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A JÁTÉKOSÍTÁS ALAPJAI,  

AVAGY BESZÉLJÜNK A GAMIFIKÁCIÓRÓL! 
 

Kiss Gergely 

Miskolci Egyetem, Gazdaságtudományi Kar, PhD-hallgató, kiss.gergely@uni-miskolc.hu 

 

Absztrakt 

Az ember lényéből eredően szeret játszani, ami már nagyon fiatalon, a csecsemőkortól indul és 

végigkísér bennünket életünk alkonyáig. A játék által önfeledten tudunk kikapcsolódni, 

élményeket szerezni és társas készségeinket, szociális kompetenciáinkat fejleszteni, például ha 

közösségben játszunk. De vajon ez a játékosság jelenthet-e előnyt a munkában? Jelenthet-e 

előnyt egy vállalkozás számára? Már az 1800-as évek végén regisztráltak az üzleti szférában 

olyan akciókat, amelyek jutalmazások révén próbáltak lojalitást elérni. 2002-re tehető és Nick 

Pelling játékfejlesztő nevéhez fűződik a gamifikáció kifejezésének bevezetése. 

Magyarországon a legtöbb forrásmunka a „játékosítás” elnevezést használja a gamifikáció 

jelenségére. A gamifikáció alkalmazása az üzleti szférában 2011-ben San Fransiscóban áttörő 

méreteket öltött, de már korábban is léteztek olyan vállalatok, amelyek a játékszerű 

gondolkodást alkalmazták. 

Kutatásom fő kérdése, hogy melyek azok az üzleti területek, ahol a gamifikáció alkalmazható. 

Hol működik hatékonyan a játékosítás? Van-e és kimutatható-e összefüggés egy vállalat 

teljesítőképessége és a játékosítás alkalmazása között? Azt feltételezem, hogy a játék eszköze 

a pszichológiai mechanizmusok által, tudatos és jól kialakított eljárásként alkalmazva segíti az 

egyént a feladatai hatékonyabb elvégzésében, így teljesítménye nőni tud. Ezáltal a vállalat 

eredményessége is javul, tehát a gamifikáció alkalmazása pozitív hatással van a vállalatok 

teljesítményére.  

Jelen tanulmányban a gamifikáció elméleti alapjait mutatom be. Célom egy rövid szakirodalmi 

összefoglaló készítése, mellyel későbbi kutatásomat kívánom megalapozni. A megismert 

források közül ki szeretném emelni Fromann Richárd nevét, aki Játékoslét című könyvével egy 

hiánypótló szakirodalmat adott a tudományterületnek: összefoglalja a legfontosabb 

gondolatokat a gamifikációval kapcsolatban, valamint a JátékosLét Kutatóközpont 

felméréseiről ad tájékoztatást. A nemzetközi irodalmak közül a Zichermann-Linder szerzőpáros 

a Gamifiaction az üzleti játékok forradalmasítása című művében jó gyakorlatokat oszt meg a 

vállalkozáson belüli csoportok hatékonyságának növelésével kapcsolatban. 

Kulcsszavak: játékosítás, gamifikáció, teljesítménynövelés, vállalati eredményesség 

 

1. Bevezetés 

 

Az ember lényéből eredően szeret játszani, ami már nagyon fiatalon, a csecsemőkortól indul és 

végigkísér bennünket életünk alkonyáig. A korai játékot a jogszabályokat böngészve meg is 

találhatjuk: „A játék a gyermekkor legfontosabb tevékenysége, ami segít a világ 

megismerésében és befogadásában, elősegíti a testi, értelmi, érzelmi és szociális fejlődést.”[1] 

- olvasható egy hatályos EMMI rendeletben. A játék által önfeledten tudunk kikapcsolódni, 

élményeket szerezni és társas készségeinket, szociális kompetenciáinkat fejleszteni, például ha 

közösségben játszunk. A játékosítás világunkban egyre jobban teret hódít, hiszen az általa 

elérhető hatékonyságnövekedés igen fontos akkor, amikor egyre jelentősebb szűkösséggel 

állunk szemben az energia- és erőforrások terén. Az általános termelési tényezők közül az 



 

285 

 

emberi jellegűek esetében a motivációval ösztönözhetőek, melyre kiemelkedő figyelmet kell 

szentelnünk.  

A munkaerőpiac változásai, a robotizáció növekedése, az egyre több termelőüzem létesítése 

munkaerőhiányos helyzetet eredményezett. A meglévő munkaerő körében pedig gyakran 

tapasztalhatunk szakadást a friss tudással rendelkező, az informatikai eszközöket profin kezelő 

fiatalabb és az idősebb generációk között. A hatékonyság növelése, valamint a különbségek 

kiegyenlítése ezért is kulcsfontosságú és ennek az egyik fő eszköze lehet a gamifikáció. 

