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A gamifikacio szerepe a tarsadalmi kihivasok
kezelésében

A szerzd kutatoi tevékenysége sordn a jatékositas terjedésével foglalkozik. Je-
lenlegi tanulmanyaban arra a kérdésre fokuszal, hogy a gamifikacié milyen
valaszt tud adni az egyes tarsadalmi kihivasok kezelésére. A tudomanyos
vizsgalodas sordn az elmult idészakban elérheté nemzetkozi irodalomban
fellelhetd munkakra tamaszkodik, melyeket szisztematikus forraselemzéssel
dolgozott fel azért, hogy a jatékositas hatdsaival kapcsolatban gsszefliggéseket
keressen, és elemzés ald vonja azokat. A tanulmany azzal a szandékkal ké-
szult el, hogy a gamifikacid irodalmat tovabb szinesitse, valamint hogy konk-
rét segitséget adjon a helyi kiskozosségek, civil szervezetek mellett Ujonnan
létrejovd vagy mar kordbban miikodé vallalkozasok, szervezetek szamadra a
tarsadalmi kihivasok kezelésében.
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The role of gamification in managing of societal
challenges

In the course of his research work, the author deals with the spread of gam-
ification. The main focus of the current study was on what responses gami-
fication can provide to address selected societal challenges. In the course of
scientific research he relies on works found in the international literature
available in the recent period, which the author has developed with a system-
atic source analysis in order to find correlations and analyze them in relation
to the effects of gamification. The article was prepared with the intention of
further enriching the literature on gamification and to provide concrete as-
sistance to local small communities and non-governmental organizations in
addition to newly established or already operating enterprises and organiza-
tions in dealing with social challenges.

Keywords: gamification, managing societal challenges
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A GAMIFIKACIO SZEREPE A TARSADALMI KIHIVASOK KEZELESEBEN

1. Bevezetés

Témavalasztasomat a személyes érintettségen tul a vilag népességének nove-
kedése, a fiatalok szamanak emelkedése, az id6sebb korosztalyok mdra széles
korben elterjedt szamitogép- és internethaszndaldva valasa, valamint az infor-
macids technologiak fejlédése, a digitalizacio er6sodése indokolja. E tényezdk
hatasa a tarsadalmi életben is kiemelked6en érzékelhetd. Tovabbi érv, hogy
a jaték soran onfeledten tudunk kikapcsolodni, élményeket szerezni és tar-
sas készségeinket, szocidlis kompetencidinkat fejleszteni. A jaték élményeket
okozhat a faraszto mindennapokban, az 6rommel végzett munka pedig pozi-
tiv hatast valthat ki az emberekbdl.

Jelen kutatds soran logikai dsszefliggések keresését és elemzését kisérlem
meg a kapcsolodo témakorokben szakirodalmi forrasokra és gyakorlati ta-
pasztalatokra tdmaszkodva, szem el6tt tartva a gamifikacié szemléletének a
tarsadalom szamara haszndalhat6 és élvezhet6 szempontjait.

2. A gamifikacio felhasznalasi lehetoségei altalanossagban

A jatékositas fogalmi meghatarozasa széles korti. Kutatdasom sordn kilénbo-
z6 szerzOk definicios kavalkadjaval (Deterding et al. 2011, 2; Zichermann és
Cunningham 2011, XIV; Huotari és Hamari 2012, 3; Werbach és Hunter 2012,
26; Kapp 2012, 10; Zichermann és Linder 2013a, XII; Burke 2014, 6; Fromann
2015; Kamasheva et al. 2015, 79; Huotari és Hamari 2017, 26) szembestiltem,
melyben igyekszem tiszta képet kialakitani. Egyes szerz6k altalanos kifejezés-
ként haszndljak a gamifikdciot, mig méasok szemléletként gondolnak ra. A ta-
nulmanyban a mdasodik megkozelités szerint értelmezem a fogalmat, amely
Gartner (2014) meghatarozasa alapjan a kovetkezd: ,A jatékmechanizmusok
és jatékélmény tervezési technikak hasznalata abbdl a célbol, hogy a felhasz-
nalokbol digitalis elkotelezddést és motivdciot valtsunk ki a céljaik eléréséhez.”
Ez a fogalom a jatékmechanizmusokbol és a jatéktervezésbdl indul ki figyelve
arra, hogy a jatékositas folyamataban résztvevd elkotelezettsége, motivacioja
novekedni tudjon, hiszen a jatékositast tobb helyen is alkalmazhatjuk (f6ként
uzleti céllal), példaul a kozlekedés, az egészséges életmadd, az emberi erdfor-
rasok (HR) teriletén, az oktatds, a vasarlas kapcsan (Zichermann és Linder
2013b, 83-161). De vajon a tarsadalmi kihivasok kezelésében segitséglinkre
lehet-e?

