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Videojatékoktol a munka vilagaig

A videojaték-kutatas egyik kozkedvelt tertilete a kilonboz6 jatékostipologiak
fel- térképezése. Az ehhez kapcsolddo kutatasok célja rendszerint az, hogy be-
mutassak a jatékok mogott meghuzddo motivacids erdket, valamint kategorizal-
va, jol értelmezhet6 modellekbe dgyazva prezentaljak ezeket. Jelen tanulmany
két, egymashoz szorosan kapcsolddo elméleti konstruktumot ismertet. Az elsd
a JatékosLét Kutatokozpont altal végzett kutatds eredményeként megalkotott
F-modell, mely a videojatékosok motivacios dimenzioi mentén kialakitott tipo-
l6giat mutatja be, a masodik pedig a Szervezeti Személyiség Profil, az F-modell
munkahelyi kérnye- zetbe dgyazott verzidja.
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Fromann Richard - Damsa Andrei

Videojatékoktol a munka vildgaig — jatékostipologiak
és munkahelyi motivacié

Jane McGonigal, a jatékok motivaciés hatdsmechanizmusat felhaszndlé gamification egyik
kiemelkedd képvisel§je szerint a videojatékok 6ridsi segitséget és megoldast jelenthetnek
az élet egyéni és globalis problémadira. Véleménye szerint a j6 jatékok olyan alapvetd em-
beri sziikségleteket elégitenek ki, amelyek hozzdjarulhatnak az egyéni személyiségfejls-
déshez is (McGonigal 2011). Hosszua évek tapasztalata, hogy a videojatékok jelentGs része
fejleszti a felhaszndlok komplex problémamegold6 készségeit, igy a jaitékok nem csupan
oncéli szorakozast nyijtanak a ,,felhasznal6k” szimara, hanem kifejezetten hasznosak le-
hetnek az élet kiilonbo6z6 teriiletein is (Hamari et al. 2014). A virtudlis viligokban video-
jatékosok milliéi toltenek el dtlagosan heti hisz 6rat online jatékokkal (Fromann 2017),
amelyekben — a valé élethez hasonléan — ,munkavégzés” torténik, és folyamatosan olyan
feladatokat kell megoldaniuk, amelyeket nagy élvezettel és 6rommel tesznek. Ez gya-
korlatilag olyan, mintha a jatékosok a fGillisuk mellett egy részmunkaidds dllasban is
tevékenykednének. Az utébbi években a videojatékokrol egyre pozitivabb vonatkozas-
ban beszélnek (Granic et al. 2014), igy mar nem csupdn problémas, patol6gias tevékeny-
ségként (kiilondsen a fiiggdség, agresszivitds ¢s a tarsas izolacié kérdésében) kezelik,
hanem egyre nagyobb hangsilyt fektetnek a jatékok pozitiv hatdsainak a vizsgalatara
('Tran 2018). Ebben a folyamatban jelentds szerepet jatszott a jatékositds elterjedése
(Fromann 2017), mivel a gamifikdcié elemi szinten hasznalja fel a jatékok kognitiv és
szocidlis kompetencidkra gyakorolt fejleszt§ hatasait, kiilondsen a jaitékokban rejlé mo-
tiviciés erdket.

A jatékok motivici6s hitterére irdnyul6 vizsgilatok terén kiemelkedd elméleti konst-
ruktum a Csikszentmihdlyi Mihdly (Csikszentmihdlyi 2009) nevéhez kothetd flow-el-
mélet. Ahhoz, hogy a jaték be tudja vonzani és bent tudja tartani a jatékost,
elengedhetetlen a flow élményének kialakitdsa. Ez jellemz&en egy olyan dllapotot takar,
melyben a személy annyira belemeriil az adott feladatba, hogy megsziinik szimdra a kiil-
vildg és az 1d6, fokuszdban a cselekvés, az alkotds és a kihivdsok legy6zése all. Rendsze-
rint ez az allapot akkor jon 1étre, ha olyan feladattal talilkozunk, melynek megoldasara
képesek vagyunk, ugyanakkor mar feszegeti kompetencidink hatérait (dgymond kelle-
mesen frusztrdl6). A jatéktervezdk fokozott figyelmet forditanak arra, hogy a jatékokban
megjelend feladatok nehézségi fokai megfelelGen novekedjenek a jatékos tanuldsi és
egyéb elsajatitasi folyamataihoz mérten. A jatékositas sordn is kiemelkedéen fontos, hogy
képesek legyiink biztositani a flow-élmény 1étrejottéhez sziikséges elemeket, mecha-
nizmusokat, és hogy a felhaszndlok egyértelmii szabélyok kozott, vilagos célokért, a kész-
ségeiket folyamatosan fejlesztve tevékenykedjenek, tgy, hogy koézben folyamatos
visszajelzést kapjanak a felhalmozott pontszamaikrél, jelvényeikrdl, és pontosan ldassak
a ranglistan elfoglalt helyiiket.

