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Absztrakt

A gamification kifejezés tavaly linnepelte huszadik sziiletésnapjat, viszont a megkozelités
régebb ota épiti tarsadalmunkat. A gamifikdcio személete megfeleld instrumentum arra, hogy
a résztvevok pozitiv valtozasokon menjenek at. Kiilonb6z6é tanulmanyok, kutatasok és
vizsgalatok igazoljak, hogy az egyén teljesitményét, lojalitasat fokozhatova teheti. Korabbi
vizsgalataim sordn arra jutottam, hogy ennek eléréséhez egy jol atgondolt intézkedéssorozatra
van sziikség, ami eldszor az érintett figyelmét aktivizalja, majd érdekeinek szem el6tt tartasaval
hosszabb tava cselekvésre Osztokéli. Nagyon fontos, hogy a kozremiikodd felhasznaloi
¢lményére kulcselemként kell tekinteni, hiszen ebben az esetben érhetjiik el, hogy a flow-hatés
ala tudjon keriilni. A jatékositas alkalmazasanal tudatosan, eldre le kell fektetni, hogy az
alkalmaz6 milyen célkitiizéssel hozza létre a gamifikaciot. Ki kell térni a szabalyokra, és az
alkalmazott jatékmechanikédkra. Amennyiben ez teljesiil, akkor a gamifikacid megjelenésérol
beszélhetiink. Emellett fontos, hogy a résztvevok generacios és korosztalyi sajatossagaira is
kelld figyelmet forditsunk, ugyanigy, mint a kivitelezésre, hiszen nem félétleniil online és
elektronikai eszkozok segitségével valosul meg a jatékositds. A résztvevd jutalmazdsa
elengedhetetlen, hiszen ebbdl tudja meg, milyen eredményekkel, visszajelzésekkel gazdagodott
a folyamat soran.

Az Gjabb generaciokba tartozok Gjabb modszereket fognak elvarni a vilagtol, akar az oktatas,
akar a munkavallalds, de a mindennapokban az iizleti élet terén is. Ezek a mechanizmusok
varhatéan gyorsak, hatalmas fokban digitalizaltak, tovabba a helyfiiggetlenek lesznek. A
digitalizacio egyre tobb teriileten jelenik meg: a digitalis készségek, képességek permanensen
novekvd meértéke jellemzi az élet minden teriiletét. Ezen tényezOkon til a korosztalyi
differencidk fokozodasa, az informacios technologidk, illetve a digitalizacié vivmanyainak
magas szintje okan sziikséges a legtijabb teriiletekkel foglalkozni, amik k6z¢ a gamifikacio is
tartozik. Kutatomunkamban ezen dsszefliggésekre is keresem a valaszt.

A kozlemény kutatdsi kérdése az, hogy milyen tényezdk befolyasoljak a jatékositas €s a
digitalizacio kapcsolatat. A vizsgalddas kutatasi modszere 0sszefiiggések, definiciok keresése
¢s elemzése a kapcsolodd témakorokben, logikai kapcsolatok, szakirodalmi forrasok és
tapasztalatok rendszerezése.

Kulcsszavak: jatékositas, gamifikacio, gamification, digitalizacio, digitalis készségek
1. Célkitiizések és alapozo gondolatok

Ezen kézlemény kifejezett célja, hogy a kutatdbmunkam soran beazonositott 6sszefliggéseket az
olvasé elé tarjam, valamint az, hogy hozza tudjak jarulni a téma fejlesztéséhez. Jelenlegi
kutatasi kérdésem soran arra keresem a valaszt, hogy milyen tényez6k befolyasoljak a
jatékositas és a digitalizacid kapcsolatat.