3. Kutatasok a gamifikacioval kapcsolatban
Megvizsgaltam a gamifikacié szakirodalmi elterjedését, ezt az elsd szamu

tablazatban tekinthetjik meg. A szakirodalom feldolgozasat a Scopus nem-
zetkozi, tudomanyos adatbazisra tamaszkodva végeztem el, szisztematikus
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forraselemzés segitségével. Célom az volt, hogy feltarjam, hogy egy adott id6-
szakban, keresési feltételek mellett milyen kutatasokat folytattak a témdaban
jartas szakemberek, foglalkoztak-e a tarsadalmi kihivasok gamifikalt kutata-
saval.

16171

2167 talalat ‘al.;‘_la‘t‘?
a Cil!lbell. gamirication

tirgyszora kifejezésre

129 talalat
tovabbi

 sziikités utan

[ 27 bemutatott ¢s elemzett kozlemény ]

1. dbra: A szakirodalomkutatds taldlati adatai a szilikitések sordn (sajat szerkesztés)

Els6 1épésben a szlirést kulcsszavas kereséssel hajtottam végre. Az elso sza-
mu abra a szUkitési folyamatot mutatja be. Az adatbdazis keresdjében mega-
dott feltételek a kovetkezdk voltak: az alkalmazdas a gamification kifejezésre
16171 talalatot hozott. A sziikités érdekében feltételeket fogalmaztam meg
(els6ként azt, hogy a cimben szerepeljen a keresett kifejezés), illetve targy-
szonak is megadtam a gamification kifejezést, igy maris kevesebb volt a talalt
szakirodalmak szama (2167 taldlat). Mar a szakirodalomkutatas elején sze-
rettem volna ugyanazon feltételekkel vizsgalddni, igy a korabban emlitette-
ken tul a kovetkezd keresési kritériumokat hataroztam meg (természetesen
az adatbdazisban rendelkezésre all6 szempontok alapjan): angol nyelvd, tudo-
manyos cikkekre kerestem ra, amelyek az tzleti menedzsment és szamvitel
(Business, Management and Accounting), valamint a kdzgazdasagi, 6konomet-
ria és pénzigyi (Economics, Econometrics and Finance) tudomanyterileteket
foglaltak magukba. A keresési eredmény 129 dokumentumot jelenitett meg,
melybdl 27 kozleményt mutatok be. Ezek a publikaciok nyilt hozzaféréstiek
(open access) és angol nyelviiek, melyeket az els6 szamu tablazat is tartalmaz.

A publikaciok az aladbbi keresési kulcs alapjan talalhatéak meg: ( TITLE (
gamification ) AND KEY ( gamification ) ) AND DOCTYPE (ar) AND ( LI-
MIT-TO ( SUBJAREA, ,BUSI”) OR LIMIT-TO ( SUBJAREA, ,ECON”)) AND (
LIMIT-TO (LANGUAGE, ,English”)) AND ( LIMIT-TO ( ACCESSTYPE(OA) )).
Az elemzést 2020 mdjus-junius honapokban végeztem el.
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A GAMIFIKACIO SZEREPE A TARSADALMI KIHIVASOK KEZELESEBEN