Amint az mar emlitésre keriilt, a flow fogalma horizontélisan jelenik meg a jaték-
tervezés mechanizmusdban. Egyrészt célként, masrészt pedig — elemeire bontva — ve-
zérfonalként. A jatékokban rejld motivicios eréket azonban mas szemszogbdl is meg

18 —




— VIDEOJATEKOKTOL A MUNKA VILAGAIG - JATEKOS TIPOLOGIAK

lehet kozeliteni. A személyiségmodellekhez hasonléan fel lehet vdzolni olyan tipolégi-
akat 1s, amelyek motivacids tényez6k mentén osztjik fel a jaitékosokat kiillonboz§ kate-
gériakba. Ezek kozil harmat emlitiink meg, a Bartle-tipolégiat, Yee modelljét, valamint
az F-modellt.

Bartle-tipolégia

Bartle a jatékok mogott 1évE motivaciés er6kre vonatkozé kutatisait a ’80-as években
kezdte meg, megfigyeléseita MUD jatékok fejlesztése soran gydjtve. Ezek a jatékok mar
RPG (Role-Playing Game) videojatékok voltak, amelyek IehetGséget biztositottak a jaté-
kosoknak a kalandok atélésére, a karakterek fejlesztésére, valamint a jaték alakuldsat be-
folydsol6 dontésck meghozataldra, illetve kozosségek épitésére, viszont a kor technoldgiai
szintjének megfelelGen csupan széveges, illetve késébb minimalis vizudlis segitséggel.
A tobb éves kutatasi és jatékfejlesztési folyamat sorin Bartle négy olyan jatékostipust kii-
lonitett el, melyek kell6képpen leirjdk a jaitékosok motivicids dimenzidit (Bartle 1996).

Felfedezd: A felfedezd kategoridba tartoznak azok a jatékosok, akik azért jatszanak,
hogy feltarjdk a jaték vilagat, megoldjik a kiilonb6zd rejtvényeket és megfejtsék a
titkokat. Jellemz&en az exploracids vagy vezérli ket és — ebbdl kifoly6an — nehezen
viselik, ha id6korldtok kézé vannak szoritva (példdul, ha egy pdlyin egy adott id§
alate kell végigmenniiik).

Szocializdld: A tirsasdgiak csoportjdba sorolandok azok a személyek, akik a csapatban
valé miikodésért, az ismerkedésért, valamint a kapcsolatteremtésért jitszanak. Ok
azok a jatékosok, akiknek rendkiviil fontos, hogy valamilyen csapathoz, céhhez vagy
klanhoz tartozzanak. Szimukra nem feltétlen a jaitékon, hanem magén a jitékoson
van a hangsily. Céljuk minél tobb baritot szerezni, és minél tébb iddt tirsasigban
tolteni.

Teljesita: A teljesit6k kozé tartoznak azok a jatékosok, akiknek az a céljuk, hogy minél
eredményesebbek legyenek, megszerezzék a kiilonb6z6 jutalmakat, valamint ma-
gukénak tudhassik a legjobb felszereléseket és targyakat. A ranglista elejére akarnak
keriilni, és magasan motivilja ket az, hogy az adott jatékban masok f6lé emelkedve
6k legyenek a legjobbak.

Gyilkos: Az els6 ranézésre pejorativ értelemmel biré elnevezés valdjaban a jatékme-
chanikdban fontos szerepet betdltd csoportot fed. A gyilkos vagy rombol6 kategdriaba
tehetSk azok a személyek, akiknek az a céljuk, hogy legy6zzEk, elpusztitsik vagy
megsemmisitsék a tobbi jatékost. Provokald, bosszanté magatartas jellemzi Sket, sok-
szor ,htzzik fel” csapattarsaikat. Mindezek ellenére gyakran keriilnek vezet6i po-
ziciéba, valamint sok esetben 6k azok, akik hatékonyan fel tudjik tdrni egy adott
jaték hibdit.