A gondolkodas kozéppontjaban a gamifikacio all, ami a gamification angol kifejezésbol
magyarosodott. Megjegyzendd, hogy a vilag tobb nyelvén eltéré forditassal épiilt be a
koztudatba. Tovabbi magyar megfeleloként az irodalomban a jatékositassal talalkozunk. Ha a
hazai és nemzetk6zi irodalomban keressiik a jatékositas fogalmat, akkor szamos meghatarozast
talalunk, k6zosen elfogadott definicioja azonban jelenleg még nincs a gamifikacionak.
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Tobb kutatd altalanos kifejezésként hasznalja a gamifikaciot, mig masok szemléletként
gondolnak ra. Kapp példaul azt mondja, hogy ,,jatékalapu miikédési elvek, jatékesztétika és
jatéktervezéi  gondolkodds haszndlata emberek lekdtésére, cselekvésre sarkalldsdra,
tanulsagok levondsdra és probléemdak megoldasara” szolgal a gamifikacio. [1] Kamasheva és
szerzOtarsai ugy vélekednek, hogy a jatékositds soran a ,,jdatékos gondolkodds és a
Jjatéktechnikak nem jaték kontextusaban torténd felhasznaldasa, hogy a felhasznalokat bevonjak
a problemamegoldasi folyamatokba, mds szavakkal egy olyan rendszert tervez, amely olyan
kornyezetet teremt, ahol az ember onként és hatékonyan éri el a céljait.” [2] Ebben a
meghatarozasban az onkéntesség fontossaga is olvashatd. A lengyel Marczewski definialasaban
a lényeg az, hogy a , jatékokat lebilincselé és élvezetessé tevd koncepciok és elemek
alkalmazdsa a munka, vagy dltalaban az élet mas teriiletein. ’[3] A hazai kutatok koziil Kovacs
¢s Varallyai publikacidjat érdemes megemliteni, hiszen 6k is moddszerként tekintenek a
jatékositasra, és azt irtdk, hogy az ,,...a szervezet egészére hatdssal van, emiatt egy olyan
szemleletmodként lehet ra tekinteni, ami a szervezeti célok élérését azaltal tamogatja, hogy a
munkavallalok elégedettséget és motivaciojat elsegiti, mikéozben jatékos elemeket
hasznalunk.” [4] Az irodalom attanulmanyozéasa utdn véleményem szerint a Gartner (2014)
vallalat fogalmi meghatarozasa a legkifejez6bb, mely szerint a gamifikacio a
,» .. jdtékmechanizmusok és jatékélmény tervezési technikak haszndlata abbol a célbol, hogy a
felhasznalokbol digitalis elkételezédést és motivaciot valtsunk Ki a céljaik eléréséhez.” [5] A
definicié a jatékmechanizmusokbdl és a jatéktervezésbdl indul ki arra fokuszalva, hogy a
jatékositas folyamataban résztvevo elkotelezettsége, motivacidja névekedni tudjon.

2. A jatékok és a gamifikacio kozotti kapcsolatok

Ha a gamifikacié fogalma esziinkbe jut, akkor felmertil a jaték definialasa is. Van-e kiilonbség?
Taobb is, ezért fontos tisztazni a jatékok és a jatékositas személete kozotti kiillonbségeket.

Az irodalomban a jaték definicigjat is felkutattam. A Pedagogiai Lexikon meghatarozasa azt
mondja a jaték ,,az ember és az dllatok tevékenységi formaja, melyet a munkatol és a tanulastol
eltéréen minden kiilsé céltol fiiggetleniil, magadért a tevékenységéért folytatnak, és melyet
oromérzés kisér.” [6] A tudomanyos vilagban a szakemberek tobbnyire egyetértenek a jaték
fogalmanak értelmezésével: ,, A jaték szabadon vdlasztott, tudatos emberi szabdlykévets vagy
szabdlyteremtd tevékenység és produktum.” [7]

A legtobb eléfordulas esetében egyértelmiien beazonosithatd, hogy mi tekinthet6 a jatékositas
szemléletének és mi mindsiil jatéknak vagy egyéb tevékenységnek, eszkdoznek. A kdnnyebb és
jobb attekintés miatt az els6 szami abrabol célszeri kiindulni, ami a jatékok felosztasat a
folyamat soran felmeriilé jatékszeriiség és jatékossag, valamint a jatékmechanizmusok
részleges vagy teljes alkalmazasa szerint mutatja be.
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Jatékszertiség