A publikaciok a 2015-2020 kozotti idészakban valtak elérhetdvé a tudo-
manyos vildg szamadra. A kozlemények attanulmanyozasa sordn mindegyik
agazatat besoroltam, illetve meghataroztam a vizsgalati tertiiletet. Beazono-
sitottam a szerz6(k) altal haszndlt modszert, eljarasokat és az ezekhez kap-
csolodo paramétereket is rogzitettem. A tortszamok a feldolgozasi értékeket
mutatjak be (példaul a 7/10 publikacio jelentése: 7 kozleményt dolgoztak fel a
10 dokumentum kozul). A tartalom a publikacié rovid osszefoglaldja, és szin-
tén rogzitésre kerultek a kutatasi kérdések, hipotézisek — amennyiben ezek
meg voltak hatarozva. Amikor nem volt megadva adat, az ”N/A” (mint no data)
jelélést hasznaltam.

A vizsgalt publikaciok kozil a legtobb az oktatas-kutatas szegmensét érinti
(9 eset), majd a menedzsment (6 eset) és a marketing (5 eset) teruletek ke-
riiltek a vizsgalodas kozéppontjaba. Erdekes megemliteni, hogy a turisztikai,
innovacios, szolgaltatasfejlesztési és a kozigazgatasi mellett pszichologiai té-
maju kozlemények is sziilettek. A vizsgalati tertilet az adott 4gazathoz kapcso-
16dott, a szerzdk f6ként a motivacioval foglalkoztak (példdul munkavallaloi,
tanuloi, fogyasztdi), de a lojalitasmérést és a termékfejlesztést is elemezték.
Modszerként a szakirodalmi rendszerezést (10 eset) hasznaltak a leggyakrab-
ban a kutatok, de a szisztematikus forraselemzés (7 eset) is népszert volt. Az
egyik esetben konkrétan a PRISMA (Preferred Reporting Items for Systematic
Reviews and Meta-Analyses) eljarast nevesitették. Esettanulmany feldolgozas,
online és hagyomanyos kérddives megkérdezések mellett fokuszcsoportos
elemzésre is sor kertilt.

A forrasok szisztematikus elemzésének vizsgalata alapjan e kozlemények-
ben nem mertlt fel a tdrsadalmi hatasok azonositdsa, viszont sok értékes teri-
letrdl, modszertanrol és szamos eredményrdl adnak tajékoztatast a munkak.
Xi és Hamari (2020) publikécioja az egyediili, amely érint6legesen gsszekoti a
marketing teruletét a tdrsadalmi hatasokkal. Munkdajukban a fogyasztdi loja-
litds mérését vizsgaltdk meg online felmérés modszerével 824 résztvevovel.
A kutatas sordn a jatékositassal foglalkozd irodalmak jelenlegi korét egészi-
tették ki, és a marketing teriletén empirikus bizonyitékokat szolgaltattak a
gamifikacio kilonboz6 kategoridi kozotti 6sszefliggésekre. F6 céljuk a marka
irdnti elkotelezettség és a markaérték osszefliggésének vizsgalata volt, kitérve
a gamifikalt folyamatokra is. Valaszt kerestek arra, hogy a vizsgalati korben
tapasztalhato jatékositott funkcidk pozitivan és erésebben kapcsolédnak-e az
érzelmi markaelkotelezettséghez, mint ennek tébbi dimenzidjahoz. Az ered-
ményességgel kapcsolatos jatéktechnikai tulajdonsagokkal valo kdlcsonhatas
pozitivan és erésebben kapcsolddik a kognitiv marka-elkotelezettséghez, mint
a markaelkotelezettség tobbi dimenzidjahoz. A tarsadalmi interakcidval kap-
csolatos gamifikacios jellemzdkkel vald kolcsonhatas pozitivan és er6sebben
kapcsolddik a tarsadalmi marka-elkotelezettséghez, mint a markaelkotele-
zettség mas dimenzioihoz. Utobbi kutatasi kérdésiik soran javaslatuk, hogy ,,a
vezetOk és a vdllalati szakemberek fontoljdk meg a kutatds eredményei és a tar-
sadalmi interakcioval kapcsolatos funkciok széles korti felhaszndldsat az online
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markakozosségiikon beliil annak érdekében, hogy fokozzdk az érzelmi, kognitiv
és tarsadalmi mdrkaelkotelezettséget és a marka irdanti lojalitdst. A bevondson
alapulo funkciokat szintén adoptadlni lehet a specifikus marketing célok elérésé-
re, példaul azokra, amelyek a tdarsadalmi részvétel fokozdasdra iranyulnak” (Xi