A Bartle dltal felvazolt tipusok jol értelmezhet6en mutatjak be a jatékosok kategori-
zalasi lehetGségeit. A modellt az eredeti koncepcidhoz képest az id6 muldsaval bvitették
(jellemzben a négy kategdria keverésével), igy olyan tipusok is bekeriiltek, mint példdul
a politikus vagy a hacker (Bartle 2003).




— TANULMANYOK

Yee-modell

Yee (Bartle-hez hasonléan) kiemelkedd alakja a jatékkutatds azon teriiletének, amely a
motiviciéval foglalkozik. A Daedalus Project! keretén beliil hat év alatt 27 online kérdéivet
tett k6zz€ kiilonboz6 témakorokben, a vilaszadék anonim mdédon, dnkéntesen kozoltek
adatokat. A hat év alatt mintegy 40 000 vilasz érkezett be. A Daedalus Project értéke, hogy
els6ként gy(ijtott nagy mennyiségii adatot MMO jatékosokrdl, kritikdja (melyet a szerzd
is kiemel), hogy kitolt6i elkotelezett jatékosok (Yee 2005). A megalkotdsra keriil6 motiva-
cios tipoldgia alapjat az eldzdleg bemutatott Bartle-féle modell jelentette, azonban Yee
szamos, egyrészt sajat, masrészt mds kutatéktdl integrilt eredmények alapjan hatdrozta
meg a hdrom komponensbdl 4116 modellt. A modell részeit faktorként hatdrozza meg, me-
lyek a kovetkez§ kategoridkat jelképezik:

1 Teljesitményi faktor: ez a kategoéria tartalmazza az (1) el6remenetel, a (2) hirnév és a
(3) versengés motivacids elemeit. Ebben az esetben a jatékos rendszerint a kompe-
titiv és 6nérvényesits igényeit elégiti ki. Ergs hasonldsdg mutathaté a Bartle-féle mo-
dellben szerepld teljesitd jatékostipussal.

1. Kapesolati faktor: Yee értelmezésében ez a kategéria a (1) szocidlis érintkezésbdl, a
(2) kapcsolatbél, valamint a (3) csapatmunka elemeibdl all 6ssze. Ezek a jatékosok
kommunikacids €s szocidlis sziikségleteire épiilnek, a Bartle-modellben pedig a szo-
cializalé6 tipushoz kapcsolhatdk.

111, Elmeriilési faktor: ez a csoport négy f6 motivacids elemet foglal magaba, a (1) felfede-
zést, a (2) szerepjatékot, az (3) egyediséget, valamint a (4) menckiilést. Az emlitett
elemek a jaiték menetének elsajatitisira, a virtudlis vildg felfedezésére, valamint a
karakterek megismerésére vonatkoznak. A Bartle-féle tipol6giabdl leginkabb a fel-
fedezdvel mutat hasonlésdgot, megemlitve az elmeriilést és az exploraciot.

Yee kiemeli azt, hogy ezek a faktorok dinamikus rendszert képezve irjak le a moti-
viacios tényezGk mibenlétée. [gy példaul a felfedezd tipust jatékos szimara elengedhetet-
len a karaktere fejlesztése, hiszen csak egy erGsebb karakterrel jarhatja be a jatékvilag
kiilonb6z6 részeit. Mindezek mellett megfigyelhetSk tendencidk arra vonatkozdan is, hogy
egy adott személy milyen {6 motiviciés dimenziét preferal.

F-modell

A harmadik, bemutatdsra keriil6 modell a toébb éve zajl6, orszagos szintli JitékosL.ét Ku-
tatds eredményeibdl sziiletett (Fromann 2017). A 2010-ben elkezdddott kutatds célja egy
olyan jatékostipoldgia megalkotdsa volt, mely egyrészt épit a mar bemutatott elméleti
konstruktumokra, masrészt pedig megfeleld adathalmazzal timasztja ala a modell validi-
tasit. A 2016-os kutatdsig bezdrdlag a vizsgilat kozel 50 000 kitoltést regisztralt. Az egyik
megsziiletett eredmény egy olyan (] tipoldgia, mely kétdimenziés, és harom f6-, valamint
hét alfaktorbdl dll. A kutatds célja azonban tilmutat a tipusok felvidzoldsin, tobbek kozott
a médidban és a kbznyelvben zajlé laikus, esetenként sztereotip parbeszédhez tudomanyos
tényekkel, objektiv megkozelitéssel jarul hozza.