Komoly jaték Jatékositas
A jaték célja tGlmutat magan a jatékon, (Jatékszeri tervezes)
azaz nem csak a szorakozasért jatszunk. Nem nytjt teljes jatékélményt, csak par

» Mod: Jatszva tanulas/dolgozas jatékmechanizmust tartalmaz, emellett

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

Mod: Jatékos tanulas/munka

| <] N

Jatékok Jatékos tervezés

* Nincsen jatékon kivili céljuk és nyert Nem nyujt teljes jatékélményt, csupan
allapotuk, de oOnmagukban képesek néhany  jatékmechanizmust tartalmaz.

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

3. abra: A jatékok felosztasa

Forras: sajat szerkesztés Deterding et. al (2011:13), Fromann (2017:115), Pusztai (2018:86)
[8, 9, 10] alapjan

Eldszor az abra bal felsé elemeként a komoly jatékot nézzilk meg. Ebben az esetben a jaték
célja, hogy tulmutasson a jatékon, azaz nem csak a szorakozasért jatszunk, hanem a
tudasszerzésért, a kozosségi élményekért. A komoly jatékra példaként a vallalati, szervezeti
keretek kozott tartott tréningprogramok vagy a szimulatorok tébbsége emlitheté meg.

jatékon kiviili céljuk és nyert allapotuk, de 6nmagukban képesek szorakoztatni a jatékosokat.
Példaként a legtobb gyermekjaték, a LEGO kreativ épitdkockai vagy a sakk nevezhetéek meg.
Jobb oldalon lent a jatékos tervezés nem nyujt teljes jatékélményt, csupan néhany
jatékmechanizmust tartalmaz. Példaként a Volkswagen altal 2009-ben elinditott The Fun
Theory kampanyaban egy metréaluljaré mozgolépcesdje mellett talalhato atalakitott 1épcso
hozhato fel. A 1épcsok koziil az utazok6zonség a zongorat mintazot hasznalta joval gyakrabban,
mivel ez nem csak kiilalakjaban, de hangzasban is vonzobb volt, mint a mozgdlépcsé. A
kampanyakcio célja az volt, hogy ravilagitson olyan j megoldasokra, amelyekkel pozitiv
modon Ki lehet mozditani az érintetteket a komfortzonajukbol. [11]

A jobb felsé elemként a jatékszeri tervezés olvashato, ami igaz nem nyujt teljes jatékélményt,
valamint csupan néhany jatékmechanizmust tartalmaz, de szabalyrendszerrel és elérendd
célokkal rendelkezik. A jatékositas alapelemei kozott meg kell hatarozni azt a konkrét célt,
amiért a jatékositas létrejott, példaul: motivacio, lojalitdas novelése, hatékonysagfokozas,
ismeretatadas. A szabalyok adnak keretet a kivitelezésnek és a cél hatékony megvalosulasat
tamogatjak. Szabaly lehet példaul, hogy egyszer van lehetéség elindulni vagy megadott id6 alatt
kell valaszolni. A gamifikacié soran meghatarozott jatékmechanikak keriilnek alkalmazasra,
mint példaul jelzérendszer, jutalmazas, kitintetések, elonyben részesitések.

305



3. A jatékositas lényege és a sikerességének a titka

A gamifikacio a jatékokra épitkezik, hiszen a jaték soran felszabadultan és 6nfeledten tudunk
kikapcsolodni, élményeket, tapasztalatokat szerezni, tovabba tarsas készségeinket és szocialis
kompetenciainkat fejleszteni. Olyan megkdozelitést ad a hétkoznapi folyamatokhoz, melyek
legtobbszor a résztvevé motivaciojan alapulnak és hajtoerdként mikddnek, ezt azzal éri el,
hogy a legalapvetobb motivaciora, az emberi kivancsisagra épitkezik. A jaték élményeket
okozhat a faraszt6 mindennapokban, az 6rommel végzett munka pedig pozitiv hatast valthat Ki
az emberekbdl.