és Hamari 2020, 457).
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hallgatoi felmérés vevd modszerek jojjenek annak tesztelésére,
motivacio 1étre, amelyek hogy az javitja-e
hatékonyan névelik a jelent8sen a hallgaték
hallgatok motivaciéjat | tudomanyos
és az elkotelezddésiiket | eredményeit és
tudoményos sikerek motivaciojat.
irdnt.
Lehet-e
felbecstilhetetlen
a gamifikacio? A
Osszefoglalé mi a jatékositas uzlete:
Okta- kozelmult gamifikacios | kihivas egy személyre
. . Szakirodalmi | Nem rele- |[irodalmardl, jovébeli |szabott jatékrendszer
tas-kutatas, . . . . . s
Kutatas rendszerezés | vans empirikus kutatasi felépitésére? A

irdnyokat fogalmaz
meg.

jatékélmény kezelése
az id6 mulasaval:
hogyan fejlédik a
jatékositas eszkoztara?




Agazat,

Szerzo(k) vizsgalt Ng;%srz;sr/ Egység Tartalom Kutatasi kérdés(ek)
teriilet )
Az autondémia,
kompetencia és az
ezekhez kapcsol6do
igények kielégitése
pozitiv hatdssal lesz a
belsd motivaciéra. A
belsd motivacié kozeliti
a viszonyt a fiziol6giai
sziikségletek kielégitése
és a magatartdsi
A vélaszadok szandékok kozott és
Menedzs- . motivaciéjanak ppznivan }?efolyésol]a a
: Online kérdé- 7 p viselkedési szandékot.
Mitchell et pulas ) , 291 részt- | mélyebb .
2 ives megkér- s ooy eyt Egy externalizdlt
al. 2020 dolgozai 2 vevo megértése, jovobeli . L
s dezés Al Bn szabdlyozasi stilus
motivacio kutatasi iranyok , P
P negativan befolyasolja
meghatarozasa. i
az autondmiat, a
kompetenciat és az
ezekhez kapcsol6do
sziikségletkielégitést.
Egy internalizalt
szabdlyozasi stilus
pozitivan befolydsolja
az az autondémiat, a
kompetenciat és az
ezekhez kapcsolodo
sziikségletkielégitést.
Attekintések a
pszicholégidban és
Pszicho- az idegtudomanyban
Mullins és llogla, Szakirodalmi | Nem rele- vegzett mun}<a’1“ol,
REV I EaTEIEM érzelmek rendszerezés VADS a megismeres és az N/A
2020 kognitiv érzelem interaktiv
strukturaja folyamatainak
0sszekapcsolasa a
gamifikacioval.
Befolyasoljak-e
a jatéktechnikai
Marketing, | Forrasok Fogyasztoi g(;rlli?lsezgekaaszz t6i
Tobon et al. [ealhigts szisztemati- 36/254 elkotelezettség ddntések?c] 6s ha
2020 fogyasztéi | kus elemzése publikacié | mérése, szakirodalmi | . i
. . igen, mely elemek,
magatartas | (PRISMA) rendszerezés. . .
mechanizmusok és
elméletek magyardzzak
annak befolyasat?
Forrasok A termelési és
WETsnlinliall Termelés, szisztemnatikus 18/103 logisztikai miveletek N/A
ST /I 1ogisztika z publikaci6 | jatékositdsdnak
elemzése o
vizsgalata.
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Agazat,
Szerz6(k) vizsgalt
teriilet

Modszer/

eljaras Egység Tartalom Kutatasi kérdés(ek)