A JatékoslLét Kutatds médszertana egyardnt épit kvalitativ megkozelitésre (szemé-
lyes és csoportos interjik), valamint kvantitativ eljarasokra (online kérdéives felmérés).

!"Tovabbi informdcié: http://www.nickyee.com/dacdalus/
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A vizsgélat onbeszdmoldkon alapuld, illetve 6nkit6led jellegébdl fakaddan fontos szem eldte
tartani azt, hogy a kapott eredmények azt reflektiljik, hogy a jatékos kozosség miképpen
latja a jacékok vildgdt, azon beliil hova tudjik elhelyezni magukat.

1. Emberkizpontisdg: az ebbe a dimenzidba tartozé jitékosok {6 mozgatérugdja a més
jatékosokkal valé interakcioban, a kommunikaciéban, a csapatmunkédban, a kapcso-
lattartasban, valamint a versengésben mutatkozik meg. Struktirajit tekintve két {6
alapvetd irdnybdl épiil fel: (1) szocidlis-kooperativ és (2) harcos-kompetitiv.

1. Vildgkozpontisdg: az ebbe a dimenzidba tartozo jatékosok szdmara a motivacids erdt a
virtudlis vildgok, az alternativ val6sdgok felfedezése és a szerepek kiprobdlasa jelenti.
Niluk nem annyira a versengés, a szocidlis interakciok és a kapcsolatteremtés dll a
kozéppontban, hanem a jaték koré felépiild vilag és a hétkoznapoktdl valé elszakadis.

A két f6 motivéciés kontextusbdl kiindulva hdarom olyan faktort épithetiink fel, ame-
lyek logikai megkdozelitésben idomulnak a Yee és a Bartle dltal kialakitott modell strukta-
rdjdhoz. Ezek a (1) versengd, a (2) harcos, valamint a (3) felfedezd dimenziéi. Annak
érdekében, hogy jobban meg Iehessen érteni a modell gondolatmenetét, a hdrom 6 di-
menziot hét alfaktor mentén mutatjuk be.

Versengd jatékosok

A kompeticiéra, versengésre és egymds kozotti megmérettetésre épiild faktor két alfaktort
foglal magaba.

1. Vezetdk: Az ide tartoz6 jitékosok szimdra kiemelten fontos a hirnév és a presztizs el-
érése és novelése, igy a jaték sordn elsGsorban arra fokuszdlnak, hogy meghatirozé
legyen a véleményiik, ismertek és elismertek legyenek a tobbi jatékos kérében.

2. Harcosok: Szamukra a jaték vildga egy nagy harctér, amelyben a {6 cél mas jatékosok
legy6zése, adott esetben virtudlis megsemmisitése, elsoprése. Mdsokban elsGsorban
vetélytarsat latnak, és folyamatosan azon dolgoznak, hogy mindig jobbak legyenck a
tobbieknél, ezdltal mds jaitékosok f61é kerekedjenek. Minél tobb jatékost tudnak le-
gy6zni, anndl élvezetesebb szamukra a jaték.

Kozisségi jarékosok

A szociidlis interakcidkra, ismerkedésre, valamint csapatmunkara irdnyulé fakeor két alfak-
toron keresztiil mutatja be a hozza tartozé motivicios erdket.

1. Csaparjdtékosok: Néluk az elsédleges jatszasi motivumok a kapcsolatok, bardtsdgok
dpolasa, a csapatjaték, a masokkal valé kommunikdci6 és egyiittmiikodés. Az ilyen
jatékosok nagy része az érzelmi, pszichikai biztonsigérzet kielégitése, a valahova valé
tartozds élménye, illetve az altruista igények érvényesitése miatt térekszik erre a ko-
z0sségi érzésre. Azonban vannak olyanok is, akik szintisztin érdekbdl, racionilis okok
miatt részesitik elényben a csapatmunkat. Ennek klasszikus példdja, amikor a jaté-
kosok felismerik, hogy eredményesebbek lehetnek, és konnyebben legy6zhetik az
akaddlyokat, ha 6sszefognak, és egyiitt oldjdk meg a felmeriil§ problémakat. A csa-
patmunkat vilaszt jatékosok egyéb oncéli motivicidja lehet emellett a vezetdi sze-
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rep megszerzésére iranyul6 torekvés is. Végiil vannak olyanok is, akik egyszertien
csak azért jitszanak, mert a jaitékon keresztiil tartjak a kapcsolatot a bardtaikkal, is-
merdseikkel.