A jaték nem attol szorakoztatd, hogy minden eleme szorakoztatd, hanem attdl, hogy az egyes
részek Osszessége alakit Ki benniink valamilyen élményt. A gamifikacié szemléletében
alkalmazott elemek koziil nem mindegyik lesz szorakoztatd, de ha jol 6tvozziik a megismert
folyamatokat és megfelelden tervezziik meg a jatékositas alapelemeit, akkor megsziintethet6 ez
a benyomas. A gamifikacié tervezésére és tamogatasara oda kell figyelni, hiszen a triggerek (a
kivalto okok) jo megvalasztasa nélkiil az élmény elmaradhat.

Ugy gondolom, hogy a jatékositas igazi titka a jatékok szeretetébdl indul Kki. , 4 jaték a
gyermekkor legfontosabb tevékenysége, ami segit a vilag megismerésében és befogaddsdaban,
eldsegiti a testi, értelmi, érzelmi és szocidlis fejlddést.” - olvashatdo a bolcsddei nevelés-
gondozas orszagos alapprogramjaban, illetve a korabban hatalyos EMMI rendeletben. [12, 13]
Ez is bizonyitja, hogy a legfiatalabb korunktél kezdédben, a csecsemdkortol végigkisér
benniinket életiink alkonyaig a jaték. Kiemelendd, hogy a jaték soran onfeledt kikapcsolodas,
élmények szerzése jellemez benniinket. Fejlédni tud a tarsas készségiink, valamint a szocialis
kompetenciank is. A jelenkorunk fiataljait az alfa, valamint a Z generacio alkotja. A
legfiatalabbak, az alfak 2010 utan lattak meg a napvilagot, egyre gyarapodo 1élekszamukkal
meghatirozova valnak. Ujabb és ujabb modszereket fognak elvarni és megkovetelni az élet
szamos teriiletén, példaul az oktatas, a munka vilagaban és az iizleti €let terén, hiszen gyors
interakciokkal, magasszintii digitalis infrastuktiraval, timogatottsaggal élnek. [14]

4. A gamifikacié térnyerése

A tarsadalmi felemelkedéssel az 10 technoldgidk, innovaciok folyamatosan jelennek meg,
ezekkel odaig jutottunk, hogy egyre kényelmesebb lakdsokba, hazakba koltoztiink.
Kozlekedésiink is megvaltozott, hiszen egyre gyorsabban és komfortosabban tudunk utazni
akar a fold alatt vagy a levegében is, megjelentek azok az ujitasok, melyek hozzasegitenek
benniinket a modernebb élethez. Az 6nmilkodé eszkozok, példaul robotporszivok,
robotfiinyirok és egyéb okoseszk6zok kimélik idonket és energidinkat. Az emberiség fejlodése
mellett viszont szamos gond is megjelent a tarsadalmi felemelkedéssel, amelyek megoldasaban
segitséget nyujtott és nyujthat a jatékositas.

Eddigi vizsgalodasaim soran a gamifikacié felhasznalasi lehetéségeit vettem szamba és
megallapitottam, hogy szamos esetben alkalmazhatjuk a mindennapokban. A legfébb teriiletek
az alabbiak:

- A marketing teriiletén elég nagy és régi népszeriségnek orvend a jatékositas, hiszen
jatékos programok segitségével torténik az értékesités, a vasarlasi folyamat.