Az eredményességgel
kapcsolatos
jatéktechnikai
tulajdonsagokkal
Kiegésziti a valo kolcsonhatds
jatékositassal pozitivan és ersebben
foglalkozé irodalomak | kapcsolddik a
jelenlegi korét kognitiv marka-
és a marketing elkotelezettséghez,
tertletén empirikus mint a
. bizonyitékokat markaelkotelezettség
Marketing, 2 p1e 1 ey
0.4 & . a 7 szolgdltat a tobbi dimenzidjahoz.
DANINSEVERN fogyasztéi | Online felmé- | 824 részt- ety D . ;
. i q s gamifikacio6 kilonb6zd | A tdrsadalmi
ri 2020 lojalitas rés vevo K PR X y:
- ategdriai kozotti interakcidval
méreése o W
Osszefiiggésekre. kapcsolatos
Vizsgalja a marka gamifikacids
irdnti elkotelezettség jellemz6kkel vald
és a markaérték kolcsonhatés pozitivan
Osszefiiggését és ersebben
a gamifikalt kapcsolodik a
folyamatokkal. tarsadalmi marka-
elkotelezettséghez,
mint a
markaelkotelezettség
mads dimenzi6ihoz.

1. tdblazat: Gamifikaciés kutatasok (sajat szerkesztés)

4. A gamifikacio alkalmazasa és annak hatasai a kivalasztott
tarsadalmi kihivasok orvoslasara

Ebben a részben egy 0sszefoglalo gylijteménnyel kivinom szinesiteni a jatéko-
sitas eszkoztarat, méghozza a tarsadalmi hatasokra fokuszalva. A szakirodal-
mi elemzéshdl jol1athatd, hogy tobb kutato foglalkozik gamifikdciokutatasssal,
de kifejezetten kevesen fokuszdlnak annak tarsadalmi hatdsaira. Célkitiizé-
sem az volt, hogy tobb tarsadalmi kihivas kezeléséhez kapcsolodoan konkreét
példakat és modszereket rendeljek egymashoz. A teljesség igénye nélkiil je-
lenleg az alabbi valogatott példakra szoritkoztam, melyeket a masodik szamu
abra baloldali részei mutatnak be, azok lehetséges kezelési modjait pedig a
jobboldali hozzarendelt téglalapok tartalmazzak.

A kivalasztott tarsadalmi kihivasok kezelési mddjai kozé tartozik az ener-
giatakarékossag vagy a helyi turizmus élénkitése, a kozosségi kozlekedés
népszerusitése. Kiemelked6en fontosnak tartom, hogy a gamifikacio a tudas-
bévités mellett szamos esetben a munkahelyi kompetencidk erdsitését is meg-
teremtheti. A természet- és kornyezetvédelem mellett pedig a szegénység és
tarsadalmi kirekesztés mérséklésére is kerestem gamifikalt akciokat. A tovab-
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biakban e kiemelt tarsadalmi kihivasok kezelésére példakat és logikai kapcso-
latokat fogok bemutatni.
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és lakoik elmaradottsaga

Szegénység és tarsadalmi kirekesztés
mérséklése

'K6z6sségi kbzlekedés népszerdisitése

Természeti kornyezet
szennyezése

Szegénység és
tarsadalmi & Tudasbévités
kirekesztés H o szolgalata

=
X/

Y &
YA e

' Geocaching
Roékalandoz6
“(Kajla Utlevél

D
( Evoke ) (FreeRice) Qmmigropo@
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Az azonositott gamifikacios példakat aszerint rendszereztem, hogy els6dle-
gesen milyen tarsadalmi kihivdsokra nyujthatnak megoldast. A szemléltetés
a harmadik szamu dbran tekinthetd meg. A tarsadalmi kihivasok lehetséges
kezelési modjait a fels6 négyzetek tartalmazzak, a négyszogekbdl a gamifikalt
modszerek iranyaba nyilak mutatnak aszerint, hogy az adott elem mely prob-
lémateruleteken lehet hatékony segitség. Szamos modszer a tudasbdvitést is
megvalositja, de a kategorizalds soran arra figyeltem, hogy a korabbiakban
megismert példaknak melyek az els6dleges célkitlizései. Az azonositott tar-
sadalmi kihivasok széleskorliek, és azzal a szandékkal neveztem meg azokat,
hogy helyi kiskozosségek, civil szervezetek mellett ujonnan létrejovd, vagy
mar kordbban mkodo vallalkozasok, szervezetek is meg tudjanak ismerni a
gamifikacio szemléletével kiegészitett jo gyakorlatokat, és sajat képtikre for-
malva alkalmazni tudjak azokat.