2. Tdrskeresdk: Az ehhez a jatékostipushoz tartozok szamara legfGképpen azért vonzo
egy jaték, mert lehet benne ismerkedni, révid vagy hosszi tavi tarskapcesolatokat
létrehozni. Egy résziik elsGsorban — a csapatjatékosokhoz hasonléan — a valakihez
valé tartozds élményét keresi a jatékban, csak ezt nem bariti, hanem tarskapcsolati
alapon teszik. A komolyabb kapcsolatokra térekvék mellett megjelennek azok is,
akik szerint a jatékban fontos helye van a kénny( , kalandoknak”, flortoknek és a
szexualitdsnak is. Ok semmiképpen sem szeretnének elkotelezGdni, nem szeretnék,
hogy tartés kapcsolatok sziilessenek az ismerkedés folyomédnyaként.

Felfedexd jatékosok

A felfedezés 6romére, az informacié megszerzésére, az 4j dolgok megismerésére, valamint
a szerepek kiprébéldsira vonatkozé faktorhoz hdrom alfakeor tarsithat6.

1. Fantazidalok: A legfontosabb céljuk a kiillonb6z§ képzeletbeli fantaziavilagokba valé
belemeriilés, a valgsdgtdl kiilonbozd, alternativ viligok megélése, 1j, ismeretlen vi-
lagok felfedezése. Szamukra a jaték igazi célja, hogy el tudjanak szakadni a hétkoz-
napi gondoktol és problémaktdl. Egy résziik kifejezetten a jo torténetek atéléséére
jdtszik, igy maga a cselekmény és a dramaturgia fontosabb szdmdra, mint a jéték vizudlis
kornyezete vagy az izgalmas feladatok megoldédsa. Ok azonban nemcsak a jatékvilagok-
ban szeretnek fantdzidlni, hanem szivesen probalnak ki kiilonféle szerepeket, és bijnak
kiilonboz6 karakterek bérébe. Orémét okoz ugyanis nekik, ha a karaktereiket, avatar-
jaikat — a virtudlis vildgban létrehozott identitdsukat — irdnyithatjak.

2. Gydgjtogetok: Ehhez a jatékostipushoz tartozok legfontosabb célja, hogy minél tobb és
minél érdekesebb és értékesebb tdrgyat, felszerelést gy(ijtsenek dssze. A gytijtogetdk
kifejezetten szeretnek rejtett vagy nehezen megszerezhetd targyakat keresni. Bar a
teljesités és az eredményesség kiemelt szempont, de ez niluk elsGsorban nem szo-
cidlis kontextusban nyilvinul meg, hanem a felfedezés és a birtoklds igényének ki-
elégitésén keresztiil. Egy résziik azonban nemcsak a jatékvilagot szinesits targyakat
kivdnja 6sszegylijteni, hanem minél t6bb pont megszerzése vagy magasabb szint el-
érése is ¢él szdmukra; sok esetben a sajat karakteriik fejlesztését is kiemelkedGen
fontosnak tartjdk.

3. Problémamegoldik: Ok azok a jatékosok, akik szinte mindenben kihivist latnak, és
kifejezetten szeretik a rejtvényeket. Alapvetd igényiik, hogy a jatékokban legyenek
logikai-stratégiai feladatok és kihivdsok. A problémamegolddk a jaitékban folyama-
tosan tesztelik magukat, olyan akadalyokat akarnak legy6zni, olyan problémaikat és
nehézségeket akarnak megoldani, amelyek szimukra igazi kihivdst jelentenek.

