik a kitlizott céljukat, egy
virtualis jelvényt kaptak a banktol. Minél tobb és kiillonbozobb igéretet tettek az ligyfelek, annal
valtozatosabb jelvényeket kaptak. Ha pedig nem teljesitették az igéretiiket, akkor a bank
felhivta 6ket és kedvesen megérdeklddte, hogy miért nem sikertilt, €s hogy a bank mit tehetne
azért, hogy mégiscsak teljesiiljon az igéret. Erre a kampanyra tdmaszkodva Facebookos jatékot
(Adani Yarat) is készitett, ami a Farmville jatékra hasonlit. A jaték lényege az volt, hogy a
jatékosoknak egy sziget (farm) gazdasagat kellett miikddtetni. Feladatuk volt a
novénytermesztés, allattartas gazdalkodasi mechanizmusainak kezelése. A jatékba beépitettek
egy olyan lehetdséget, hogy igéretek, igénylések fejében a felhaszndlok megnovelhették a
termelékenységiiket. Ehhez nem kellett mast tenniiik, mint bemennitik a szigeten levé virtualis
Denizbankba, ahol valogathattak a kiilonb6zé banki termékek koziil (példaul bankkartya,
hitelkartya, fogyasztési hitel, mobiltarca-szolgaltatas), és az igénylés utdn maris tobb névényt
tudtak megtermelni a szigetiikon. Természetesen a barataikat, ismerdseiket is meghivhattidk a
jatékba, igy egymas ellen is versenyezhettek a jatékosok. A jatéknak kdszonhetden tovabbi
kétszazezer ember csatlakozott a bank Facebook oldaldhoz, valamint tobb ezer 11j igénylés
érkezett a bank termékeire. A mobiltarcas alkalmazas népszertsitésére az ligyfelek kapcsolati
halgjat hasznaltdk fel. A bank 50 liranyi pénzt kiildott az eldre kivalasztott ligyfeleknek a
mobiltarca szolgaltatdson keresztiil, amir6l az érintettek SMS-t kaptak. Ahhoz, hogy
hozzajussanak a pénzhez, az iigyfeleknek le kellett tolteniiik ezt a mobiltarcas alkalmazast, és
igazolniuk kellett a személyazonossagukat. Ezzel egyidoben versenyt is hirdetett a bank, hogy
ki tudja a legtobb ismerdsét bevonni ebbe a kampanyba. Kiilonbozo ranglistakat hoztak 1étre és
a legjobban teljesitok okoseszkozokkel lettek gazdagabbak. A kampany sikerét mutatja, hogy
az elsé Ot nap alatt tobb mint 35.000 iigyfél toltotte le az alkalmazast. A hitelkdrtydk
hasznalatdnak fokozéasara pedig egy olyan kampanyt hoztak létre, amiben kiilonboz6
kihivasokat kellett teljesiteniiik az iigyfeleknek. Ha sikertilt teljesiteni a kapott feladatot, 50
bonuszpontot kapott a jatékos, amiket késdbb bevalthatott kiilonb6zo dolgokra. Ahdny feladatot
oldott meg a felhaszndlo, annyiszor 50 bonuszpont jart neki, igy 6 is érdekelt lett abban, hogy
minél tobbszor hasznalja a hitelkartyajat. A kampanyhoz tobb mint tizezren csatlakoztak, am a
pénziigyi eredmény még ennél is kiemelkeddbb volt: a kartyahaszndlat utdn jar6 jutalékok
elérték a 8,5 millid torok lirat, mig a kampany teljes koltsége kb. 850.000 lira volt. Vagyis
minden egyes befektetett lira 10 lirdnyi bevételt hozott a Denizbanknak. (Jatékositas, 2015)
Az oktatas teriiletén szamos kutatas, applikacio jelent meg, példaul nyelvtanulds tamogatasara,
ilyen a Doulingo, Babbel vagy a Xeropan. Tobb vallalat is hasznal gamifikacids elemeket az
oktatas soran, példaul a Deloitte Leadership Academy (DLA) vagy a Generali 0j belépdk
képzésére is, igy egyre népszerlibb a kiildetésekkel tarkitott, pontokkal és rangokkal mérhetd
elvégzett teljesitmény.

A human eréforrasok teriiletén meg kell emliteni a PwC Magyarorszag korabbi Multipoly Next
nevlu jatékat, amiben ,,a jdtékosok angol nyelvii szévegekkel, videokkal, parbeszédekkel és
kérdésekkel talalkoznak a jatékmenet sordan.” A megmérettetés ,,... egy olyan kétfordulos,
részben internetes online, részben személyes részvételen alapulo jaték, melynek keretében a
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jatékos a PwC-hez torténd virtualis jelentkezés soran, egy virtudlis felvételi eljardson esik at,
melynek eredményeként a PwC virtualis gyakornokava valik. A virtualis jaték befejezte utan,
az online forduloban legjobban teljesitok személyesen is megmutathatjak tudadsukat,
ratermettségiiket a PwC szakemberei elott.” (PwC, 2016)