Altaldnosan tarsadalmi hatédsként azonosithatéan tobb esetben is a moti-
vacid aspektusai jelennek meg: féként a dolgozdi vagy az oktatasba bevont
szemelyek teljesitmény0sztonzésére vonatkozolag, de az allampolgari 6szton-
zésben is fellelhet6ek a jatékositott elemek. Erre kilonbo6z6 otletversenyek
kivalo példaként tudnak szolgalni. Az ilyen jellegli programok azt a célt ki-
vanjak elérni, hogy egy-egy problémat konnyebben tudjanak kezelni (példa-
ul a COVIDEA otlet- és startup verseny a COVID-19-virus altal érintett nehéz
jarvanyugyi, egészséglgyi és tarsadalmi helyzetben szaktertilett6l figgetle-
nul segithet a felmeruld uj kihivasok enyhitésében), illetve forrast tudjanak
biztositani az 4j technologidk kiaknazasara. Utobbira jo példa a Start ME Up!
Otletverseny vagy az MVM Edison startup verseny. A versenyek sordn a ja-
tékelemek és a kreativ, innovativ tudads mellett egy-egy teriiletet, példaul az
energetikai, energiatudatossagot érintd, illetve kreativ fejlesztési Otleteket
dijazzak. E hatasokat a tarsadalom inkabb hosszabbtavon latja majd, hiszen
amig egy szinvonalas otletb6l tényleges és piacképes termék/szolgaltatas, eset-
leg vallalkozas lesz, tobb honap, év is eltelhet.

Az oktatasban szamos példa all rendelkezésre, ami a jatékositas szemléle-
tében nap, mint nap bizonyitja 1étjogosultsagat. Megemlitenddk a kilonbo-
z0 (nyelv)tanuldsi applikacidk, tanulast tdmogaté honlapok (Redmenta.com,
Doulingo, Babel, Coursera stb.), melyek a szamonkérés és tudasbdvités lehe-
tOségét teremtik meg. Az offline eszkzoknél az oktatoi jatékositas is nagyon
fontos, hiszen igy érhetjiik el, hogy a figyelem fenntarthatobb legyen és a ki-
16nb06z6 korosztalyban levd hallgatok élvezzék a kozos munkat. Ilyen eszkozt
alkalmazunk a Miskolci Egyetemen a Gazdasagi informatika tantargy oktata-
sa soran. AKi részt vesz az els6éves, nappali alapszakos vagy fels6foku szak-
képzésben tanuld hallgatok gyakorlatversenyén, egy jeggyel jobb gyakorlati
jegyet szerezhet a szemeszter végén. Harom fordulo és az orai aktivitas segit-
ségével van lehet6ség pluszt gytjteni, melybdl, ha mar kett6t sikertl elérnie a
versenyzonek, az elégséges (vizvalaszto) szinthez hozzaadodik még egy jegy.
Az els6 forduloban a hallgaték adatvizualizacios diagramkészitési feladatot
hoznak 1étre, melyet a gyakorlaton részt vevd tarsaiknak mutatnak meg, majd
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szavazassal dijazzak az els6 harom legjobban teljesitd versenyz6t. A masodik
forduldban tesztet kell megoldani a tantarggyal dsszefiiggésben online (Mood-
le) formaban, mig a harmadikban komplex gazdasagi feladat megoldasaval a
tantargyban elsajatitott ismereteiket kamatoztathatjak. A feladatok osszeal-
litasa soran célunk a sokszinliség mellett a gyakorlatias jelleg és az egyének
altal preferaltabb eszkozok alkalmazasa volt, igy az egyén kreativitdsanak és
a hallgatdi aktivitasnak a fokozasat is el tudjuk érni. A feladatok ellendrzése
sordn az oktatoi adminisztracios tevékenység minimalizalasara figyeltink.