- Az oktatas teriiletén szdmos kutatds, applikacio jelent meg, példaul nyelvtanulas
tamogatéasara, ilyen a Doulingo, a Xeropan. Tobb vallalat is hasznal gamifikacios
elemeket az oktatds sordn, példaul a Deloitte Leadership Academy (DLA) vagy a
Generali ) belépdok képzésére is, igy egyre népszeriibb a kiildetésekkel, a pontokkal és
a rangokkal mérhetd elvégzett teljesitmény.
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- Az egészséges ¢€letmod vagy a kozlekedés teriiletén, az életmodunk jobbitasdban, az
egészségmegOrzésben is jelen van a jatékositas, példaul az Oral-B elektromos fogkefe
vagy a Samsung Health applikacidiban. Az autdvezetés tdmogatisara is szamos
lehetdség nyilik: a legtobb automarka (példaul Audi, Nissan, Skoda, Volkswagen)
Osztonzi, hogy kiegyensulyozottabb, valamint kornyezetkiméldbb vezetési stilust
valasszanak az autovezetdk sajat és a kornyezet védelme miatt is.

- Az innovécidk teriiletén kiilonb6zo Otletversenyek, mentorprogramok allnak
rendelkezésre.

- A tarsadalmi kihivasok kezelésében segitséglinkre lehet a gamifikdcido példaul az
energiapazarlas, a hatranyos helyzetii teriiletek és lakoik elmaradottsdga, a természeti
kornyezet szennyezése ellen folytatott harcban. [15, 16, 17]

Ezen példak kivaldban bemutatjak, hogy a jatékositds mara majdhogynem az élet Gsszes
teriiletén jelen van, szamos kiilonféle tevékenység alkalmaval felfedezhetjiik. A jatékositas
hatasa pedig a felhasznalokra, tovabba a szemléletformalasra igen intenziv. A gamifikacio piaca
az elmult évek alatt nagymértékben tudott ndvekedni. Ezt timasztja ala, hogy ezen piac mérete
2020-ban globalisan 9,1 milliard dollar volt. A szakértok elérejelzései lenyitig6zo, 27,4%-0s
novekedési ratat regisztralnak, 2025-re elérve a 30,7 milliard dollart. [18] A Research and
Markets jelentése szerint azonban szerényebb, de véleményiik szerint még mindig jelentds
novekedési litem varhat6 a jatékositas piacan 2020-2030 kozott. Az atlagos éves novekedési
item 24,2 szazalékos lesz. [19] Ezek alapjan gondolom ugy, hogy a novekvo jatékositas a
jovében varhatdéan tovabbi boviilést fog eredményezni (még nagyobb iitemben), ami hozza tud
majd adni a tarsadalmi alrendszerek jobb hatékonysagi mitkodéséhez, ezen kiviil a tarsadalmi
kihivasok sikeres, eredményes kezeléséhez.

5. A digitalizacio és a jatékositas kapcsolata

Karajz a digitalizacio fogalmat és jelent6ségét igy foglalja Gssze: ,,az nem mas, mint az analog
jeleket digitalis jelekké dtalakitéo folyamat.” A mindennapi életiinkben ,,...a digitalizdcios
lehetdségek eszkoztara is folyamatosan fejlédik, mdst jelent ma, mint néhdny évvel ezeldtt. Ma
mar sokkal komplexebb értelemben gondolunk rda. Sok esetben a kordbban még
digitalizacioként értelmezett folyamatokat mar alapveté adottsagként kezeljiik, és a
digitalizaciot csak dsszetettebb miiveletek esetén tartjuk megfeleld kifejezésnek.” [20]

A jatékositas soran gyakran alkalmaznak szamitdogépes, internetalapu megvaldsitasi modokat,
ami eszkozalapuva és foként a digitalis tudasra épitkezévé teszi azt. Emiatt fontosnak tartom a
fobb kapcsolatokat rendszerezni és a digitalizacio, valamint a jatékositas osszefliggésében arra
a megallapitasra jutottam, hogy harom teriileten vizsgalhatoak azok a faktorok, amelyek
sikeressé tehetik a gamifikacié szemléletét a digitalizacio segitségével. Az Osszefliggések
rendszerezésére a masodik szamu abrat készitettem el.
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Szervezettol fiigg Makrokornyezettol