Beszélnünk kell tehát arról, hogy milyen megoldásokkal tudjuk a dolgozóinkat közös nevezőre 

hozni és élményközpontúan alakítani a munkájukat, hiszen fiatalabbak és idősebbek hasonló 

feladatokat végeznek egymás mellett is, viszont a tudásuk, ismereteik a generációs különbségek 

miatt máshogy alakulnak. 

 

2. Generációs különbségek 

 

A generációs különbségeket életünkben több helyen is megérezzük. A fiatalok és a kevésbé 

fiatalok gondolkodása jó párszor ellentétbe kerül. Másképp gondolkodunk a 

gyermekvállalásról, a család fontosságáról, a munkáról és még számtalan dologról. A 

generációkkal kapcsolatos kutatásokat a XX. században kezdték meg. Pál (2013) gyűjtése során 

a generációk besorolása nem mutat egységes képet [2].  
 

1. táblázat: Generációs korszakolások 

Howe és Strauss 

(2000) 

Martin és 

Tulgan 

(2002) 

Oblinger és 

Oblinger 

(2005) 

Reeves és 

Oh (2007) 

Mccrindle 

Research 

(2012) 

Csöndes 

generáció 

(1925-1943) 

Csöndes 

generáció 

(1925-1942) 

Érettek 

(<1946) 

Érett 

generáció 

(1924-1945) 

Építők 

(1925-1945) 

Boom 

generáció 

(1943-1961) 

13. 

generáció 

(1961-1981) 

Baby 

boomerek 

(1946-1964) 

X generáció 

(1965-1977) 

Baby 

boomerek 

(1946-1964) 

Gen-Xers 

(1965-1980) 

Boom 

generáció 

(1946-1964) 

X generáció 

(1965-1980) 

Baby 

boomerek 

(1946-1964) 

X generáció 

(1965-1979) 

Évezred 

generációja 

(1982-2000) 

Évezred 

generációja 

(1978-2000) 

Gen-Y, 

NetGen, 

Évezred 

Generációja, 

Millenaristák 

(1981-1995 

Évezred 

generációja, 

Millenáris 

generáció 

(1981-2000) 

Y generáció 

(1980-1994) 

- - 

Post- 

Millenaristák, 

Évezred 

utániak 

(1995-) 

Z generáció 

(2001- 

 

Z generáció 

(1995-2010) 

Forrás: [2] 
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A generációk fogalmát Pál (2013) Mccrindle és Wolfingertől hivatkozza, mint azon személyek 

csoportját, akik ugyanabban a korszakban születtek, azonos életkorban és életszakaszban 

vannak, és ebből adódóan azonos technológia és tapasztalatok hatottak rájuk [2]. 

A jelenkorunk fiataljait az alfa, valamint a Z generáció alkotja. Ezt a két generációs csoportot 

digitális bennszülött névvel is illetik. Kovácsné Pusztai (2018) röviden összefoglalva azt 

mondja, hogy „Ők már úgy nőttek fel, hogy gyermekkoruktól elérhető volt az internet. Számukra 

magától értetődő a személyes kommunikációs eszközök használata, okostelefonnal kelnek és 

fekszenek, mindig elérhetők és folyamatosan kapcsolatban vannak egymással az online térben. 

Könnyen kezelik az információ gyors áramlását, tevékenységeiket gyakran váltogatják 

„multitasking” során. Így a hagyományos, frontális eszközökkel nehéz lekötni a figyelmüket. A 

vizuális megjelenítést részesítik előnyben, szemben a hosszú, tagolatlan szövegekkel.” [3] 

A generációs különbségek egyre nagyobbak, ezek az iskolapadtól a családi asztalig terjednek 

és a munkahelyek világában is jelen vannak. Ebben a helyzetben kell új megoldásokat 

találnunk, hogy előre lépjünk a fejlődésben és ne hátra. A segítség előttünk van több éve, de 

nemrégiben azonosításra is került. Eszerint a játék hagyományos eszközeit és a 

hozzákapcsolódó érzékeket alkalmazva jutunk előre. Ezt a hatást gamifikációnak nevezzük. A 

szóösszetétel a game (játék) és a fication (valamilyenné alakítás) szavak összefűzésével 

keletkezett. A gamifikáció kifejezése 2002-ben látta meg a napvilágot, amikor Nick Pelling 

játékfejlesztő munkája során alkalmazta. Ezt Magyarországon a legelterjedtebben a játékosítás 

szónak feleltetjük meg. A témakör nagy áttörése 2011-ben San Franciscóban történt, amikor 

megrendezték az első gamifikáció témájú konferenciát és ezt követően indult világkörüli útjára 

a korábban is működő, csupán nem ilyen formalizált keretek között létező módszer. Erre 

különösen jó példa, hogy már a hetvenes évek elejéig is léteztek olyan vállalatok, amelyek a 

játékszerű gondolkodást alkalmazták [4]. 