A felvazolt hét alfaktor szemléletesen mutatja be a jaitékok mogott meghtizé6dé mo-
tivdcids ergket, valamint ezek kategorizéldsi lehetdségeit. Azonban ezt a szemléletmédot
nem csak a jatékokon beliil, hanem az élet egyéb teriiletein is fel lehet hasznélni. A ko-
vetkez6kben (érintSlegesen megemlitve a jatékositas fogalomkorée) a munkapszicholégia
szempontjabol vizsgiljuk meg azt, hogy miképpen lehet értelmezni az F-modellt munka-
helyi kontextusban.
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A Szervezeti Személyiség Profil (SzSzP)

Az el6z8 részekben bemutatott elméleti modellek és jatékostipologidk kell§ szemléletes-
séggel vazoljak fel a jatékok mogott meghiz6dé motivacids erdket. A jatékositds célja a
jatékokban fellelhetd motiviciés tényezdk atiiltetése olyan helyzetekbe, amelyek alapve-
tden nem rendelkeznek ilyen jellegii hajtéerGkkel — természetesen szem eldtt tartva pél-
daul a fejlédés, a hatékonysig vagy az elkotelezddés folyamatait. Annak érdekében, hogy
ossze lehessen vetni a jatékkutatds eredményeit a jatékositds gyakorlati megvaldsitdsaval,
érdemes dtiiltetni a jatékostipolégidkra vonatkozé modellt a munkahelyi kérnyezet mi-
kodési mechanizmusaiba. Erre tesz kisérletet a Szervezeti Személyiség Profil (SzSzP),
mely az F-modell struktiirdja mentén értelmezi egy adott munkakdrnyezet/munkavillalé
motivicios tényezsit.

A gamification (jatékositds) megjelenésével a jaitékok mogott meghizodé elméleti
és gyakorlati megoldasok kiléptek a jatékvilagbdl, és komoly tizleti, egészségiigyi vagy ok-
tatdsi szitudciokban foglaltik el mélté helyiiket. Az F-modell tekintetében ez a jelenség
mdasképp mutatkozik meg — abbdl a Huizinga altal is megfogalmazott axiomabol kiindulva
(Huizinga 1949), hogy a jatékossag és a jatékok irdnti fogékonysig az emberi természet
alapvetd tulajdonsiga, feltételezhetjiik: hasonl6 struktirdik motivdlnak a jatékokban és a
munkahelyi kérnyezet esetében is. Ennek értelmében az F-modell alfaktorait dtfordithat-
juk a munkahelyi folyamatokra, melynek eredményeként a kovetkez§ alfaktorokat kapjuk
(az ezt tartalmazo Osszesitést az 1. tdblazat tartalmazza).

1. Kognitfo dsztinzés: a problémamegolddshoz kapcsolddé motiviciés dimenzié mintdjara
épitve a munkahelyi kornyezetben is megjelenik a kognitiv teljesitmény és a kihi-
véasok legy6zése mint motivaciés er6. Amennyiben a munkavillalé kompetencidhoz
mérten megfelel§ feladatokat lat el, sikerélményt, ezdltal pedig pozitiv érzelmeket
élhet at.

2. Szervezeti narrativa: a fantazialé jatékosok egyik f6 motiviciés tényezdje a jaték tor-
ténetébe val6 bedgyazidis lehetGsége. A munkahelyi elkotelez6dés egyik alapvetd
tényezdje az adott szervezetbe valé integralédas, mely szorosan kotddik a személy
és a munkahely értékeinek azonosuldsihoz, valamint a szervezet céljainak, misszio-
janak és vizidjanak ismeretéhez.

3. Kompetenciafejlesztés: a gytjrogets dimenziéjabal kiindulé faktor a munkavallal6 kész-
ségeinek és képességeinek fejlesztésére irdinyul. Amennyiben egy szervezet az em-
berei igényeihez mérten tud szakmai és egyéni fejl6dési lehetGséget biztositani, nagy
eséllyel kotelezi el a munkavillaloit.

4. Szocidlis szinergia: a jitékok (és f6leg a tobbjitékos internetes programok) esetében
kiemelkedd szerepet tolt be a tobbi jatékossal folytatott interakcié. A munkahely
szempontjdbdl ez a munkatirsakkal, a felettesekkel vagy éppen a beosztottakkal valg
viszonyban, munkakapcsolatban mutatkozik meg.

5. Konstruktiv versengés: a munkahelyi kornyezetben megjelend versenyeztetés tobb ol-
dalrdl kozelithetd meg. Egyarint lehet konstruktiv és destruktiv is annak fiiggvé-
nyében, hogy mi a verseny célja, kik a résztvevdk, valamint, hogy mennyire mérhet§
objektiven az eredmény. Egy j6l megkonstrudlt kompetitiv szituicié megnovelheti
a hatékonysdgot és fejlesztheti a munkavallalékat.