- Jatékositas jellege és célja figg

*Megtervezés, kivitelezés »Téarsadalmi hatasok
¢s fenntartas *Technolégiai fejlodés

*Fejlesztési koltsegek *Versenyképesség

* Adatvagyonmenedzsment

4. abra: A digitalizacio és a jatékositas kapcsolata
Forras: sajat szerkesztés

Kutatasi kérdésem megvalaszolasahoz azon tényezoket vettem sorra, melyek a jatékositas és a
digitalizacio kapcsolatat befolyasoljak. El6szor az egyén esetében az akaratarol és
hajlanddsagarol kell szolni, arrdl, hogy szeret-e jatszani, részt akar-e a jatékositasban venni.
Altalanosan ez egy onkéntes tevékenység. A generacios sajatossagok is hatassal vannak a
gamifikaciora, hiszen eltéré a résztvevOok korosztdlya, méasok a generdcids attitidok és
folyamatosan valtoznak a fogyasztoi szokasok is. A jatékositas egyre inkabb digitalis moédon
jelenik meg, a résztvevd akaratat és hajlandosagat egyre inkabb kizardlag ezen technologiak
segitségével lehet felkelteni és fenntartani. Megjegyzendd, hogy a digitalis eszkdzok és az
internet haszndlata inkédbb a fiatalabb korosztalyt jellemzik, de mara mar az iddsebb
korosztalyok is egyre nagyobb korben alkalmazzik a szamitogépes eszkozoket, valamint az
informaciés technologidk nyujtotta elonyodket. A megfeleld képzés utan a kevésbé jartas
résztvevok is jobban elboldogulhatnak az okoseszkozokkel és ezaltal a digitalizalt gamifikacios
technikakkal. [21, 22]

A masodik csoportba soroltam a szervezettdl, a vallalattol fliggd elemeket, melyek
befolyasoljak a gamifikacid és a digitalizacid kapcsolatat. A jatékositas céljat, online vagy
offline modjat meg kell hatarozni. A jatékositas tervezése, kivitelezése és fenntartasa is
folyamatos valtozasban van, a digitalizalt megoldasok széleskorii elterjedése miatt egyre
gyorsabban, konnyebben valdsithatdo meg, de a folyamatok jellege miatt egyértelmiien joval
nagyobb odafigyelést igényel, mint a korabbi iddszakokban. Ezutan johet a hibak kezelése és a
tovabbfejlesztés kérdése. Fontos, hogy az érintetti korre megfeleléen gondoljanak a tervezok
az elobb ismertettek miatt. A jatékositas kulcselemei kozott tartjadk szamon a folyamatos
visszajelzést és a jutalmazast is, amiket szintén be kell épiteni a folyamatokba. Az online
tevékenységi formakkal ezek is joval hatékonyabban elvégezhetdek, a résztvevok azonnali és
kozvetlen reakciokat kaphatnak, amivel motivaltsdguk tovabb novekedhet. Nem
elhanyagolhat6, hogy mekkora pénziigyi befektetéssel jar egy-egy folyamat: vannak olyan
megoldasok, melyek jelentdsebb tokét nem igényelnek, de akar tobb millio forintot is
jelenthetnek. Az adatok vilagadban az Osszegyijtott informaciokra, azok elemzésére és
felhasznalasara ad tovabbi lehetdséget a jatékositas, de egyben egy biztonsagi kockazatot is
jelent, hiszen, ha illetéktelen kezekbe keriilnek a dolgozdi adatok, akkor gond van. A digitalis
adatvédelmi eszk6zok folyamatos és helyes alkalmazasa ezen a probléman is segithet. Tovabbi
lehetéségként meriil fel a vallalati adatok gytijtése, rendszerezése €s késobbi eredmények
elérése céljabol torténo felhasznaldsa, amiben a digitalizaci6 tekintélyes segitdtars lesz.
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Az utolsé csoportban a makrokornyezettdl fliggd tényezoket neveztem meg. A tarsadalmi
hatasoknal a fliggdség kialakulidsa elég nagy veszélyt jelent mindannyiunk szamdara. Az
infrastruktira novekedése hozzdjarul a jatékositas tovabbi térnyeréséhez, hiszen a digitalis
technolégia folyamatos fejlodése és elérehaladasa, valamint a digitalis élmények elterjedése
altal lehetévé valik, hogy 10j jatékok és gamifikacios megoldasok jelenjenek meg. Az internet
lefedettségének, mindségének fokozasa és az altalanos hasznalati dranak csokkenése még tobb
aktiv felhasznal6ot eredményez. Kedvezd hatasként értelmezhetdek a mobiltelefon-hasznalatara
vonatkoz6 Eurdpai Unids Iépések: a roaming koltségek csokkenése és az altalanos
adatforgalmak dinamikus novekedése is segiti a jatékositds digitalizalt viragzasat. Az 1j
technologiak és okoseszkozok elterjedése, mint példaul a virtudlis és kiterjesztett valosag,
lehet6vé teszik, hogy a jatékosok még inkdbb belemeriiljenek a folyamatokba. Véleményem
szerint az iizleti szféra szamara a jatékositas ¢és a digitalis élmények kinalata versenyeldnyt
jelenthet. Egyre tobb vallalat bevezeti a jatékositast a termékeibe és szolgaltatasaiba ebbdl a
célbol, tovabba, hogy jobban megtartsa az ligyfeleket, munkavallalokat, igy novelve bevételeit.
Hatékonyabba tehetik a folyamatokat, novelhetik az iigyfélelégedettséget és javithatjak a
munkavallaloi teljesitményt, lojalitast.