A bemutatott tevekénység tobb mint két éve (2018 §szét6l) miikodik, és fo-
lyamatosan b6viil, hogy még jobb szinvonalon, egyre tobb hallgatot 6sztonoz-
zOn az egyetemi tanulds folyamatossdgara, a szorgalmi id6szak munkajara,
illetve a tevékenyebb és nyitottabb hozzadllasra a didkok szamdra kindalt le-
hetdségekhez.

A tantargy oktatoinak tapasztalata, hogy a mddszernek koszonhetden a
hallgatoi aktivitas és teljesitmény nétt, valamint a szorgalmi id6szaki mun-
ka nagyobb mértékben értékelhetdvé valt, ami jobb érdemjegyeket eredmé-
nyezett a versenyzd hallgatok szamadra. Terveink kozott szerepel a hallgatok
véleményének felmérése és a program értékel6 kutatasanak lefolytatasa is.
Szeretnénk a levelez6 tagozatos hallgatdok aktivitasat is fokozni, igy tervezzik
az ottani gyakorlatverseny kidolgozasat is. Tarsadalmi hatasként azonositha-
to, hogy a hallgatok az els6dleges munkaer6piacon akar dolgozoként, akar
sajat vallalkozas alapitdsa soran nagyobb eséllyel lesznek cselekvoképesebb
szereplok.

A szegénységgel folytatott kiizdelemben és a tdrsadalmi kirekesztés elle-
ni harcban is tobb jatékositott megoldassal talalkozhatunk. Szegedi Erzsébet
(2017, 305-306) az Evoke, FreeRice és Immigropoly példdit sorolja fel. Az Evo-
ke-ban, a Vilagbank altal 1étrehozott jatékban a résztvevok a legsiirget6bb tar-
sadalmi kihivasok (példaul emberi jogok, éhezés, szegénység sth.) kezelésében
mérettethetik meg magukat. A FreeRice kérdéseinek helyes megvalaszolasaval
a jatékosok rizsszemeket gytijtenek éhez6 embertarsaiknak. Az Immigropoly
célja pedig, hogy a fels6oktatasban - els6sorban a tarsadalomtudomanyok
teruletén — tanul6 didkok tajékozottabba valjanak a jelen szazadi migracids
trendekben, és Uj ismereteket szerezzenek e témakorben, tudasukat pedig ja-
tékos vetélkedd formajaban meérhessék dssze a tobbi versenyzovel.

A Szociopoly nevi jaték a GYERE - Gyerekesély Kozhasznu Egyestilet gon-
dozasaban jott 1étre azért, hogy els6sorban 20-25 f6s csoportok szamara inter-
aktiv tarsasjaték segitségével a szegénységgel, mélyszegénységgel kapcsolatos
kérdések megfogalmazdasara, az ezekre adott sztereotip valaszok atértékelése-
re nyujtson tapasztalati lehetdséget. A jaték id6tartama kortulbelil 3 dra, mely-
nek sordn 4-6 csapat jatszik egyttt, akik a képzett jatékvezet6 segitségével
dolgozzak fel a témat a témafelvezetést6l kezd6d6en a kiértékelésen, ventila-
lason keresztil a konkluzio megfogalmazasaig. A program kivaldan alkalmas
a szocidlis érzékenység novelésére, a csapatépitésre. A jaték hasonlit a nép-
szer( tarsasjatékok felépitéséhez (Capitaly, Gazdalkodj okosan!, Monopoly),
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viszont itt az egyes mez6k a megélhetéssel dsszefliggésben alakitjak a csapa-
tok (a jaték soran a csalddok) mindennapjait a munkavallalastodl a bevasarla-
son keresztul a varatlan kiadasokig (btuintetés, kirandulas stb.) gy, mintha az
élet irnd a forgatokonyvet. A jaték tarsadalmi hatasa lehet, hogy a résztvevok
tajékozottabba valnak, és jobban odafigyelnek a tarsadalmi kihivasok helyi
kezelésére is.