 

3. Gamifikáció definiálása 

 

A szakirodalmat Kovácsné Pusztai (2018) munkája foglalja össze. Az általam végzett további 

feladat az volt, hogy a definíciók fő fókuszát kiemeljem. 

 

2. táblázat: Definíciógyűjtemény a gamifikációra 

Szerző(k) Definíció 

Pelling, (2002) 
Elektronikus eszközök játékszerű felhasználói felületekkel való 

felgyorsítása és élvezhetőbbé tétele. 

Deterding, (2011) A játéktervezési elemek használata játékon kívüli kontextusban.  

Zichermann és 

Cunningham, (2011) 

Játéktervezői gondolkodás és játékmechanizmusok használata a 

felhasználók bevonására és problémák megoldására.  

Huatori és Joho 

Hamari, (2012) 

A felhasználó átfogó értékalkotását támogató folyamat, amely egy 

szolgáltatást azáltal javít, hogy játékszerű élmények lehetőségét teremti 

meg.  

Werbach és Hunter, 

(2012) 

Játékelemek és játéktervezési módszerek használata játékon kívüli 

környezetben.  
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Kapp, (2012) 

Gamification játékalapú működési elvek, játékesztétika és játéktervezői 

gondolkodás használata emberek lekötésére, cselekvésre sarkallására, 

tanulságának elősegítésére és problémák megoldására.  

Zichermann és 

Linder (2013) 

Játékokból, hűségprogramokból és a viselkedési közgazdaságtanból 

kölcsönzött tervezési koncepciók alkalmazása a felhasználói elköteleződés 

növelésének céljából.  

Burke (2014) 
Emberek digitális lekötése és ösztönzése céljaik elérésére 

játékmechanizmusok és élménytervezés használatával.  

Forrás: saját szerkesztés [3] alapján 

 

Ahogy korábban említettem Nick Pelling 2002-ben nevezte el a gamifikációt. Pelling 

elektronikus eszközöket és felületeket értett a gamifikáción, melyek gyorsítják és élvezhetőbbé 

teszik az emberi tevékenységet. Ilyen tevékenység a közlekedés, valamint a tanulás vagy a 

munka is lehet. Deterding fogalma a leggyakrabban jelenik meg a tudományos munkákban, 

mely szerint a játékon kívüli környezetben jelennek meg a játék elemei. Erre a fogalomra 

hasonlít véleményem szerint Werbach és Hunter szerzőpáros 2012-es megfogalmazása is. A 

bemutatott külföldi szerzők közül Kapp részletezi a legjobban a gamifikáció értelmezését, 

miszerint a fölös, hulladékidőnek nevezett percek lekötésére is vonatkozhat. „Hulladékidőnek 

tekinthető - Pintér (2018) megfogalmazása szerint -, amikor eleve nincs különösebben mit 

csinálnia valakinek, mert egy időrabló főtevékenység elveszi az idejét, ami ugyanakkor nem 

igényel teljes figyelmet.” Ilyen idő a fölösleges várakozás, a sorbanállással töltött idő, vagy a 

közösségi közlekedés igénybevétele során ki nem használt idő [5]. Visszatérve a Kapp 

definíciójára, a cselekvésre sarkallás motivációt jelent az új dolgok megismerése felé, valamint 

teret nyit a problémamegoldások aktív szerepének is. 

A magyar kutatók közül a játékosítást Fromann (2015) az alábbiakban foglalta össze:„…a 

játékokra ne csak szórakozásként gondoljon a társadalom, hanem egy olyan hatékony eszközre 

is, amellyel az általános napi tevékenységeinket - legyen az munka vagy tanulás – szórakoztató 

élménnyé tehetik. A játékosítás lényege nem az, hogy minden teendőnkre játékokat készítünk, 

sokkal inkább a játékok pszichológiai mechanizmusainak tudatos és szakszerű alkalmazása, a 

jobb közérzet és a hatékonyabb tevékenység elérése érdekében.” [6] 

 

4. A gamifikáció története és példái 

 

A történelem során többen használták már a játékosítást. Erről Németh (2015) tesz említést, 

miszerint „Fuchs (2014) pedig egészen a római korig visszanyúlóan talált példákat arra, hogy 

hogyan alkalmaztak gamifikációs módszereket a hadászatban.” [7] Ha közelebbre tekintünk, 

akkor Napóleon 1795-ben kiírt, a haditáp problematikájára vonatkozó versenye is játékosított 

volt. A nyeremény 12 ezer frank volt (valamint a dicsőség), annak, aki megoldja a háborús 

élelmezés nagy gondját: a tartósítást. Az országos versenyt Nicolas Appert cukrász és 

serfőzőmester megfejtése nyerte, ez pedig a pasztörizálási eljárás volt, ennek köszönhetően az 

ételek több, mint 4 hónapon keresztül is megőrizték szavatosságukat. A történelem során a 

Sperry & Hutchinson vállalat 1896-ban vezette be a Green Stamps névre keresztelt zöld 

bélyegeket, melyet a vásárlók gyűjthettek és később kedvezményekre válthatták be a pontokat. 