Zarasul gy gondolom, hogy a digitalizalt gamifikdcioé foként a fiatalabb korosztalyokat érinti
nagyobb szamban a jelen keretek kozott, de a jovoben ez valtozni fog, féleg ha a bemutatott
elemekre nagy figyelmet forditunk.

6. Osszefoglalas

A kozlemény célja az volt, hogy szamot adjon a gamifikacio szemléletérdl és bemutassa, hogy
milyen tényezok kotik Ossze a digitalizacioval, amit az irodalom ¢és a kutatomunkam soran
azonositott gyakorlatok mutatnak be részletesen. A gamifikacio definicidja még mindig vitatott,
nincs egységes allaspont a kutatok kozott, a jatékkal valo kapcsolddas viszont egyértelmiien
meghatarozhato. A jatékositds piaca egyre novekvd tendenciat mutat mind értékben, mind
pedig az alkalmazas teriilete szerint, valamint egyre tobb orszagban nyer teret. Ez annak is
koszonhetd, hogy a gamifikaciot a digitalizacid térnyerése lényegesen hatékonyabbd és
elterjedtebbé teszi. Ahhoz viszont, hogy tovabbra is jol alkalmazhaté legyen a digitalizalt
jatékositas, a tanulmanyomban beazonositott harom {0 teriiletre, illetve az azokkal kapcsolatban
részletezett tényezokre, elemekre nagy figyelemmel kell lenni: tekintettel kell lenni az e gyéntdl
fliggd tényezOkre, a szervezeti sajatossagokra €s a tarsadalmi-gazdasagi fejlodéssel osszefliggd
komponensekre.

Koszonetnyilvanitas

A tanulmany a Témateriileti Kivalosdgi Program 2021 — Nemzeti kutatdsok alprogram
keretében, a TKP2021-NKTA-22 azonositasi szamu Creative Region III. projekt részeként, az
NKFIH tamogatasaval valosult meg.

Ezaton szeretném megkoszonni Dr. Horvath Agnes (Miskolci Egyetem Gazdalkodastani
Intézet) egyetemi docensnek cikkem megirdsa soran tantsitott, valamint a lektoralas soran
végzett munkajat.
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