6.  Iranyitds: a felettesek személyisége és hozzaallisa gyokeresen viltoztathatja meg a
munkavallal6 véleményét nem csak az adott személyr6l, hanem az egész szervezetr6l.
Amint azt lathattuk az F-modell esetében, a vezetés (akar vezetdi, akar alarendelti
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poziciéban) stilusa kulcsfontossdgu a jatékos, jelen esetben a dolgozé szemszogébdl.

7. Elismertség: a munkahelyi teljesitményhez szorosan kapcsolédik a pozitiv visszajelzés
és az ezzel jar6 elismerés. A jatékos tipoldgidkat nézve az elismerés rendkiviil erds
motivacios erd lehet, és ez nincs mdsképp a munka vildgaban sem. A megfeleld po-
zitiv visszajelzés elbre lenditheti és megerGsitheti a munkavallalée.

8. Eguisztencia: ez a dimenzié ugyan nem jelenik meg (vagy legaldbbis nem explicit
maédon) a legtébb jaték esetében, azonban rendkiviil fontos szerepet télt be a mun-
kahely kontextusiban. Ameddig a jaitékok esetében az anyagi javak nem keriilnek
el6térbe (nem azért jitszanak a jatékosok, hogy megéljenck — kivétel az e-sport vagy
hasonlo jellegii tevékenységek escte), a munka szempontjabol azonban kétségteleniil
fontos szerepet tolt be. Hidba teremtjiik meg a mas szempontokbdl dlommunkahely-
nek tekinthetd céget, ha nem tudjuk biztositani az optimélis életkoriilmények eléré-
séhez sziikséges anyagi juttatasokat.

F-modell SzSzP
Problémamegoldas Kognitiv 6sztonzés
Fantazialas Szervezeti narrativa
Gyljtogetés Kompetenciafejlesztés
Csapatjaték Szocidlis szinergia
Harc Konstruktiv versengés
Vezetés [ranyitas
Tarskeresés Elismertség
- Egzisztencia

1. tabldazat: Az F-modell és az SzSzP faktorainak megfeleltetése

Az SzSzP hasznalatakor annak érdekében, hogy megillapithassuk a munkavallal6 és
a szervezet egymdshoz vallg illeszkedésének mértékét, érdemes feltérképezni a dimenzi-
6kon beliili szinteket (példaul van-e lehetdség kompetenciafejlesztésre vagy megfeleld-¢
avezetés jellege). Abban az esetben, ha a szervezet altal képviselt értékek (a nyolc alfaktor
mentén) megegyeznek a munkavillalok dltal megfogalmazott igényekkel, hatékony és
eléremutat6 egyiitemikodésre szamithatunk. Annak ellenére, hogy az SzSzP indirekt
modon, a jatékkutatds mechanizmusain keresztiil kapcsolddik a jatékositishoz, hasznos
eleme lehet a gamifikéciés folyamatokat el6készit diagnosztikai felméréseknek.

Osszegzés

A jatékok mogott meghtizodé motivacios tényezdk vizsgilata érdekes eredményekkel szol-
gdl a jatékostipologidkat illetGen. A JatékosLét Kutatokozpont dltal 2011-ben elinditott
felmérés eredményeként kialakult az F-modell, mely hdarom féfaktor és hét alfaktor men-
tén jellemzi a videojatékokkal kapcsolatos jatékostipologidkat. Az igy meghatirozott mo-
dell 4tdolgozdsra keriilt a munkahelyi motiviciok mentén, létrehozva a Szervezeti
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Személyiség Profilt (SzSzP). Az SzSzP tartalmazza az F-modellben megjelend hét alfaktore,
valamint plusz dimenziéként magiba foglal olyan teriileteket, melyek az egzisztencia té-
makoréhez kapcsolédnak. Az SzSzP hasznélatival lehetGség nyilik a szervezet értékeinek,
valamint a szervezetben tevékenykedd személyek motiviciés hitterének feltérképezésére.
Az igy kapott informdcidk alapjin olyan célratord és hatékony fejlesztési programok ter-
vezhet6k meg (példaul a jatékositds segitségével), amelyek illeszkednek a munkakérnye-
zethez és a munkavillalé igényeihez.
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