Ez a példa azóta is töretlen, hiszen a mai napig több kereskedelmi vállalkozás is használja ezt 

a módszert [3]. 
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További példákat Fromann Játékoslét – A gamifikáció világa c. könyvben is találhatunk. A 

könyvből idézve az alábbiak szerint: „A régmúltban az üzleti életen kívül is számos területen 

tetten érhetőek a játékosítás elemei; gondoljunk például a katonaságban alkalmazott 

jelvényekre és a hierarchikus szintrendszerekre, de a cserkészek életében is már régóta jelen 

vannak különböző feladatkonstruktumok és jelvények.” [4] 

A gamifikáció a 2000-es években fejlődött ki. 2002-ben Nick Pelling elnevezete a fogalmat. A 

témakör nagy áttörése 2011-ben San Franciscóban történt, amikor megrendezték az első 

gamifikáció témájú konferenciát és ezt követően indult világkörüli útjára a korábban is működő, 

csupán nem ilyen formalizált keretek között létező módszer [4]. 

A játékosítás töretlenségét a felsorolhatatlan számú példa teszi valóssá. Használhatjuk az 

oktatás során: interaktív online, illetve offline eszközök segítségével. Ilyen weblap a 

Redmenta.com, mely magyar fejlesztésű oktatási asszisztensként funkcionál a 

tudásmegerősítésében, illetve a számonkérés segítőjeként. Több applikációt is 

megnevezhetünk, ha a nyelvtanulásra gondolunk: például a Babbel, a Doulingo vagy a 

Xeropan. A játékosítás az életmódunk jobbításában, az egészségmegőrzésben is jelen van, 

például az Oral-B elektromos fogkefe applikációján keresztül, mely emlékeztet, ha nem mostuk 

meg a fogunkat, vagy pótfejet kell cserélnünk, de ilyen applikációs eszközök a különböző 

telefongyártó vállalatok saját programjai is, mint a Huawei Egészség, az Apple Egészség, a 

Samsung Health stb. Ha a közlekedésre gondolunk, a nevezett hulladékidőt itt tudjuk a 

legjobban kihasználni például nyelvtanulásra, levelezésre, de a játékosításnak köszönhetően az 

autóvezetés során például a Nissan Leaf, a Skoda, illetve a többi autómárka ösztönzi, hogy 

kiegyensúlyozottabb, valamint környezetkímélőbb vezetési stílust válasszanak az autóvezetők 

saját és a környezet védelme miatt is. Egyszerű és nagyszerű lehetőségnek tartom azt, ha a 

játékosítás segítségével több mozgást is érhetünk el. Pár évvel ezelőtt a Volkswagen egyik 

külföldi kampányában egy metró aluljáró mozgólépcsője mellett található lépcsőt alakított át. 

A két lépcső közül az emberek a zongorát imitálót használták előszeretettel, mely nem csak 

kinézetben, de hangzásban is vonzóbbá vált, mint örökmozgó lépcsőtestvére [8, 9]. 

Összefoglalva elmondható, hogy a mindennapokban iskolába vagy akár munkába járás során is 

számos lehetőség van arra, hogy játékosítva éljük meg a pillanatokat. 

 

5. Összefoglalás 

 

A bemutatott példák a teljesség igénye nélkül íródtak, a későbbiekben részletesebb és teljes, 

tudományosan megfogalmazott keretek között kívánom vizsgálni a vállalkozásoknál, valamint 

az iparágakban működő gyakorlatokat, ezért PhD kutatásom címének A gamifikáció szerepe a 

vállalkozások teljesítménynövelésében nevet adtam. Kutatásom során arra keresem a választ, 

hogy hogyan alakulnak a gamifikáció eszköztárának alkalmazási lehetőségei és elterjedtsége a 

hazai vállalatok körében, másrészt, hogy miként járul hozzá alkalmazása a vállalkozások 

teljesítőképességének növekedéséhez. Kutatásom fő kérdése, hogy melyek azok az üzleti 

területek, ahol a gamifikáció alkalmazható. Hol működik hatékonyan a játékosítás? Mennyire 

számszerűsíthető a teljesítőképesség és mennyire alkalmazhatóak más (üzleti) területeken a 

módszer által elért eredmények? Fontosnak tartom azonosítani a teljesítőképesség gátló 

tényezőit, valamint kísérletet kívánok tenni azok felszámolására. 
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