Az egészséges ¢letmadd esetében Sitas (2017) a Fast Car: Travelling Safely around the World
(United Nations Educational, Scientific and Cultural Organization) jatékot emliti, ahol is a
biztonsagos utazas ¢lményeit €élhetik at. A 16-24 éves korosztalynak szol6 eszkoz célja, hogy
megbizhatd informaciokat nydjtson a HIV fert6zésrdl és az egészségesebb ¢letmad felé terelje
Oket. Tovabbi példaként szolgalhatnak a kiilonb6z6 mobiltelefongyartok applikécioi is, példaul
az Apple Egészség, a Huawei Egészség, a Samsung Health, melyek - a teljesség igénye nélkiil
- ¢érzékelik a mozgéssal, alvédssal toltott 1dot, illetve parosithatéak okosorakkal, igy
vérnyomasmérésre is lehetdség nyilik. A fogmosas és a szajapolas timogatasa is megvalosul
példaul az Oral-B, Philips Sonicare elektromos fogkefe applikaciok segitségével, amelyek
emlékeztetnek, ha nem mostuk meg a fogunkat, vagy ha poétfejet kell cserélniink.
Természetesen jutalom medalok is begytijtehetdek az applikacidkban a legkiilonfélébb
teljesitményekért.

Az autdvezetés tamogatasara is szamos lehetdség nyilik: a legtobb autémarka (példaul Audi,
Nissan, Skoda, Volkswagen) 6sztonzi, hogy kiegyensulyozottabb, valamint kornyezetkiméldbb
vezetési stilust valasszanak az autovezetok sajat és a kornyezet védelme miatt is.

Az innovaciok teriiletén kiilonbozo otletversenyek, mentorprogramok allnak rendelkezésre. Az
egyik legkiemelkeddbb verseny a Start ME Up! Otletverseny, amelyet a Bay Zoltan
Kutatéintézet, a BNL Start Inkubatorhaz, az INPUT Program ¢és a Miskolci Egyetem keltettek
¢letre. A verseny kiilonlegessége, hogy mentorok lehetdség biztositdsaval tdmogatjak a
kreativitast. A program sordn szakmai zsliri dont a megvalositasrol, valamint eléadasok,
beszélgetések segitik az atgondolast. Az MVM Edison Startup Verseny mellett, a
AHa!Brainstore Startup Versenyt vagy a kiilonféle esettanulmédnymegoldd versenyeket is
érdemes megemliteni. Hiszen az innovacid nem csak egy 10j termék, szolgaltatas, hanem egy 0j
megkozelités, probléma megoldasa soran is segit a szervezet életében.

Korabbi kutatasaim (Kiss, 2021) sordn megallapitottam, hogy a tarsadalmi kihivasok
kezelésében segitségiinkre lehet a gamifikacid példaul az energiapazarlas, a hatranyos helyzetl
teriiletek és lakoik elmaradottsaga, a természeti kornyezet szennyezése ellen folytatott harcban.
A Szociopoly, a FreeRice, az Evoke, a Geocaching, a Kajla Utlevél, az Okoskosar és az
Okosotthon ezeken a teriiletekre ad tamogatast az érzékenyités segitségével.

Ezen példak ¢és jol mutatjak, hogy a jatékositds mara szinte az élet Osszes teriiletén jelen van,
szamos kiilonbozo tevékenység soran felfedezhetjiik, hatasa pedig a felhasznalokra és a
szemléletformaldsra igen intenziv. A gamifik4cio piaca az elmult években jelentdsen tudott
novekedni és a jovoben varhatéan ez a boviilés még nagyobb iitemi lesz, ami hozzéjarul a
tarsadalmi alrendszerek hatékonyabb miikddéséhez, valamint a tarsadalmi kihivasok sikeres és
eredményes kezeléséhez.

6. KOVETKEZTETESEK, JAVASLATOK

Azt éri el a gamifikacio a folyamatokkal, hogy ¢lményeket tudunk atadni olyan modon, ami
Ujabb  Osztonzést teremthet tovabbi cselekvésekre, de ezt folyamatosan tervezett
tevékenységnek kell kovetni, hogy a jatékmechanizumosok a cselekvést hatékonyan és
ténylegesen tdmogassak mind a fiatalabbak, mind a régebben fiatalabbak kdrében.

Lényeges, hogy a fogyasztoi, dolgozdi motivacio, a teljesitmény, a lojalitas novelése csak abban
az esetben fog megvaldsulni, ha hossza tava és megfeleléen atgondolt intézkedéseket hozunk
a résztvevok érdekeit is figyelembe véve. Figyelemmel kell lenniink tovabba az optimalis
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terhelésre ¢és annak megfeleld megoszladsdra, a korosztalyi, generacids szokésokra,
sajatossagokra, illetve természetesen a jatékositds céljara, a pozitiv megerdsitésre, a
jutalmazasra legalabb ugy, mint a gamifikécio tervezésére €s tamogatéasara, a triggerek (kivaltd
okok) helyes alkalmazasara.
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