Jelen szdzadunkban az erdforrdsaink felhaszndldsa szamos valtozason
megy keresztil. A digitalizacio és a robotika fejl6désével, az 6nmiikodd, oko-
seszkozokkel Uj tertletek nyilnak meg. Ezzel parhuzamosan a kornyezet
védelme, a fenntarthatobb élet is hangsulyosabba valik. A jatékositas segit-
ségével itt is szamos kezdeményezést alkalmaztak madr, melyek példaértéki-
ek lehetnek mindannyiunk szdmara. A korabbi Nemzeti Fogyasztovédelmi
Hatosag Okoskosar és Okosotthon alkalmazdsai és tarsasjatékai a tudatosabb
fogyasztova valast szorgalmazzak. A Fornetti tarsadalmi felelgsségvallalasi
programjat, a Rékalandozot érdemes emliteni, amely a kisiskoldsok logikai
képességfejlesztését és latokorbdvitését célozta meg a kornyezetvédelem teru-
letén. A MAV-Start Zrt. és a GYSEV Zrt. kezdeményezése is segiti a jatékos, fele-
16sségteljes nevelést, hiszen a Kajla Utlevél bevezetése a kozosségi kozlekedés
erOsitését és népszertisitését eredményezte. J6 példa tovabba a Geocaching
(a természetben mas jatékostarsak altal elrejtett ladak, melyekre GPS koordi-
natak segitségével bukkanhat ra a turdzo) vagy az Orszagos Kéktura teljesi-
téinek megmozgatasa is. Utdbbi esetében az igazolofiizet tobbszor atalakult
mar, hiszen az utvonal részben megvaltozott, de a cél még mindig ugyanaz:
minél tobb teljesité ismerje meg a magyar 1168 kilométer hosszu 27 szakaszt
feldleld teruletet, ezaltal pedig a természetet, az egészséges életmadot. A jaték
népszerusége toretlen (amit a kozel hétezer hivatalosan teljesitd szemeély sza-
ma is jol mutat), hiszen 6nalléan jarhatdak be a szakaszok, és nincs id6korlat
az igazolopontokon 1év0 pecsétek megszerzéséhez. E példak egy-egy vallalati
célt (markahliség, marka népszertiségének fokozdasa stb.) egy, a tdrsadalom
altal elérhet6 tevékenységgel (tudatosabb fogyaszto, kozosségi kozlekedést in-
kabb valaszto dllampolgar stb.) kotik ossze, figyelve arra, hogy a jatékositas
szemeéléletét is alkalmazzak. Véleményem szerint ezek az atgondolt tevékeny-
ségek hozz4ajarulnak tarsadalmunk pozitiv alakuldsahoz.

5. Osszefoglalas

Munkam soran a jatékositas hatasait vizsgaltam meg. A forrasok szisztema-
tikus elemzése segitségével a nemzetkozi szakirodalmat elemeztem, mely
alapjan elmondhato, hogy gamifikaciokutatdssal tobb kutato foglalkozik, de
kevesen vizsgdljak a téma tdrsadalmi hatasait. Célom az volt, hogy tobb al-
talam kivalasztott tarsadalmi kihivas kezeléséhez kapcsolodoan konkrét pél-
dakat és modszereket rendeljek egymdashoz. Az azonositott példakat pedig
aszerint rendszerezzem, hogy azok milyen tarsadalmi kihivasokra nyujthat-
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nak megoldast. A munkam eredményei a helyi kiskdzosségek, civil szerveze-
tek mellett vallalkozdsok, szervezetek szamdra kinalnak otleteket.

A gamifikacio képes olyan élményeket nyujtani, melyek ujabb tovabbi cse-
lekvésekre 0sztonozhetnek. Azonban e cél megvalositasa érdekében a jatéko-
sitdsnak jol megtervezettnek kell lennie ahhoz, hogy a jatékmechanizumosok
hatékonyan és ténylegesen tdmogassak a cselekvést mind a fiatalabbak, mind
az id6sebbek korében.
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